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RESUMO

Na busca por elementos visuais mais harmoniosos entre si e visando a descoberta da
esséncia por tras do objeto, o modelo husserliano de consciéncia € langado sobre as
etapas de processos criativos. Edmund Husserl, filésofo, matematico e pai da
fenomenologia, formulou um método de ciéncia das esséncias se utilizando do modelo de
consciéncia de um cubo e articulando o sentido das coisas. Esse modelo é utilizado na
presente pesquisa como ferramenta de observacao das escolhas graficas de um objeto de
design, assim como ¢é articulado um discurso ensaistico sobre a estrutura de consciéncia do
briefing. Os processos criativos em design sao vistos através dos autores Lobach e Flusser,
o primeiro representando a concretude do eixo noemas enquanto o outro as manifestacdes
abstratas no eixo das noesis. Como resultado foram geradas cinco diretrizes processuais
extraidas da estrutura formal dos objetos da consciéncia que podem vir a possibilitar essa
aproximagao entre as duas areas de conhecimento. Essas foram aplicadas, juntamente
com a dindmica de consciéncia do cubo para analise grafica do livro-objeto “in-world”
langcado pela Blizzard Entertainment com a histéria oficial da franquia do jogo online Diablo
lll, objeto trazido para analise nesta dissertagcdo. A pesquisa evidencia a importancia do
briefing em processos criativos, que a luz da fenomenologia € uma manifestagao descritiva
de uma ideia que permite ao designer alcangar as informagdes sobre o objeto, outra
manifestacdo é a que vira concretizar-se em um tempo futuro. Utilizando-se de pesquisa
bibliografica, qualitativa, de carater exploratério esta pesquisa usa o método tipoldgico,
comparando a fenomenologia aos processos de design a fim de encontrar nessa
justaposicdo um possivel caminho em que a fenomenologia possa ser utilizada como
método de criatividade em design. Concluiu-se que tomar consciéncia dos objetos é parte
da experiéncia criativa, essa descoberta da esséncia de um objeto que se da para o
designer na interacdo com o projeto em suas diferentes manifestacbes - mentais,
descritivas e finais, faz parte da dindmica criativa e permite ao designer projetar objetos
multifacetados, mostrando ser também uma ferramenta poderosa na busca pelo
nivelamento entre esséncias e aparéncias.

Palavras-Chave: Fenomenologia; Design; Processos Criativos; Metodologias

Criativas; Criatividade; Psicologia.



ABSTRACT

In the search for visual elements that are more harmonious with each other and aiming to
discover the essence behind the object, the Husserlian model of consciousness is launched
over the stages of creative processes. Edmund Husserl, philosopher, mathematician and
father of phenomenology, formulated a method of science of essences using the model of
consciousness of a cube and articulating the meaning of things. This model is used in the
present research as a tool for observing the graphic choices of a design object, as well as an
essay discourse on the structure of consciousness of the briefing. The creative processes in
design are seen through the authors Lobach and Flusser, the first representing the
concreteness of the noemas axis while the other the abstract manifestations in the noesis
axis. As a result, five procedural guidelines were generated, extracted from the formal
structure of the objects of consciousness that may make possible this approximation
between the two areas of knowledge. These were applied, together with the dynamics of
cube consciousness, for the graphic analysis of the book-object “in-world” released by
Blizzard Entertainment with the official history of the franchise of the online game Diablo llI,
object brought for analysis in this dissertation. The research highlights the importance of the
briefing in creative processes, which in the light of phenomenology is a descriptive
manifestation of an idea that allows the designer to reach information about the object,
another manifestation is the one that will come to fruition in a future time. Using
bibliographic, qualitative, exploratory research, this research uses the typological method1,
comparing phenomenology to design processes in order to find in this juxtaposition a
possible way in which phenomenology can be used as a method of creativity in design. It
was concluded that becoming aware of objects is part of the creative experience, this
discovery of the essence of an object that happens to the designer in the interaction with the
project in its different manifestations - mental, descriptive and final, is part of the creative
dynamic and allows to the designer designing multifaceted objects, proving to be also a
powerful tool in the search for leveling between essences and appearances.

Keywords: Phenomenology; design; creative process; creative methodology;

creativity; psychology.
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INTRODUCAO

A possivel aproximagao da fenomenologia com a area do design grafico tem sido
assunto no campo da Filosofia do Design, tendo alavancado seu grau de relevancia
a partir da defesa explicita de alguns pesquisadores sobre o uso da fenomenologia
em design. Flusser' € um desses tedricos que propde a doutrina da intencionalidade
como uma ferramenta de processo criativo, mas também a prépria fenomenologia
tem sido apontada por outros pesquisadores a exemplo de Marcos Beccari?, como
ferramenta capaz de dar a conhecer e tornar conhecida a descoberta das coisas em
si mesmas. A intencionalidade é o ponto central desse tipo de abordagem dentro da
filosofia do design, ela é a representacdo mental que temos dos objetos e as ideais
que alcangamos por meio da configuracao deles.

A experiéncia criativa que esses teoricos desenvolvem sobre o design e a
fenomenologia € de carater reflexivo, ela é transcendente aos elementos visuais.
Flusser afirma que pensar limitado pelas escolhas graficas pode restringir o acesso
as ideias disponiveis no mundo. Essa experiéncia criativa, € sobre uma descoberta
de mundos que se abrem em cada gesto grafico, das ideias que dialogam atraveés
desses gestos. As ideias nessa experiéncia sdo alcancadas pela mente, que nao
pode toca-las diretamente,® ndo obstante, através da atitude criativa, o sujeito nasce
para a ideia de que pode manifestar seus pensamentos,* especialmente por meio
da reducéao categodrica.

E com base nesta hipdtese, levantada através de uma selegéo bibliografica
que esta dissertacdo se desenvolve pautando a fenomenologia como ferramenta de
uso em processo criativo. Cabe evidenciar que o principal fundamento tedrico desta
pesquisa é que toda consciéncia € consciéncia de ‘algo’, e que o ato de “dar-se
conta” é proporcionado pelos atributos fisicos de um objeto através dos filtros da
mente, conforme o estudo das ‘investigagbes logicas’ de Husserl.

Nesse modelo € considerada a natureza do objeto - material ou mental -
chamados de noesis e noemas, conforme sera visto, tal como o tipo de capacidades
mentais ou atos mentais que o designer ira se utilizar na tomada de consciéncia do
projeto. A intencionalidade é apontada nesta dissertagdo como um meio de
descricdo de um objeto para si e para outros, seja esse objeto material ou mental. O
método desenvolvido por Husserl no estudo da sexta investigagdo logica sugere
que os objetos existentes e inexistentes sdo dados a priori enquanto objetos da
mente. A estrutura do cubo que sera esplanada é formulada por Husserl com
respeito a suas dimensdes objetivas e subjetivas.

Dentro dos processo criativos de Lobach, um dos tedricos de design, se
entende que uma ideia é alcancada por meio da compreensao, do esclarecimento

' FLUSSER, V. (2008)
2 BECCARI, M. (2016)
3 FLUSSER, V. (2008)
“ BACHELARD, G. (1978)



que vem através do tratamento da informagao, apds a coleta e analise de dados
que viabilizam o entendimento de um projeto. Os dois autores tragam caminhos
diferentes que se encontram nas extremidades, no eixo da abstragcao-concretizacao
de acordo com Flusser, ou no de noesis/noemas, segundo Husserl. E nesse eixo
que o designer atua durante os processos da criatividade, o design toma para si as
ideias nas coisas e a partir dessa experiéncia devolve para 0 mundo sua percepg¢ao
concretizando seu pensamento por meio das coisas.

A pergunta que move essa pesquisa consiste na indagagao sobre a maneira
como a fenomenologia pode ser capaz de apontar para a descoberta da esséncia
de um projeto na estrutura dos objetos intencionais. Isso se deve ao fato de que
muitas vezes o processo criativo ser pouco reflexivo e haver um culto a rapidez
processual, a materializacdo é valorizada sem que se possa ter a compreensao da
configurac&o nas coisas e a ideia que indicam.

O objetivo geral deste estudo é refletir sobre um conjunto de diretrizes que
possam facilitar a aproximagao entre design e fenomenologia no ambito de método
de projeto em design. Os objetivos secundarios da presente dissertacéo é (1) expor
a experiéncia de consciéncia que a fenomenologia oferece, que pode vir a auxiliar o
design no processo de tomada de consciéncia das escolhas graficas. (2) apontar
quais praticas processuais do design sdo compativeis com os fundamentos que
serao abordados.

A dissertagao se organiza da seguinte maneira: o primeiro capitulo tipifica a
fenomenologia, apresentando os conceitos chave, a estrutura formal dos objetos
intencionais e o método proposto por Husserl® A saber, esses objetos se organizam
em partes e totalidades, isso significa que sdo um conjunto de pedagos que podem
ser ou nao, independentes entre si. Eles também possuem a estrutura formal de
auséncia e presenca, assim, as partes podem esta imediatamente dadas enquanto
outras podem ndo esta ali presente, mas serem imaginadas, lembradas,
antecipadas, especuladas, etc., essas sdo chamadas partes co-intencionadas.

Os objetos possuem ainda uma terceira estrutura formal que é a de
identidade em multiplicidade, isto &, os objetos intencionais aparecem em um fluxo
continuo de partes variadas, substituiveis ou ndo, que atuam em funcédo de dar a
conhecer uma e a mesma ideia. Toda essa experiéncia de consciéncia foi
identificada pelo professor Robert Sokolowski® que analisou e desenvolveu o
método de leitura do cubo por Husserl. Nesse primeiro capitulo a experiéncia de
consciéncia é representada graficamente apontando para a apreensdo do objeto
intencional - a consciéncia de ser sobre um cubo em si. O fluxo de aparecimentos
também é representado graficamente no reticulum do tempo de Husserl.

No segundo capitulo os processos em design s&o problematizados, nele é
dito que a fungdo do design é servir a comunicagdao passando uma mensagem

5 HUSSERL, E. (1988)
6 SOKOLOWSKI, R. (2014)



visual, o que implica necessariamente em transmitir um pensamento e estimular o
intelecto.” Tal abordagem, que aqui chamamos de intencional, ndo é o fim ultimo de
Lobach® que visa a configuragdo dos objetos com o fim de satisfagdo
socio-emocional, psico e fisiologicamente. O autor proporciona uma sélida estrutura
processual em perspectiva abrangente dialogando com demais areas projetuais. Ele
passeia através de muitos autores e das muitas etapas do processo criativo,
pontuando cada um sem aprofundar o que torna seu modelo flexivel ao contexto da
intencionalidade em virtude de tornar a fenomenologia aplicavel. Essa tentativa de
estruturar a fundamentagao tedérica de modo a torna-la mais parecida com um
método de processo, que em tese deriva das duas areas de conhecimento, é
defendida no quarto capitulo da presente dissertacao.

O terceiro capitulo desta dissertacdo é dedicado aos procedimentos de
pesquisa, a explicacdo dos modelos utilizados, analise de resultados e variaveis, tal
como a delimitacdo do corpus de pesquisa, organizacao, tratamento bibliografico e
citacdo de dados. Neste capitulo é abordado o método tipolégico e 0 modo como foi
aplicado a pesquisa, nele também vemos os pormenores do objeto escolhido para
ser analisado através da ferramenta investigada. O capitulo também expressa os
pontos fortes, os desdobramentos que surgiram da presente pesquisa, pontos que
precisam ser aprofundados para se dizer que a fenomenologia se aplica no
processo criativo do design caso haja compatibilidade na fundamentacao tedrica.
Além disso, o capitulo também mostra caminhos para futuras pesquisas dentro do
tema fenomenologia e design.

O quarto capitulo é inteiramente dedicado a praxis da descoberta, nele é
levantado a discussao sobre as aplicabilidade efetivas do que sera pesquisado.
Nele é visto a analise de escolhas graficas, os modos como os elementos visuais
podem se harmonizar entre si a partir dos conceitos do projeto. Como pode ser feito
o tratamento da informagéo visual na analise de objetos tomados empiricamente
para leitura visual e como a fenomenologia se articula no contexto da aplicagao.
Essa praxis se organizou em cinco diretrizes processuais que podem vir a auxiliar e
prestar subsidios ao processo de escolhas graficas em design, e também no
processo de descoberta da esséncia do projeto, especialmente no ambito de gestao
da informagdo no briefing - chamado de objeto descritivo, e de modo geral das
ideias nos processos criativos. Pode ser que essa tentativa preste auxilio ao
designer durante as escolhas graficas que serdo incorporadas ao objeto final, ele
pode proporcionar ou ndo uma experiéncia reflexiva perante os objetos de design e
durante a produgéo desses objetos na descoberta que fizemos deles.

A demonstracao pratica do modelo husserliano é feita em um estudo de caso
do livro publicado pela Blizzard Entertainment, um colecionavel de um jogo online,
langado no Brasil pela editora Galera Record. O projeto Diablo Ill: Livro de Cain é

7 HAND, P. (2015)
8 LOBACH, B. (2001)



um artefato “in-world” do universo Diablo, excepcionalmente baseado nas historias
do jogo, nele a histéria € narrada pelo protagonista Deckard Cain, o ultimo dos
Horadrins - uma ordem de cagadores de demdnios. O personagem é retratado
como um historiador, que passou décadas estudando as histérias do mundo de
santuario, decifrando textos antigos sobre seres malignos e reconhecido pelos
jogadores pela frase icbnica: "Stay awhile and listen" ("Fique um pouco e escute"),
que ele usa para convidar os jogadores a ouvir suas histérias e conhecimentos
sobre o mundo do jogo.

No jogo, todo o conhecimento do protagonista é registrado no livro dele, um
livro que existe dentro do mundo de santuario - nome dado ao universo do diablo.
Os jogadores usam o livro para visualizar os atributos de alguns artefatos do jogo,
como para adquirir algum conhecimento sobre itens, como armas, trajes, pogdes,
encantamentos, etc. Deckard Caim € um guia dentro do jogo, ele doa informacgdes
importantes sobre o contexto histérico do jogo junto com conselhos. Desse modo, o
livro produzido na realidade preserva esses atributos que a Blizzard Entertainment
considera como essenciais para a identidade do livro na sua existéncia virtual.

O livro contém elementos graficos que remetem a determinada sociedade,
simbolos culturais, cores e tipografias que apontam para técnicas de um periodo
histérico, a maneira como esses elementos se organizam na superficie do objeto
aponta para uma relacao entre eles. Suas partes formam um fluxo continuo através
da estrutura formal do livro, mostrando harmonia entre as individualidades em razao
de uma identidade que as unem, a identidade de ser sobre 0 que sao.

O que interessa para a presente pesquisa é o fato de ser possivel distinguir o
objeto sensivel e o empirico, de onde a mente retira suas representacdes, da
representacdo em si, que é constituida sobre os dados da realidade empirica ao
invés de pensarmos que as ideias simplesmente brotam dentro da mente. Deleuze
afirma que “De maneira precisa devemos distinguir a representacao e aquilo que se
apresenta. O que se apresenta para nos €, inicialmente, o objeto tal como ele
aparece” (DELEUZE, 2018, p. 16) (Trouxe da conclusao para a introdugao)

Os objetivos identificados inicialmente para produgao desta pesquisa foram:

I. ldentificar como e se o processo de tomada de consciéncia em
fenomenologia pode beneficiar os projetos em design; (objetivo geral)

II.  Apontar em que medida algumas praticas processuais do design sédo
compativeis com os fundamentos apresentados; descrever o processo
criativo na experiéncia fenomenoldgica. (objetivos especifico)



Capitulo 1. METODOLOGIA DE PESQUISA

Este capitulo descreve em detalhes os procedimentos metodoldgicos elaborados
para o desenvolvimento desta pesquisa. Neste sera explicado o procedimento de
pesquisa, a justificativa pela escolha do referencial bibliografico e pressupostos.

As hipéteses que respaldam a presente pesquisa serdo apresentadas no
capitulo 2 e 3, enquanto o exame bibliografico em si sera feito no capitulo 4 onde
serdo aplicadas as diretrizes processuais desta tentativa de aproximagéo ao projeto
editorial Diablo Ill: Livro de Caim. Com relagdo a caracterizagdo da pesquisa, 0
presente trabalho trata-se de uma pesquisa bibliografica, qualitativa de carater
exploratério.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, inicialmente se realizou uma
construcdo da fundamentagéao tedrica a respeito do tema, que se caracterizou por
uma extensa pesquisa introdutoria a fenomenologia. Do ponto de vista dos objetivos
da pesquisa e tendo em vista que a presente dissertacdo propde a fenomenologia
como ferramenta auxiliar nos processos criativos do design, esse trabalho
caracterizou-se como uma pesquisa descritiva®, pois além do registro e andlise,
houve a interpretacdo empirica dos fendémenos estudados. Algumas dessas
interpretacdes sao realizadas pelos autores e explicadas no contexto da presente
abordagem, enquanto a analise do objeto grafico é feita pela observagdo empirica
aqui empreendida com base no levantamento bibliografico.

O método utilizado para analisar os fendmenos foi o tipolégico, que, de
acordo com Lakatos e Marconi, € um método que compara dois fenbmenos, e a
partir deles cria-se tipos ou modelos ideais construidos a partir da analise de
aspectos essenciais do fendmeno analisado. E importante ressaltar o que é e o que
nao € o tipo ideal: ele ndo € uma hipotese, ndo € um termo médio e tampouco uma
descricdo da realidade, pois configura-se como algo abstrato. Além disso, o tipo
ideal s6 € capaz de reter, através do processo de comparacgao e similitude, certos
aspectos do fendmeno investigado. "O tipo ideal ndo expressa a totalidade da
realidade, mas seus aspectos significativos, os caracteres mais gerais, 0s que se
encontram regularmente no fenébmeno estudado.”

Lakatos e Marconi definem que a metodologia tipoldégica amplia as
qualidades de um tipo em uma abordagem comparativa com aspectos significativos
de outro tipo. Da comparagao entre os tipos € gerado um terceiro tipo de carater
ideal, pois € um vislumbre de como seria um modelo que contemple ambos os tipos.

Desse modo, a pesquisa tomou para exame (1) a doutrina husserliana
estudada por Sokolowski, Leclerc cuja qualidade consiste em ser uma experiéncia
de consciéncia que envolve: auséncia e presenca; parte e totalidades; e identidade
em multiplicidade. O segundo exame (2) tomou a qualidade do processo de Lobach
ser sobre a configuragcdo superficial dos produtos estéticos para estimulo
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psicologico e Flusser que reivindica a doutrina da intencionalidade nos processos da
criatividade do design e da arte. Em um terceiro momento da dissertagédo foi tomada
(3) o processo de Flusser ser sobre a intencionalidade frente ao de Lobach fazendo
um cruzamento entre o método de processo de ambos. Por fim, sintetizando os
processos que de um lado sdo noematico do outro a noesis - no paralelo
concreto-abstrato de Flusser e no paralelo objeto conceitual de industrial de Lobach.
Olha para a fenomenologia através do processo do design, e vice-versa,
foram geradas cinco diretrizes processuais que sao aplicadas a analise do livro.

1.1 Procedimentos metodolégicos

Este capitulo descreve em detalhnes os procedimentos metodologicos
elaborados para o desenvolvimento desta pesquisa. Ela realizou-se em quatro
momentos, 0 primeiro baseou-se em uma pesquisa qualitativa de carater tedrico e
explicativo no qual a fenomenologia foi apresentada, langando a hipétese de que a
esséncia dos objetos pertencem a eles mesmos e dado por meio dos seus atributos
€ que a consciéncia é capaz de conhecer as esséncia através dos atos da mente.
Esses objetos, por sua vez, sdo mentalmente representados dentro das estruturas
formal que serdo apresentadas no capitulo 2.

A segunda parte desta pesquisa também foi qualitativa, tedrica e explicativa,
no qual foi apresentado os processos criativos em design a partir de dois autores:
Bernd Lobach™ e Flusser." Essas duas partes explicativas do trabalho enuncia os
processos criativos como tendo uma correspondéncia entre forma e conteudo,
finaliza comparando uma teoria a outra, fenomenologia e design, tentando com isso
realizar uma aproximagao comparativa onde a primeira langa luz aos processos do
design e os processos do design langam para a fenomenologia a possibilidade de
aplicabilidade em método de projeto.

A terceira parte do projeto tem carater puramente exploratério e consiste na
apresentacao das cinco diretrizes que revelam essa aproximagao, também mostra a
estrutura de consciéncia do cubo em Husserl e realiza a andlise do objeto
selecionado para o estudo de caso. Neste capitulo também ¢é abordado os
processos criativos e usa-los para definir o que € “design”, o que € um “bom design”
a partir dos autores de design citados alguns paragrafos acima. Esse procedimento
foi realizado tendo em vista a necessidade de introduzir os processos criativos de
design na pesquisa. Nele quatro tipo de processos sao explanados, o design
industrial em Bernd Lobach; o design estratégico em Peter Phillips, os processos
intencionais de Vilém Flusser; e os processos de livre associacao de ideias.

Flusser recebe foco no terceiro capitulo e é discutido com igual destaque
que foi dado a Lobach, nesse tépico se estabelece a primeira tentativa de
aproximacao entre design e fenomenologia a partir dos pontos comuns entre os
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processos de cada um dos dois autores e os fundamentos que foram extraidos da
experiéncia de consciéncia do cubo.

No subitem 4.1 & apresentado o terceiro tipo do método tipoldgico, aquele
que deriva da comparacédo entre design e fenomenologia, nele aborda-se um
método de processo completamente derivado da comparagédo entre Lobach e a
experiéncia de consciéncia do cubo em Sokolowski que organizou-se em cinco
diretrizes. No subitem 4.6 que é a quarta etapa da presente pesquisa sera realizada
uma analise qualitativa das escolhas graficas adotadas no projeto editorial da
Blizzard Entertainment no qual o tipo derivado da comparagdo entre design e
fenomenologia é aplicado para medir a propor¢gédo em que o conceito do livro objeto
selecionado é compativel com sua forma fisica e os desdobramentos que surgem
da interagcdo com as escolhas graficas que foram feitas nesse projeto.

O quadro a seguir (Figura 17) organiza visualmente as etapas dos
procedimentos desta pesquisa:

Etapas Procedimentos
Fundamentagao Pesquisa Bibliografica Selegao de referencial na fenomenologia
Tedrica € nos processos de design
(Parte 1) Determinacao
da Tipicidade de A Caracterizagao da fenomenologia: os trés

fundamentos formais; a existéncia dos atos
mentais; a regido das idéias pura; Noesis e
Noemas.

Articulagado da experiéncia de consciéncia do cubo

(Parte 2) Determinacéao Caracteristicas do método de processo em design:
da Tipicidade de B coleta de dados, reunido de informacéao,
prototipagem e mecanicidade do processo.

(Parte 3) Terceiro Produto Terceiro produto derivado da descrigao
comparativa entre fenomenologia e design.

(Parte 4) Analise de Projeto Aplicacao do terceiro produto a analise de
escolhas graficas de projeto editorial

Figura 17: Tabela de procedimentos de pesquisa. Fonte: Autora

Na quarta etapa através das escolhas graficas, desde a capa até a
quarta-capa que indica a dire¢do do fluxo das interacdo com o objeto, o projeto



Diablo Ill: Livro de cain pode mostrar a capacidade de concordancia ou
nao-concordancia entre as escolhas graficas denominadas partes do objeto que
podera ser visto na imagem a seguir (Figura 18).

Textura das

C Textura da Folh llustragd
apa extura da Folha ustragdes T

DI}éLO%

? BO®K ©F CAIN
i

best to begin with the beginning. Tk
a result of it, and the nature of it re

—y
X

A - "’ tribal storvtellers imnart some ve

Figura 18: Partes graficas do projeto Diablo Ill: Livro de Cain. Fonte: Simon & Schuster, 2022.

(Tirei um texto daqui e levei para a conclusédo) Essas cinco diretrizes geradas
a partir do desenho metodoldgico extraidos das teses Husserl-Bachelard e Lobach
foram aplicadas a analise das escolhas graficas do projeto editorial Diablo Ill:Livro
de Caim (Figura 18), a fim de mensurar até que ponto as escolhas graficas
constituem uma multiplicidade de modos de uma mesma coisa. A tabela acima
(Figura 18) apresenta uma multiplicidade de parte de um objeto, desse em questao.

Essas cinco diretrizes mencionadas se originaram das seguintes fases de
processo criativo em Bernd Lobach'?, sdo elas: (1) analise do problema; (2) geragdo
de alternativas; (3) avaliagao das alternativas; (4) realizagado da solugéo, junto com
as estruturas formais da fenomenologia apresentadas por Robert Sokolowski: (A)
identidade em multiplicidade; (B) partes e todos; (C) auséncia e presenga. Esses
cinco pontos resultantes dessa aproximacgao entre os dois modelos se organizaram
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nos seguintes topicos: (I) evocagcdo de um dado; (lI) multiplicidade de modos; (lll)
cruzamentos de modos; (V) apreensao do fendbmeno; (V) atitude criativa.

Por fim, através das etapas dos procedimentos metodoldgicos da presente
dissertagdo se apresentou o modelo de método fenomenoldgico conforme previsto,
esbocado por Edmund Husserl e desenvolvido por Robert Sokolowski no qual
explica os trés fundamentos da fenomenologia aplicados a experiéncia de
consciéncia de um cubo e depois ao projeto editorial. Ainda nessa abordagem de
tomada de consciéncia de uma ideia foi realizada a descricao de como os atos da
mente funcionam na presencga do objeto de analise e como as escolhas graficas
dele constroem uma identidade mais concentrada sobre ele mesmo.

1.2 Definigao do corpus da pesquisa

Uma das questdes importantes para a construcdo deste trabalho foi o critério de
decisao para a escolha de quais os documentos fariam parte da base de dados, ou
seja, o corpus de analise. O corpus pode ser definido como uma colegao finita de
materiais amplos o suficiente para possibilitar o estudo e a interpretacdo das
semelhancas, diferengas, regularidades e irregularidades observadas™ para isso
nos baseamos na fundamentacdo da fenomenologia de Robert Sokolowski e nos
processos industrial de Bernd Lobach, os dois autores mais citados na presente
pesquisa.

Dentro da abordagem metodologica pouco foi aproveitado do banco
bibliografico de autores em design que pesquisam a fenomenologia, uma vez que
muitos desses autores tematizam a fenomenologia a partir de aspectos perceptivos,
hermenéuticos e epistemoldgicos.

Os dados ja existente fugiram do aspecto metodolégico e por isso foi
necessario adotar a postura de uma selegao excludente, resultando na realizagao
de dois tipos de analise: dos tedricos em metodologia do projeto isolado do contexto
fenomenoldgico do design; e a outra analise bibliografica feita a partir do estudo de
filésofos classicos e modernos quanto a questdo fenomenoldgica, o que aponta
para o pioneirismo da presente pesquisa.

O que motivou a escolha por esses autores foi o tipo de abordagem
fenomenologica que é, nas trés vertentes: de Bachelard™, de Husserl™ e em
Brentano por meio de Leclerc'® teorias que primam pela intencionalidade. Hipotese
que estabelece que a mente é orientada para os objetos e eles a partir de suas
caracteristicas revelam para a mente o que séao.

Tendo reafirmado a importancia de Husserl na base bibliografica desta
pesquisa, tal como de Bachelard que forneceu resposta a uma lacuna encontrada
na teoria de Husserl em um ponto crucial para o processo criativo que é a etapa da
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imaginacao, da sintese do projeto e da apreensao do fendbmeno que foi respondido
por meio do exame bibliografico em Bachelard. As cinco diretrizes geradas
consistem no fundamento tedrico que sera apresentado no capitulo 2. Edmundo
Husserl aplica esse fundamento ao modelo de analise de um cubo que sera visto no
quarto capitulo desta dissertagdo, essas que foram organizadas da seguinte
maneira (Figura 19):

Principios gerais extraido da experiéncia de consciéncia do cubo

1 Foco da mente em uma face do cubo

2 Percepcao superficial da multiplicidade de faces desse cubo

3 Influéncia de uma parte sobre outra formando a consciéncia de ser sobre um
cubo

4 Sintese da Identidade descoberta, percepgao que tematiza todas as
experiéncias.

5 Prospecc¢ao da identidade do objeto em um momento futuro.

Figura 19: Tabela de principios da experiéncia de consciéncia do cubo. Fonte Autora

A experiéncia se organiza nos seguintes estagios da relagcdo da mente com a
estrutura dos objetos, no exemplo, com base na percepg¢ao do cubo. Os préximos
paragrafos reiteram a hipdtese que permite as atribuicbes que foram feitas a
fenomenologia na tabela acima (Figura 19).

A teoria de Flusser foi selecionada para ser examinada com maior
profundidade no terceiro capitulo por mostrar-se compativel com o que o Husserl
chamou de Noesis. O modelo presente na critica de Flusser'” é voltado para o
conteudo ou a ideia que surge para a mente a partir da interagdo com as imagens.
Lobach por sua vez foi um modelo mais compativel com aquilo que Husserl chama
de noemas por estar voltado para a configuracdo de objetos e mais pertinentes a
area de processos criativos. Essa explicagao é que justifica a escolha dos autores.
Lobach aborda a psicologia por tras dos objetos estéticos. Nao obstante, Flusser
aborda a toma de consciéncia das imagens por meio das superficies dela,
defendendo que devem produzir informacdo, Paul Hand é da mesma opinido.
Veremos que na fenomenologia husserliana os objetos s&o dotados de intengéo a
partir de suas caracteristicas fisicas. Essa combinagao bibliografica em design é
comparada com o meétodo de consciéncia do cubo, espera-se que essa comparagao
demonstra alguma compatibilidade ou n&o.

Os livros de metodologia de processo que foram utilizados na pesquisa
foram: Bernd Lobach, Peter L. Phillips - para abordar o briefing enquanto forma
descritiva e intermediaria do projeto, quando o insight é reduzido a forma categorica,
Vilém Flusser, enquanto a leitura em filosofia foram Sokolowski, Gaston Bachelard,

17 FLUSSER, V. (2008)



foram adicionados a estes Leopoldo Leal para termos um parametro de um método
de processo mais atual e André Leclerc por introduzir o pensamento de Brentano
tutor tanto de Husserl como de Bachelard, esses que continuaram a doutrina da
intencionalidade.

Por fim, utilizou-se, na bibliografia de design alguns autores que defendem a
fenomenologia como ferramenta a fim de justificar porque essa doutrina da filosofia
deveria ser utilizada em design, entre esses autores estdo Marcos Beccari'®,
Eduardo Ferreira® e Vilém Flusser® e Rogério Aimeida®'. O ultimo defende que a
relagdo entre o sujeito e a imagem vem sofrendo mudangas significativas, e que a
cada dia as imagens dialogantes, que verdadeiramente conversam com o0s
usuarios, se tornam cada dia uma demanda mais forte na sociedade, e que cada
vez mais sera exigido dos produtores de imagem um novo nivel de consciéncia
criativa.

1.3 Modelo extraido da experiéncia de consciéncia do Cubo

Considerado o modo pelo qual um objeto presente € dado para a consciéncia e o
modo como a consciéncia toma esse objeto, o fildsofo da doutrina husserliana,
Robert Sokolowski, exemplifica um possivel emprego da fenomenologia, primeiro
ele determina que a multiplicidade de aparéncias apontam para identidades,
inundados pela multiplicidade da totalidade arranjamos o pensamento sobre o
objeto por “conceitos” e “pensamentos categoéricos” nos movemos da experiéncia
simples com o objeto para a apresentacao das inteligibilidades sobre ele.

Sokolowski afirma que “Um objeto é identificado dentro das memdrias e
antecipagdes bem como na experiéncia objetiva, enquanto o ‘si’- agente
responsavel pela verdade - executa os atos cognitivos pelos quais os objetos
intelectuais séo elevados, tal como estados de coisas e grupos s&o apresentados.”
(SOKOLOWSKI, 2014, p.14)

Os dominios da experiéncia na fenomenologia sdo: O campo “interno” da
memodria, imaginagao, antecipagao, etc, composto pelos atos da mente; o campo
‘externo” da experiéncia que corresponde ao objeto percebido, como a cor, as
palavras e os simbolos, chamado por Husserl de evidéncia, e o terceiro
corresponde ao campo intelectual, este que € um estudo da psicologia e da
cognigao.

Neste topico do capitulo sobre o procedimento metodolégico sera dito um
pouco mais precisamente da experiéncia visual do cubo. Essa experiéncia pode ser
dada em trés etapas: (1) primeiro o cubo pode ser dado em modos diferentes. O
cubo pode ser “fatiado” pelo enquadramento que ele é percebido, suas partes
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isoladas e tomadas separadamente.

Em um momento o sujeito estd a visualizar uma das seis faces, mas ao
rotacionar o cubo € dado para ele a realidade dos angulos do cubo, rotacionando
mais um pouco aquela face desaparece da visdo e outra face do cubo aparece. O
mesmo cubo é dado por diferentes lados e todos eles indicam a compreenséao de
qgue o objeto € um cubo, todas as partes ddo a mente a consciéncia do objeto.

(2) Segundo, quando uma parte é encarada diretamente, ele é encarada
como se fosse individual, dizendo por si mesma, como no caso do trapézio que
surge das vértices do cubo, ela mostrar-se como um trapézio temporariamente, e
mente compreende a forma como uma demonstracdo dela mesma independente da
totalidade do cubo. Ainda que seja um aspecto transitivo, uma ‘apreensao’
temporariamente diferente ela ndo deixa de ser um aspecto do cubo.

A fenomenologia husserliana pressupde que tudo que mostra ser € parte
daquilo que é, compde a nogao de ser da coisa. (3) terceiro, a percepgao dos
objetos se retém, isto é, por meio de uma sucessdo de aparecimentos
temporariamente diferentes uma identidade unificante se retém entre elas, de modo
que, o cubo é dado por meio dos muitos angulos, lados e sketch (esbogo).

O que justifica a escolha dessa analise da experiéncia de consciéncia do
cubo para esta dissertagao é o fato de um projeto de design ser composto por uma
multiplicidade de escolhas graficas, como: cor, tipografia, padrdes estéticos que
prospectam corresponder a unidade do objeto, com individualidades grafico-visuais.

Se cada elemento grafico € um individualidade retida pela totalidade dos
usos anteriores que determinardo a conveniéncia desse uso, as camadas de
sintese da percepgao envolve multiplas intengdes, que de acordo com Sokolowski??
serao de dois tipos: atual e potencial. Atual, relativo aquilo que se tem a experiéncia
imediata, no caso do método de projeto em design corresponde a coleta de dados,
pesquisa com usuario, analise de concorréncia e folha de dados doravante
denominado briefing, e a intengédo potencial, aquela em que a identidade oferece
opcdes de expressao da mesmidade, sdo multiplas as faces que manifestam a
consciéncia do cubo, a identidade das faces é outra para elas mesmas ainda que
pertengam a uma dimensé&o do cubo.

Quanto a esse aspecto de multiplicidade e prospeccdo que o modelo de
analise da experiéncia mental do cubo apresenta, Sokolowski afirma que:

“Podemos intencionar o cubo em sua mesmidade, ndo apenas em seus lados, aspectos
e perfis. Quando nos movemos em volta do cubo ou o giramos em nossas maos, o fluxo
continuo de perfis é unificado por ser “de” um unico cubo. Quando dizemos que “o cubo”
€ apresentado para nés, entendemos que sua identidade nos é dada”. (SOKOLOWSKI,
2014, p. 2)

Flusser®® defende a intencionalidade como sendo a finalidade do processo
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criativo, a0 menos do processo das imagens tradicionais, aquelas que possuem
volume e profundidade. A tentativa que esta dissertagao visa realizar é a de verificar
se 0 mesmo pode se aplicar as escolhas graficas em projeto de design, se
utilizando de um projeto editorial para fazer essa tentativa. A escolha do objeto
editorial se justifica pela quantidade de escolhas graficas que ele apresenta, pois
estas facilitam a verificagao da identidade em multiplicidade.

Consequentemente, a experiéncia permite que trés atos mentais entrem em
acao o ato de imaginagcado que proporciona imaginar como essa escolha grafica foi
feita a fim de que se chegue aos conceitos centrais do projeto; o ato de memoria
que leva a comparagao de objetos com as mesma escolhas graficas que tenham
sido vistos pelo designer anteriormente, isso se da pela profundidade histérica das
representagdes graficas utilizadas no projeto; e por ultimo o ato mental de
prospecc¢ao que permite conceber o mesmo projeto a partir de outras escolhas para
se chegar a escolha grafica mais concentrada com a esséncia do projeto.

Esta analise descritiva do projeto busca demonstrar uma possivel impressao
mental do sujeito frente ao objeto. Quais desdobramentos podem surgir a partir da
experiéncia de consciéncia com ele. Observando cada escolha grafica, descrevendo
a percepcao sobre cada uma, cruzando os conceitos que se possam extrair de cada
uma das escolhas. Ao sintetizar todas as ideias, e mapear todas as esséncias que
possam se desdobrar da relagdo mental com o objeto, sera verificado se foi possivel
chegar a alguma ideia homogénea.

A ideia deve confirmar-se nas escolhas graficas, isto &, espera-se que cada
uma das escolhas apontem para um e o mesmo fendmeno. Caso nao se chegue a
confirmacdo de que as escolhas estejam em concordancia rumo a algum
significado, poderemos concluir que, pelos critérios da fenomenologia este € um
objeto discrepante na relagédo entre as esséncias. A ferramenta utilizada para essa
analise € o modelo de experiéncia de consciéncia do cubo, formulada por Robert
Sokolowski embasada na doutrina husserliana.

A atitude fenomenoldgica é por esséncia, o foco que temos quando refletimos
sobre todas as intencionalidades que ocorrem dentro dessa atitude, e € dentro dela
que foi levado a cabo as anélises realizadas. E essa hipétese de Sokolowski?* que
permite afirmar ser possivel descobrir a esséncia de um objeto apenas refletindo
sobre ele, e mais, ndo apenas descobri-lo, mas também descobrir as impressdes
que outra pessoa, em outra perspectiva, poderia ter ocasionalmente. A hipétese que
valida esse tipo de analise se encontra na fenomenologia no qual os objetos s&o
dados a inteleccdo e provocam uma impressao mental. Essa abertura tedrica
permite a especulacao de possiveis desdobramentos em uma descoberta.

Esta analise descritiva do projeto busca demonstrar uma possivel impressao
mental do sujeito frente ao objeto. Quais desdobramentos podem surgir a partir da
experiéncia de consciéncia com ele. Observando cada escolha grafica, descrevendo
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a percepgao sobre cada uma, cruzando os conceitos que se possam extrair de cada
uma das escolhas. Ao sintetizar todas as ideias, e mapear todas as esséncias que
possam se desdobrar da relagdo mental com o objeto, sera verificado se foi possivel
chegar a alguma ideia homogénea.

A ideia deve confirmar-se nas escolhas graficas, isto €, espera-se que cada
uma das escolhas apontem para um e o mesmo fenédmeno. Caso nao se chegue a
confirmacdo de que as escolhas estejam em concordancia rumo a algum
significado, poderemos concluir que, pelos critérios da fenomenologia este € um
objeto discrepante na relagédo entre as esséncias. A ferramenta utilizada para essa
analise € o modelo de experiéncia de consciéncia do cubo, formulada por Robert
Sokolowski embasada na doutrina husserliana.

A atitude fenomenoldgica é por esséncia, o foco que temos quando refletimos
sobre todas as intencionalidades que ocorrem dentro dessa atitude, e € dentro dela
que foi levado a cabo as analises realizadas. E essa hipdtese de Sokolowski?® que
permite afirmar ser possivel descobrir a esséncia de um objeto apenas refletindo
sobre ele, e mais, ndo apenas descobri-lo, mas também descobrir as impressdes
que outra pessoa, em outra perspectiva, poderia ter ocasionalmente. A hipétese que
valida esse tipo de andlise se encontra na fenomenologia no qual os objetos s&o
dados a inteleccdo e provocam uma impressao mental. Essa abertura tedrica
permite a especulacao de possiveis desdobramentos em uma descoberta.

1.4 A dindmica da consciéncia com relagao a estrutura do livro

O livro-objeto Diablo lll: Livro de Cain, foi escolhido entre tantos projetos para ser
aquele que iria evidenciar a aplicagcdo do modelo defendido em decorréncia de
atender alguns requisitos que mostraram ser necessarios para melhor eficiéncia
dessa analise exploratoria. A escolha pelo livro mostrou-se imediatamente
compativel com a estrutura do cubo. Quando a capa esta presente (Figura 20) o
miolo esta oculto, assim como quando o miolo esta presente a capa esta oculta
(Figura 21) apontando para a estrutura de auséncia e presenca.

Figura 20 Figura 21 Figura 22

Figura 20, 21 e 22. Estrutura do livro. Fonte: Freepik
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Na figura 22 o livro esta inteiramente apreendido, todas as partes dele ja
foram intencionadas, foram retidas na consciéncia. Todas as partes, aspectos e
elementos estao reunidos na identidade inteiramente assimilada, pode-se dizer que
o livro foi graficamente lido.

Ao tracar esse exemplo é necessario esclarecer que Bernd Lobach, no seu estudo
“Design Industrial: Bases para configuragdo de produtos industriais” classifica os objetos
industriais em quatro categorias: Os objeto da natureza; os objetos resultantes da
modificacdo na natureza; os objetos de arte; e por fim os objetos meramente funcionais. O
livro, desse modo, se enquadra na categoria de objeto artistico, pois Lobach os descreve
como objetos que

“Podem ser vistos como uma classe especial de portadores de informacgdo. Sua
caracteristica reside no fato de transmitirem uma informacdo que é percebida
instantaneamente em sua totalidade. Mediante a adicdo de elementos estéticos, como
forma, cor, material, superficie etc. ao objeto artistico, se da ao observador um contetudo
representativo, isto é, global ao conjunto.” (LOBACH. 2001, p.35)

O autor acrescenta a seguinte afirmagao ainda no mesmo paragrafo e na mesma
pagina quanto a essa classe de objetos. Afirmacdo que respalda a utilizagdo do
autor na aproximag&o com a fenomenologia. Lobach diz:

Em contrapartida, nossa expresséo oral e escrita € sequencial, isto é, progressista. As
informagdes transmitidas pela expressao oral sao absorvidas uma apds a outra e s6
posteriormente vocé tem uma viséo totalizadora (...) O conteudo, entdo, é determinado
pelos elementos estéticos. tais objetos artisticos tém a missdo de satisfazer as
necessidades estéticas humanas pela otimizagéo da informag¢ao”(LOBACH. 2001, p.35)

Como visto na citagao acima, Lobach da hipétese que sustenta o tipo de
aproximacdo que € realizada neste estudo. Para que se possa entender a
abordagem processual a seguir € necessario entender a dindmica da consciéncia
com relagdo a estrutura do livro da mesma maneira como ela foi vista na estrutura
do cubo (Figura 18, 19 e 20). Quando a interagdo com o livro acontece de maneira
linear, isto €, no fluxo comum que a estrutura direciona o sujeito visualiza primeiro a
lombada, que é a frente do livro, isoladamente. A seguir, o usuario visualiza a capa,
depois a folha de rosto, o0 miolo e a quarta capa nessa sequéncia. Considerando
essa ordem € que o exame sera realizado.

Ao contrario da Figura 22 cuja auséncia € completamente lembrada pois as
elementos ja foram visto, de modo que o que ja foi visto tematiza as futuras
aparicdes. E portanto uma auséncia recordada, diferente de uma auséncia
imaginada. A auséncia imaginada nao tem por referéncia os objetos anteriores pois
ainda nao foram vistos, sendo uma atitude criativa. A auséncia lembrada é tingida
pelos elementos anteriores, sendo portanto uma experiéncia mais de descobrir do
que de criar propriamente. A figura 21 possui intencbes vazias lembradas e
imaginadas, contudo as imaginadas s&o, antecipag¢des, pois tem por base os
elementos que ja foram vistos. A mesma dindmica foi vista no reticulum do tempo
de Husserl.?®
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Capitulo 2. SOBRE A FENOMENOLOGIA

Na definigdo de fenomenologia, Edmund Husserl?” define-a como uma ciéncia que
estuda a intencionalidade e os objetos intencionais a partir do ponto de vista da
consciéncia. E importante salientar que aqui ao nos referirmos ao termo intencional,
nao o fazemos em sentido usual de intencédo, de pretender uma agdo, mas no
sentido husserliano de ter um objeto dado para a consciéncia. A fenomenologia
tem por foco central, e em um sentido mais amplo, a propriedade relacional de ser
acerca de algo. Em um sentido mais comum e restrito, refere-se ao poder da mente
de representar algo®.

A experiéncia humana, desempenhada no exame da nossa percepgao, nos
apresenta um objeto diretamente. Entretanto, esse objeto sempre é dado numa
mistura de presencgas e auséncias, identidade em multiplicidade e percepc¢ao de
partes e totalidade®. De qualquer modo, a fenomenologia diferencia dois tipos de
verdade: a verdade da exatiddo e a verdade da descoberta®, separadas no paralelo
noesis e noemas, respectivamente: experiéncia mental e realidade empirica.

A verdade da exatiddo expressa o0 modo como as coisas s&o a nivel objetivo.
E uma afirmacdo exata, uma realidade publica que pode ser percebida por
diferentes pessoas em um mesmo contexto. A segunda verdade fenomenoldgica é a
experiéncia mental ou subjetiva com os objetos, ela acontece no individuo por meio
da intuicdo, mas pode ser reduzida ao pensamento categorico. Com efeito, a
segunda verdade nos objetos, que é aquela alcangada individualmente, pode vir a
tornar-se objetiva a partir do momento em que a inteligibilidade dos objetos é
exposta. Esses dois niveis de consciéncia envolvem a experiéncia empirica, sao
dois conceitos cruciais da fenomenologia, os conceitos de noesis e noemas.

Na fenomenologia, qualquer tomada de consciéncia encontra uma correlagéo
com a materialidade; as coisas sao o que aparentam ser. O que aparece € parte do
ser das coisas. Nao obstante, a doutrina husserliana alega que a mente nao €&
passiva, inerte ou estatica®’. A mente interage com as informagdes: une, mistura,
mensura, afirma e nega assergdes, como pode ser visto no exame bibliografico de
Robert Sokolowski, por vezes o faz confundindo o eu com as partes uma vez que a
fenomenologia € uma ciéncia de autodescoberta da razdo.A experiéncia com o
mundo € antes de tudo uma experiéncia de troca, 0 mundo toca o observador que
percebe a si mesmo enquanto percebe os objetos. Nessa ciéncia a experiéncia
comega com a exposigdo de objetos inteligiveis categorizados pela mente®2.

Para Sokolowski, na experiéncia fenomenoldgica com os objetos empiricos,
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eles se apresentam para a consciéncia nas formas derivativas de intencionalidade,
tais como recordagdo, imaginagdo e proje¢cdo no futuro®*. Um objeto, ao se
manifestar para a mente, envolve tipos radicais de auséncia, como a memoria, na
qual alguma imagem na recordagdo pode ser associada ao objeto, ou em outro
nivel, pela imaginagcéo nas estruturas chamadas de fundamentos de auséncia.

Na estrutura de auséncia, o objeto n&o esta imediatamente dado; ele esta
representado mentalmente. Por outro lado, o fundamento da presenca, um objeto se
manifesta em partes e totalidades, as quais se estruturam em multiplicidade. Essa
multiplicidade € enriquecida pela memodria, pela imaginacdo e pela percepgao
imediata do objeto, formando camadas multiplas. Nesse contexto, é introduzida uma
nova possibilidade de identidade, aquela dada através da soma de todas as partes.

Essa multiplicidade amplia as possibilidades de identidade do projeto, embora
seu nucleo essencial permaneca inalteravel®**. Apesar dos elementos que podem
compor uma identidade, a esséncia sobre a qual essa identidade se sustenta
mantém-se inalienavel, pois conforme Husserl*®, uma ideia pura é inefavel, € uma
abstragcdo maxima, nao pertence as circunstancias mundanas, embora tenha
ancoramento nelas.

Quando se afirma que um objeto é inexistente na realidade concreta, significa
gue sua natureza esta ausente, sendo representado apenas na mente. De acordo
com André Leclerc*®, o fenomendlogo Franz Brentano® identificou as origens
medievais do conceito de "inexistir" ao introduzir a doutrina da intencionalidade nas
ciéncias humanas. Leclerc explica que o prefixo "in" ndo € uma negagao, mas indica
uma localizagao, sugerindo que existem objetos que apenas existem representados
mentalmente. Essa marca do mental ndo se aplica apenas aos objetos inexistentes,
mas também aos objetos fisicamente presentes, uma vez que eles tém uma
correlacdo na consciéncia.

Quando afirmamos que um objeto material tem um paralelo na consciéncia em
termos fenomenologicos, estamos dizendo que esse objeto, ao ser imediatamente
percebido, provoca uma impressdo mental. A percepg¢ao recebe as informagdes
resultantes dessa interagdo, enquanto a mente cria uma experiéncia em relagao a
esse objeto. A fenomenologia revela que as informacgbes sao apresentadas em
sucessao, categorias e multiplicidades, criando em torno delas uma identidade que
sugere uma determinada esséncia.

Agora que temos uma ideia do que € a analise fenomenoldgica, podemos
expandir esses temas e desenvolver ainda mais esses conceitos, mergulhando
também na pergunta que impulsiona esta pesquisa: a fenomenologia pode auxiliar o
designer no processo de conscientizacdo do projeto? E possivel haver essa
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aproximacao entre as disciplinas? Com esse propoésito, a presente pesquisa se
baseou na explanacdo de Robert Sokolowski*® sobre os trés fundamentos
estruturais da fenomenologia husserliana. O exame preliminar a seguir apresenta
uma descrigdo fenomenoldgica da experiéncia de consciéncia, elaborada pelo autor,
consistindo em uma redugéo categorica que permite organizar um estado de coisas
inteligiveis dentro das trés estruturas formais.

Os trés momentos que serdo explicados a partir deste paragrafo foram
extraidos da hipétese de Husserl*®, sera aplicada aqui ao livro selecionado para
analise na presente dissertacdo para fins meramente didaticos. Comegamos por
uma descrigao detalhada do livro-objeto Diablo lll:Livro de Caim, a partir do contexto
apresentado na introdugao desta dissertagao.

Na descri¢gdo detalhada desse objeto intencional como um todo podemos notar
a partir de uma analise empirica com o objeto que suas caracteristicas visuais e
sensoriais sdo essenciais para compreender a natureza do universo de santuario e
o0 impacto que esses gestos graficos em harmonia provocam na experiéncia do
observador. O simbolo profano na capa, representando o diabo, cria uma atmosfera
assustadora e evocativa, despertando uma resposta emocional no espectador. A
disposi¢cdo hierarquica dos elementos, com a caveira centralizada e as pecgas
pontiagudas em cada canto, contribui para a percepgcédo de um padrdo simbdlico
que remete a algo proibido. O carater de proibido que esse objeto possui € no
contexto da identidade de Deckard Caim, o autor do livro-objeto, ele recomenda
intencionalmente por meio das escolhas no livro, ao leitor ter precaugao no seu uso,
e mesmo ciéncia dos perigos. A personalidade de Deckard no jogo € similar a essa
usada nessa distribuicdo de elementos e escolha simbdlica - assusta alertando, o
personagem atua como guia durante o jogo e como conselheiro.

A escolha da cor amarelo cobre para as pecas cria a ilusdo de serem feitas de
aco, conferindo uma sensacao estética de robustez e durabilidade. O alto relevo na
capa intensifica a sensagao de tridimensionalidade e convida o observador a
explorar sua superficie tatiimente. Essa caracteristica comunicativa do alto relevo
sugere uma presenca marcante e uma interagéo sensorial Unica com o objeto, como
reafirmando por meio da experiéncia tatil que aquele livro é real, ele saiu de dentro
do jogo, de uma experiéncia virtual e agora esta ao toque das maos. O objeto
também conta com um mapa de santuario anexado ao objeto o que reforga ainda
mais a sensagao de algo que uma experiéncia que era apenas ideal, no qual o
jogador apenas visualizava o livro dentro da virtualidade, imaginando como seria
tocar o livro, té-lo, Ié-lo, etc., agora esta frente a um tipo de “miragem” concretizada.

Além disso, as folhas imperfeitas, com cortes irregulares e a presenca de
tipografias no estilo coursier, contribuem para a percepgao de um livro antigo,
evocando um contexto histérico pré-industrial ou poés-apocaliptico. Essa escolha
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estilistica cria uma sensagdo de autenticidade e desperta a imaginagao do
observador, transportando-o para um cenario especifico e despertando
questionamentos sobre a origem e significado desse livro.

Todas essas caracteristicas visuais e sensoriais do livro-objeto desempenham
um papel fundamental na forma como ele é percebido e interpretado. Através de
sua materialidade e simbolismo, o livro-objeto é capaz de comunicar a narrativa que
permeia o universo de diablo. Sua presenca tangivel e elementos estéticos
cuidadosamente escolhidos sdo elementos-chave na experiéncia fenomenoldgica
proporcionada por esse objeto.

Dito isso, iniciaremos a explanacao dos trés momentos identificados por Robert
Sokolowski*® a partir da leitura que o autor faz da experiéncia empirica de Husserl*'
sobre a experiéncia de consciéncia do cubo. Primeiramente, observamos de forma
passiva, movendo nosso olhar de uma parte a outra, examinando a multiplicidade
de lados, aspectos e perfis. Percebemos a cor, a maciez, o brilho da superficie, o
toque, a dureza ou suavidade. Essa percepgao ocorre de forma continua, em um
unico nivel. Nenhum pensamento especifico € engajado enquanto continuamos a
perceber. Além disso, enquanto examinamos as diversas manifestacoes, o livro é
continuamente percebido como uma identidade na multiplicidade.*?

Agora, suponha que alguns simbolos e ilustracbes em alto relevo na superficie
do livro chamam nossa atengcdo. Momentaneamente, concentramos nossa atengao
neles. Essa parte do livro é destacada, ndo apenas espacialmente, mas também em
termos de seu relevo, seu brasdo. Esse destaque qualitativamente difere da
percepcao dispersa anterior. No entanto, ainda ndo € o estabelecimento de um
objeto categorial. Até agora, a experiéncia esta em um estagio intermediario: a
mente continua a experienciar as manifestagdes do livro, como a lombada, a quarta
capa, as folhas, e reconhece o livro como um todo nessas manifestagbes. Mas
agora a mente direciona sua atengao para uma das manifestagdes, trazendo-a para
o centro do palco e enfatizando essa parte especifica que se destaca do restante.
Uma parte se destaca em primeiro plano em relagao ao segundo plano do todo.

O fluxo continuo da percepcgao € interrompido; retornamos ao todo (o livro), e
agora a mente considera o objeto precisamente como sendo o todo, ao mesmo
tempo em que registra as partes que destacamos (os brasdes em alto relevo). E
estabelecida uma relagédo entre o todo e a parte, que € conscientemente registrada.
O objeto se torna realmente presente por meio dessa anunciagdo. O livro se torna
presente.

No terceiro estagio, o todo e sua parte sdo explicitamente distinguidos. A
relacdo entre eles é claramente registrada. Uma articulagdo é efetuada, e um
estado de coisas é organizado. Nesse terceiro estagio, a informacgao se desloca da
sensibilidade para a inteleccédo, da mera experiéncia para a apreensdo. Nos

40 SOKOLOWSKI, R. (2014, p. 100-134)
“"HUSSERL, E. (1988, p.94)
42 SOKOLOWSKI, R. (2014, p. 100 - 101)



estagios anteriores, o todo e as partes foram experienciados ou vivenciados sem
interrupcado, mas nao se tornaram o foco central da experiéncia, as partes ainda
permaneceram dispersas. No segundo estagio, quando a parte foi destacada, ela
ainda nao foi reconhecida explicitamente como uma parte. Somente no terceiro
estagio o todo e as partes sdo articulados de forma explicita.

Essa formulacéo feita por Sokolowski que foi acima aplicada as parte grafica do
Livro de Caim, cuja experiéncia de consciéncia foi descrita, também encontra
respaldo na tese de Martin Seel que na investigagao que faz aborda os processos
de percepgao do fendmeno. Seel afirma que:

“Percibir las cosas y los acontecimientos momentanea y simultdneamente, tal y
como aparecen ante nuestros sentidos, es una forma primordial de
experimentar el mundo. La conciencia que emerge de ese modo es una facultad
central del ser humano (SEEL, 2010, p. 7).”

Segundo Seel, o conceito do objeto vai além de uma simples comparagdo com
outros objetos semelhantes, estd dentro e através do ato de avaliar as
particularidades do objeto intencional, ndo apenas em relagdo a outros objetos do
mesmo tipo, mas também em comparagdo a qualquer objeto ou evento estético.
Essa € a maneira primordial como experimentamos 0 mundo, nos damos conta dos
objetos momentanea e simultaneamente, uma consciéncia emerge da maneira
como eles aparecem para nossos sentidos. A singularidade e a individualidade de
cada objeto é ressaltada quando levando em consideragdo sua esséncia e sua
configuragdo entramos em reflexdo profunda quanto a eles*’, na sua estrutura de
partes e totalidades, auséncia e presenca e na identidade em multiplicidade.

Olharemos para uma possivel transversalidade entre o processo de leitura do
fendmeno e sua escrita, a partir da analise de conceitos prévios ao projeto e de
suas escolhas graficas. Langaremos sobre o objeto mental um olhar reflexivo capaz
de especular sobre o modo como as escolhas podem ser feitas no projeto, com
base no conceito.

1.1 Conceituacao de Intencionalidade e a estrutura do fenomeno

De acordo com Leclerc, a intencionalidade é a propriedade relacional de ser acerca
de algo. Muitas coisas podem exemplificar essa propriedade, incluindo
representagdes publicas, como palavras, fotografias, desenhos, partituras, mapas,
graficos, etc., bem como representagdes mentais, conceituais ou sensoriais, como
estados (crencgas, desejos, intengcdes), atos (julgar, decidir, lembrar) e eventos
mentais (experiéncias visuais, auditivas, tateis)* *° . No contexto mais especifico e
comum, a fenomenologia utiliza o termo "intencionalidade" conforme a definicao
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proposta por Leclerc:

“(...) o poder da mente de representar algo, a caracteristica dos estados, atos e
eventos mentais de serem acerca de algo, de indicar algo ou apontar para algo
como um objeto particular, uma propriedade, um estado de coisas, um fato, ou
apontar para outros estados e eventos mentais (LECLERC, 2016, p.1).”

A intencionalidade refere-se, em primeiro lugar, a direcionalidade dos estados
mentais. Trata-se das atitudes proposicionais, como crengas e desejos, em relagéao
a algo especifico, possuindo um conteudo conceitual. Segundo Robert
Sokolowski*®, ao definir a intencionalidade e estabelecé-la como o fundamento
central da investigacdo husserliana, afirma que "o termo mais intimamente

associado a fenomenologia € 'intencionalidade™. Cada ato de consciéncia é
essencialmente uma "consciéncia de" algo.

“Se nés vemos, vemos algum objeto visual, tal como uma arvore ou um lago; se
noés imaginamos, nossa imaginacdo apresenta-nos um objeto imaginario, tal
como um carro que visualizamos descendo a estrada; se nds estamos
envolvidos em uma recordagdo, recordamos um objeto passado; se nods
julgamos, projetamos uma situagéo ou fato (SOKOLOWSKI, 2014, p. 17).”

Essa direcionalidade dos estados mentais e sua relagdo com o mundo externo,
vistas na citagcdo, nos leva a refletir sobre a natureza da consciéncia e sua
capacidade de transcender os limites do individuo, englobando aspectos objetivos e
intersubjetivos. A fenomenologia, ao colocar a intencionalidade como um conceito
central, oferece uma abordagem filosoéfica que busca superar dicotomias simplistas
entre o subjetivo e o objetivo. Pode ser possivel, com auxilio dessa ferramenta, ir
além dos significados que povoam nossa experiéncia e ir além daquelas
representacdées que em contrapartida nos sao impostas durante a experiéncia de
consciéncia do mundo, e da nossa descoberta como seres pensantes.

A fenomenologia se envolve com essa busca por uma conexado mais profunda
entre a mente e os objetos percebidos. Nado sdo apenas representacbes mentais
sem paralelo na realidade, no passado histérico, na cultura, sociedade e afins, as
histérias que contamos em nossas representacdes sao sobre nds, mas também sao
sobre pessoas que estavam conosco em nossas lembrangas, ou pessoas que
dividem o afeto conosco por um determinado objeto, como € o caso dos fandons no
ambiente virtual. As representagdes mentais sdo individuais, mas também sao
objetivas, sair da dicotomia entre a mente e a configuragdo das coisas é essencial
para um novo nivel de consciéncia porque enriquece nossas representacoes.

A intencionalidade, nomeada por Husserl*’, refere-se a capacidade da mente
de se direcionar a um objeto. Envolve atividades como percepg¢ao, imaginagéo,
especulagcdo e volicdo. Cada ato de consciéncia esta relacionado a um objeto
especifico, e cada intengao tem seu objeto intencionado. A consciéncia esta sempre
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voltada para os objetos. O termo "intencionalidade" deriva do latim "intentio" e do
verbo "intendere", que expressam a ideia de se direcionar a um destino, visar algo
ou puxar a corda de um arco.

O conceito de intencionalidade é aplicado principalmente a teoria do
conhecimento e difere do uso comum, pois implica em "ter o objeto representado”
como contetdo. Tanto André Leclerc® quanto Robert Sokolowski*® utilizam a
fotografia como exemplo para explicar a intencionalidade. Leclerc® afirma que, em
uma representacao fisica, como uma fotografia em preto e branco, o conteudo da
pessoa representada existe apenas na mente, sendo apenas uma distribuicdo de
pontos pretos sobre o papel branco. A pessoa nao esta dentro da foto, mas sua
representacao € reconhecivel.

Destaca-se que existem diferentes tipos de intencionalidade relacionados a
diferentes tipos de objetos. Realizamos intencionalidades perceptuais ao lidar com
objetos comuns, mas intencionamos pictoricamente diante de fotografias,
percebendo-as como composi¢coes de pontos. Sokolowski vai além e menciona as
transformacgdes internas de nossa percepg¢ao, o que nos leva a perguntar de que
maneira a consciéncia organiza e classifica as coisas em juizos e grupos? A
capacidade de apreender e atribuir significado s&o leais a esséncia nas coisas?
Como o sujeito podera saber se ha correspondéncia entre as representacdes
pessoais que ele usa para atingir uma ideia € a ideia em si mesma?

A analise da intencionalidade e dos diferentes modos de manifestacao dos
objetos nos permite explorar a complexidade da experiéncia humana e sua relagao
com o mundo. Ampliar nossa capacidade de compreender, representar e nomear as
coisas pode ser a nossa principal peculiaridade quando manifestamos objetos a
partir da nossa consciéncia. A abordagem reflexiva nos leva para esse lugar onde
questionamos nossa fungdo enquanto agentes criadores de representagdes em um
sentido inverso, ao invés de meros leitores passivos, quando compreendemos
informamos a nos primeiramente, e isso ja nos faz criadores de objetos intencionais.

Para o filésofo, os objetos fisicos possuem uma manifestagcdo distinta dos
objetos lembrados ou imaginados. NOs, por nossa vez, percebemos nossas
impressdes mentais e as organizamos em juizos na tentativa de nomear as coisas.
Sokolowski®' afirma que o termo "fenomenologia" combina as palavras gregas
"phainomenon" e "logos", significando a atividade de compreender e fornecer um
conhecimento dos diferentes modos nos quais as coisas podem se manifestar.

Eventos lembrados sao diferentes de eventos antecipados, os quais sao
diferentes de objetos percebidos ordinariamente, que, por sua vez, se distinguem de
objetos imaginados. Seres vivos se diferenciam de palavras, fosseis e plantas, e
tudo isso € consciéncia organizada em juizos que classificam as coisas em
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grupos®. Diante disso, podemos avancgar para o conceito de noema, que se refere
aos atributos dos objetos. Antes disso, é necessario distinguir dois tipos diferentes
de intencionalidade: intengcbes ausentes e presentes, também conhecidas como
intencdes cheias e vazias. Além disso, é importante abordar o conceito de intuicdo
por meio de outro exemplo fornecido pelos autores.

1.2 Intencionalidades cheias e vazias

O horizonte do potencial e do ausente envolve a presencga real das coisas, € a partir
delas que pensamos, ndo obstante, nossa mente transcende a presencga imediata
buscando objetos completamente ausentes, aqueles chamados de “esquecidos” ou
nao vistos. A estrutura de auséncia é toda intencionalidade vazia, isto é, tudo que
esta na nossa consciéncia, intencionada como objeto mas que n&o esta na
evidéncia dos nossos olhos ou de nossas maos. Esses objetos intencionalmente
vazios, conforme apontado por Sokolowski®®, um objeto pode ser visualizado em um
momento e lembrado em outro.

Os objetos intencionais podem ser dados com parte temporariamente
desprovidas de uma evidéncia concreta com paralelo imediato. Um exemplo desse
tipo de intencionalidade acontece no caso do objeto Diablo lll:Livro de Caim, pois o
livro pode esta presente para alguém enquanto o jogo ndo esta em sua presenca
imediata, estd apenas como a recordagcdo de que esse jogo online existe. Ha
também o caso em que o sujeito na presenga do jogo se recorde do livro em
questado, essa recordacédo pode vim junto a especulagdo de compra-lo, até mesmo
da imaginacdo de possui-lo em sua estante, o fato € que o livro ndo esta I3,
imediatamente dado, estando portanto ausente. (apenas substitui a palavra arte por
livro e museu por jogo dentro da citagao e inseri como texto)

O autor afirma que "Pensamos conhecer bastante claramente o que é uma
manifestagdo - um aspecto que vemos, uma sentenca que proferimos, uma
performance que ouvimos -, mas a identidade parece nao ser algo que possamos
segurar em nossas maos ou colocar diante dos nossos olhos (SOKOLOWSKI,
2014, p.39).” A mente, n&do obstante, vai além do que a visdo consegue alcangar, a
mente projeta continuidade as coisas mantendo retidas as informagdes passadas,
consegue imaginar novas proposi¢des e especular contextos ainda que esteja na
presenca do objeto, muitas vezes nocauteado pela excitabilidade da presenca.

A compreensao da estrutura formal da auséncia nos objetos nos leva a
problematizacdo da valorizagdo da materialidade e ao culto das concretudes, em
que a producdo € mais valorizada que a reflexdo e outras atividades mentais,
consequentemente as pessoas nao sao capazes de consciéncia sobre a aparéncia
que tanto valorizam, sobre o visivel em detrimento ao imaginado.

Essa super excitabilidade pelos objetos da evidéncia foi o recente ceticismo
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cartesiano sobre a realidade do mundo o que provocou 0 exame de auséncias e
presengas na fenomenologia.>* *° Presengas e auséncias sdo correlatos para
intencdes cheias e vazias. Uma intengao vazia € uma representacdo que tem por
alvo algo ausente, um objeto que n&o esta evidente Um objeto ndo evidente é
aquele cuja existéncia ndo esta imediatamente dada na experiéncia empirica.

O autor exemplifica a partir de sua experiéncia empirica que suponhamos
desejar ir a um jogo de baseball no Camden Yards, em Baltimore. A ideia de ir ao
jogo surge de uma conversa com 0s amigos, onde falamos sobre o0 jogo e quem
poderia vencer. Dirigimo-nos ao jogo, entramos no estadio, e até agora o jogo
esteve ausente. No entanto, ao falar do jogo em sua auséncia, imaginamos o jogo,
antecipamos os acontecimentos, tudo isso sao inteng¢des vazias. Quando o jogo tem
inicio e comegamos a assisti-lo, gradualmente o jogo se manifesta para nos,
tornando-se intengdes cheias devido a sua presenga real. Ao final do jogo, ao
sairmos e conversarmos sobre ele, mais uma vez o jogo se torna uma intengao
vazia. O jogo em si se torna um tipo de objeto que € apresentado pela memodria.
Para ter o jogo novamente presente, em uma intengao cheia, seria possivel apenas
se 0 jogo tivesse sido gravado, pois assim teriamos uma evidéncia além da nossa
consciéncia. No entanto, Sokolowski afirma que a auséncia apds a presenca difere
daquela que ocorre antes da sua presenca. A auséncia pds-presenca € marcada
pela retencdo da informacdo, sendo uma impressdo mental baseada em uma
experiéncia com um objeto fisico ou evento empirico. Enquanto a auséncia anterior
a presenca é parcialmente subjetiva®.

Uma intencdo cheia € a impressao que temos na presenga do objeto, e uma
intencao vazia € a impressao que temos na auséncia dele. Um objeto inexistente &
aquele que s6 existe na imaginagdo. Quando procuramos algo e nao o
encontramos, a auséncia desse algo também esta completamente presente para
nos. Segundo Sokolowski,>” "A auséncia é percebida como auséncia; ela é um
fendmeno e deve ser tratada como tal." Nesse sentido, é necessario abordar os
conceitos de intuicdo e intersubjetividade.

A introducio da forma altamente matematica por Descartes levou as pessoas
a conceber o mundo em que vivemos, com suas cores, sons, arvores e rios, como
um conjunto de atomos descrito pelas ciéncias exatas®®. Essa visdo mecanica da
realidade, que de certa forma permitiu ao ser humano organizar essa realidade,
também influenciou o campo da arte, moldando a disciplina do design com
metodologias mais voltadas para a razédo, em detrimento do estudo da criatividade e
dos processos livres. Segundo Husserl,*® a abordagem cientifica se concentrou no
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cérebro em vez da vivéncia individual, direcionando-se para a investigacdo das
forcas externas em vez da variagdo dos mecanismos da consciéncia diante dos
objetos. No entanto, as ideias n&o séo fabricadas, elas existem no mundo e nds as
percebemos. Husserl investigou e descobriu que a mente ndo apenas € capaz de
compreender, mas também de formular proposic¢oes.

A atitude da mente é naturalmente tomar os tipos de intencionalidade, sejam
elas concretas ou abstratas, examinar a imaginagao, a memoaria e outros elementos
familiares em nossa experiéncia e formar imagens. Existem as intencionalidades
chamadas de intuicbes, e ha também outro tipo de intencionalidade mais austera e
racional, as chamadas intuicbes categoriais.

1.3 Intuicoes categoriais e simples

O conceito de intuicdo conforme o modo como é abordado em filosofia, assim
como o termo intencdo, ndo possui 0 mesmo sentido do usual. Nessa area de
concentragéo a intuicdo € como um tipo de “imprinted” que temos sobre algo que
nao podemos reduzir categoricamente. Isto &, intuicdo simples é ter um objeto em
mente que sé existe nesse espaco puramente intelectual de consciéncia pura e
maxima abstragdo, conforme apontado por Edmund Husserl.®° 8 Por outro lado, as
intuicbes categoriais, ou apenas pensamento categorico, sdo impressdes, assim
como as intuicdes, porém, ao invés de serem ideias inefaveis, que s6 podem ser
alcangadas pela compreensao, as intuigdes do tipo categorico sado alcangadas por
meio da verbalizacio.

A estrutura da intuicdo simples € naturalmente incompartilhavel pelo simples
fato dela ser inexprimivel.®? Bachelard® e Husserl tém isso em comum, além de
ambos terem sido discipulos de Franz Brentano, ambos entendem que é possivel
reduzir o fendmeno ao pensamento categorial. No primeiro caso, reduzimos a ideia
as imagens poéticas que criamos quando o mundo nos toca, a partir de referéncias
externas que transferimos para o santuario do nosso eu, onde também misturamos
as coisas que sao entendidas com o entendimento que temos sobre nés mesmos.

Bachelard chama de recalque, aquilo que em outra perspectiva poderiamos
chamar de atitude criativa que é definida como sendo o momento em que ao ler um
texto, o leitor sente como se tivesse sido escrito por ele mesmo em funcédo de
exprimir bem sua prépria subjetividade. Tal atitude filoséfica também pode ser vista
nos estudos de Ricoeur quando o autor propde que aquilo que permite tirar uma
ideia da regiao das abstragdes puras seja a incorporagao entre o eu e a ideia, no
qual nos nutrimos pelos sentidos por ela despertos.®* A intuicdo simples &, nas
palavras de Ricoeur, um modo de ser que s6 existe compreendendo. O autor afirma
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que “o que deve ser interpretado, num texto, € uma proposi¢cdo de mundo, de um
mundo tal como posso habita-lo para nele projetar um de meus possiveis mais
préprios” (RICOEUR, 2007, p. 66)

A intuicdo ndo é um tipo de adivinhacdo acertada, como se entende no
sentido usual, ela € uma assimilagdo subjetiva, inefavel, intransferivel que nasce no
individuo quando ele se da conta de uma ideia. E uma assimilagéo profunda que a
descoberta se mistura ao eu a quem é revelado o fendmeno. Na tentativa de dizé-lo
€ que sao reduzidos a forma da linguagem, seja essa visual, verbal, oral, etc.

A titulo de enunciacao a intuicdo simples pode ser exemplificada da seguinte
maneira, se utilizando do contexto editorial no qual se insere o projeto trazido para
analise na presente dissertacio.

Imagine que vocé vai a livraria e dizemos para vocé sobre a existéncia de
determinado livro, sugerimos ele com uma boa apreciagéo literaria. Tudo isso é feito
em intengdes vazias, pois vocé nunca viu o livro, talvez possa ter ouvido falar, ou
nao, desconhecé-lo por completo, a questdo é que estamos todos ausentes daquilo
sobre o que falamos. Vocé, porém, tera um “dar-se conta” diferente do meu que ja o
vi, que sera diferente do “dar-se conta” daquele que ja leu o livro. Nao obstante, o
livro tem um paralelo na realidade que nos da uma nogdo sobre como
compreendé-lo. Cada um de nés possui uma intuigao diferente sobre um e 0 mesmo
objeto, ndo podemos saber intuitivamente como o outro experiéncia o objeto,
sabemos, a partir da revisao bibliografica que no caso do exemplo dado a pessoa,
gue nao viu, nao leu e nao conhece o livro préviamente tera uma intuicao pura -
inacessivel, inefavel e intangivel. Essa intuicdo se tinge a medida em que a
reduzimos aos elementos categoricos o descrevendo, dizendo que esse livro tem a
capa marrom bem escuro, que na sua capa tem o simbolo de uma caveira com
corniferos e um tipo de ilustragao de fivela que faz parecer um grimério de couro.

Sokolowski®® aponta que as experiéncias internas de uma outra pessoa séo
sempre irredutivelmente ausentes para nds, contudo quando intencionamos a
auséncia podemos necessitar do suporte das palavras ou das imagens mentais
para nos ajudar a intencionar a auséncia. Nao importa o quanto vocé possa
conhecer o outro, seu fluxo de sentimento e experiéncias internas nao se misturam
com as dele, ainda que tenhamos certo tipo de empatia. As imaginagdes, memoarias,
etc. ndo possuem atributos que os tornam capazes de emergir dentro da
consciéncia de outra pessoa, contudo, nossa mente realiza um tipo de selecéo e
agrupamento dos objetos, tornando as intuicbes simples em intuigdes categoricas.

A intuicdo categdrica € uma intengdo que anuncia um objeto, o tipo que induz
sintaxe no que experienciamos®. A palavra "categorial" esta relacionada ao grego
"kategorien", que significa denunciar e acusar, no sentido de declarar publicamente
que alguma caracteristica pertence a algo. Na fenomenologia, o termo "categorial"
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se aproxima da etimologia de expressar algo sobre algo, descrevendo-o para
informa-lo e deslocando o entendimento da zona da intuicdo ou da abstracio pura
para outra zona onde é possivel caracterizar o pensamento. A dindmica dessa
transversalidade reside no fato de passarmos de um conhecimento puro e simples,
como a intuicdo para um que é categoérico.

Tal proposi¢cao é teorizada por Bachelard e Husserl que enunciam essa
dindmica se utilizando do exemplo de uma casa branca.?” ¢ % No conhecimento
simples uma casa pode ser qualquer uma, com qualquer aparéncia/configuragao,
mas no momento em que ela é deslocada da intuigdo para o pensamento categérico
ela torna-se também as partes que lhes sao atribuidas, no caso o atributo de ser
“branca” entre tantas possibilidades ontologicas.

Sem um modo explicito de articulacdo do pensamento, ndo seria possivel
que duas pessoas concebessem mentalmente a mesma casa. Essa € a diferenca
entre a intengado vazia antes do jogo e a intengdo vazia depois do jogo. A auséncia
do "depois do jogo" passou pelas evidéncias da presenca, tendo as imagens
mentais constituidas a partir de uma experiéncia diretamente na materialidade.

O exame da intuicao simples e categorial levanta uma questdo: ao enunciar
"casa branca", estamos nos referindo a uma casa branca simplesmente ou a uma
casa branca especifica? O que distingue a intuigdo simples da intuicdo categorica é
que esta ultima descreve objetivamente com base em um referencial no mundo
comum as pessoas. A intuicao categorial representa uma ideia que ndo poderia ser
compreendida sem um referencial na experiéncia empirica. A intuicdo categorial
pode ser transmitida por meio da comunicag¢ao, ao contrario da intuicdo simples,
que nao consegue realmente transferir as percepgcdes e memoarias de uma pessoa
para outra.

Bachelard”® estudou a ontologia da casa, conferindo-lhe uma dialética que
repercute em uma multiplicidade de significagbes que se desdobram a partir da ideia
de casa simplesmente. Dentre os diversos modos pelos quais a casa pode ser
intencionada, uma consciéncia € centralizada, a consciéncia de uma esséncia que
somente a casa poderia expressar. A propria ideia da casa traz consigo a intengao
de ser um objeto reservado, seguro, intimo, entre outras caracteristicas, e pode ser
expressa de diversas maneiras na materialidade. Cada abordagem para
compreender a casa gera um entendimento diferente sobre ela, dentre os varios
entendimentos que ela mesma dispde sobre si mesma. No entanto, ela continua
sendo essencialmente uma casa. As atribuicbes dadas a um objeto apenas
apontam para semanticas diferentes. O carater categdrico que essas atribui¢coes
adquirem nao altera a esséncia do objeto, mas confere-lhe dinamismos distintos.
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Em relagdo a esse viés ontoldgico da fenomenologia, Vilém Flusser’' levanta
a indagacao sobre como as particulas - aqui podemos entender o termo como
partes que compde o todo das imagens - adquirem significado, se € que tais objetos
de fato significam alguma ideia. O autor acrescenta a seguinte afirmativa: "Sem
duvida, o lugar ontolégico da casa é diferente do lugar ontolégico de um aviéo,
embora tal diferenga também possa ser discutida (FLUSSER, 2008, p. 60).” Flusser
nao entra na discussdo mas aponta para ela, a utilizando para destacar que a mente
€ capaz de se direcionar a algo, assim como pode designar ideia as coisas.

De fato, compreendemos diferentes objetos a partir das propriedades
inerentes a eles. O lugar ontoldgico do avido ndo € o mesmo da casa porque esses
objetos existem de maneira diferente, nossa relagdo com eles é diferente, apesar de
que eventualmente alguém possa fazer do avido uma casa, ou fazer com que uma
casa se parega com um avido. Ainda assim, a diferenga ontologica entre as duas
nogcdes sao distintas, ndo é possivel explicar exatamente como essa diferenca
acontece na nossa consciéncia, apenas sabemos que o lugar de casa nao € o lugar
de avido, embora também possa ser. Essa contradi¢gao entre os objetos assinalados
por Flusser’? no exemplo anterior, pode ser a chave hermenéutica para entender a
funcao dos opostos na atitude reflexiva e na suspenséao do juizo.

O pensamento categérico possui afinidade com atos mentais de julgamento”
pelo seu carater l6gico, precisdo no agrupamento de partes dentro de conjuntos e
potencial que tém em dizer o que cada coisa é os distinguindo. No caso do Livro de
Caim, lancado pela Blizzard Entertainment, objeto trazido para analise na presente
dissertagdo, as partes desse agrupamento acontecem na superficie grafica do
objeto. Cada parte se insere dentro de uma categoria que é caracterizada por ser
sobre ela mesma, a coisa em si. Ela mesma é o critério de sua categoria, assim
como o préprio avido define seus atributos.

Nessa linha de pensamento cada parte grafica do objeto possui sua prépria
identidade na multiplicidade de outras partes também dadas na materialidade. N&o
obstante, essas categorias articulam um sentido que transcende a categoria e s6
pode ser alcancada pelo entendimento. A intuicdo por sua vez € um entendimento
por meio do qual assimilamos as coisas em si mesmas, enquanto a categoria séo as
partes atribuidas a descoberta.

O fildsofo Robert Sokolowski™* ao abordar a estrutura de partes e totalidades
afirma que as partes podem ser de trés tipos: momentum; pedacos; concretum; e
abstracta. O momentum sdo parte ndo independentes, eles ndo podem ser
destacados dos seus todos, pois quando feito perdem completamente o sentido de
si mesmo, esses nao podem tornar-se um todo - individualidades. Um exemplo de
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momento &, por exemplo a cor vermelha’ ou qualquer outra cor, apenas produz
consciéncia a partir de um objeto intencional intermediario.

Os pedacos sdo partes independentes, itens particulares dotados de si,
contudo podem ser momentum para outros objetos, um exemplo disso é o tronco de
uma arvore. Ele é uma parte momentanea da arvore que pode ser separada dela
sem prejuizo no seu entendimento, 0 que une uma coisa a outra € o fato de serem
madeira, a qual tanto o tronco como a arvore sdo momentos.

O concretum é uma parte sélida a partir da qual tudo se conduz, ele pode ser
experienciado. Essa parte é caracterizada por ser autbnhoma em composi¢des, pelo
contrario os momentos sé existem misturados com suas partes complementares.

A abstracta, por fim, surge ao nos referirmos a uma parte em si, quando uma
parte esta sendo pensada abstratamente no qual ha a possibilidade de alcanca-la
intuitivamente. Pensamos sobre ela, a reconhecemos contudo a linguagem sé
permite falarmos de momentos dessa parte.

Com isso, a capa do livro Diablo lll:Livro de Caim é um pedaco, pois ela pode
ser alcangada individualmente pela consciéncia, ao mesmo tempo em que € um
momento para o livro inteiro. A caveira na capa seria um concretum, em decorréncia
do fato de que além de ser passivel de ser isolada sem prejuizo de significado ela
tematiza a experiéncia com todos os outros elementos na capa. A cor, as formas
geomeétricas pontiagudas, a propria hierarquia que as dispdem sdo portanto
momentos, se isoladas ndao produzem qualquer sentido. A ideia que se alcanga do
livro ser sobre o que ele é: um tipo de grimério pos-apocaliptico seria a abstracta.’®

O jogo online seria, nesse contexto, um concretum pois € a partir dele que o
livro pode ser também o seu proprio concreto, pois o livro pode ser entendido
independente do jogo. Essa seria a relagdo de dependéncia e interdependéncia
entre as partes, elas sdo definidas por intensidade e auto existéncia.

De acordo com Nathalie Depraz’’, a suspensé&o do juizo acontece quando o
sujeito na presencga dos objetos suspende seus predicamentos criticos, assim ele
atinge esse estado de consciéncia fenomenolégico. O que levanta uma indagacéo,
partes contraria predominante em uma mesma composi¢ao, enquanto abstracta,
isto é, independentes em si e passiveis de serem vivenciadas como ideias puras,
articuladas em um e o mesmo contexto provocaria esse estado reflexivo? Virtudes
opostas atuando em funcdo de uma identidade unica e concreta a elas poderiam
driblar o criticismo racional rumo a uma légica fenomenolégica? Os opostos séo
capazes de imputar uma vivéncia reflexiva por meio da contradicdo? Essas sao
umas das questdes que surgiram do exame bibliografico neste capitulo, mas que
nao pretendem ser respondidas na presente pesquisa. Tal indagacao nos convida a
refletir sobre a complexidade dos objetos e de seus conceitos.
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1.4 Noesis e noemas: A estrutura dos objetos e do fenémeno

Edmund Husserl classifica o fenbmeno em noesis e noemas, respectivamente o
ato de conhecer e seu correlato, aquilo que € conhecido. Isso implica dizer que os
objetos empiricos sdo visados pelo pensamento, ou ainda, pelos atos mentais:
percepcao, imaginagéo, especulacéo, volicédo, etc.,”® com os quais a mente visa os
objetos.

Se por um lado a mente tem a capacidade de tomar os objetos, os objetos tém
a capacidade de mostrar o que eles sdo. A fenomenologia parte da premissa que o
pensamento sobre 0s objetos sdo publicos. Isso significa dizer que a mente e os
objetos do mundo empirico s&o correlatos entre si. A fenomenologia nos ajuda a
reivindicar o sentido publico do pensamento”. N&o ha estruturas diferentes dentro
da consciéncia: ha apenas consciéncia, € descrito e também descoberto varias
estruturas diferentes de intencionalidade, que sdo modos de ter um objeto
representado mentalmente.

As formas de intencionalidade podem ser entrecruzadas: ver uma fotografia
envolve o fundamento que também a tenhamos como algo percebido. “A
consciéncia pictorial esta assentada sobre a perceptual, como a fotografia que
vemos assentada sobre um tecido ou um pedago de papel, que poderia ser visto
simplesmente como uma coisa colorida (SOKOLOWSKI, 2014, p.22).”

Os noemas s&o para Husserl® referentes ao contelido da experiéncia
consciente, € aquilo que provoca a reflexdo, o aspecto publico ou categdérico que
fixa o objeto da mente no mundo concreto, por exemplo, o sabor, o odor, a textura, a
cor, 0 som, enquanto as noesis sao o paladar, olfato, tato, visdo e audigdo. As
noesis sao os atos que a mente usa para chegar a informagédo que é dada pelos
objetos em si®'. O livro de Cain, por exemplo, ndo precisa da minha visédo para ser
visivel, nem da minha capacidade de tatear para ser tateavél, € uma caracteristica
intrinseca ao objeto.

Com efeito, pelo carater publico que os noemas tém, eventualmente pessoas
em contextos diferentes de descoberta irdo se deparar com as evidéncias de
existéncia do livro ser sobre um jogo, ou sobre o jogo ser sobre um mundo
dominado por deménios, tudo isso esta aparente no objeto, seja na leitura dele ou
na estética, o pensamento dos objetos aparecem neles. E possivel constatar que o
livro e o jogo tratam-se da mesma idealidade, a estrutura formal deles remete a um
tempo medieval em um contexto de inquisicdo, esse atributo fisico esta na
construgc&o imageética do jogo como também esta no livro.

O objeto da evidéncia em si, revela sobre o que ele &, no caso, os noemas do
Livro de Caim mostram que ele é um livro tematizando magia e demonologia,
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sugere ser um grimorio com descri¢goes fantasiosas sobre anjos e pedras preciosas,
o melhor é que os personagens jogaveis sao feiticeiros, cagadores e monges, o que
contempla bem essas evocagdes ideais de ser sobre magia, criaturas extraterrenas,
grimérios de estudos ancestrais e pedras milenares. Isso exemplifica como a
identidade do jogo pode ser revelada através da idealidade dos personagens
jogaveis, o mesmo se vale a estrutura noematica do livro que também revela em
seus elementos graficos essa identidade intrinseca ao jogo. O objeto é assim
porque isso diz sobre ele, o contrario também é verdadeiro, tudo que mostra ser é
parte daquilo que é também visivelmente.?2

A principal caracteristica dos noemas é que eles tornam publica uma idealidade
qualquer, as vezes revelando inclusive a falta de uma idealidade centrada e
coerente, pois de acordo com Sokolowski®® a falta de um contetdo intencional
também é publica nos objetos. Objetos que ndo dialogam que n&o provocam uma
reflexdo a partir do estimulo s&o identificados, estao publicos, assim como aqueles
que provocam dialogo e reflexdo também sao.

Todo o universo de santuario gira em torno dessas figuragbes de clérigos,
bruxas e monges corrompidos, cagadores em missdes subterrdneas, uma
verdadeira idade das trevas, até a paleta de cores é mais escura tanto no jogo como
no livro, tornando publico a reféncia em um imaginario medieval, mas nao qualquer
um, refere-se a um em que o periodo medieval & pds-apocaliptico, acrescentando
assim uma nova instancia a primeira, a partir da referéncia bibliografica e com base
no que foi dissertado no capitulo anterior, a idealidade do livro/jogo/universo sao
uma combinacgao de dois concretos - medieval e pds-apocaliptico.

Os figurantes do jogo sédo aldebdes, as paredes dos espacos virtuais do jogo
possuem infiltracdes, o universo de diablo € um cenario dantesco de um mundo
destruido por essas criaturas diabdlicas. O livro conta a histéria sobre como o
universo de santuario chegou a essa realidade de decadéncia e ruina - a pedra
fundadora do mundo foi entreque aos demdnios. Essa sequéncia de impressdes
provocadas a partir da configuragao noematica, estrutural/concreta, € o que se
entende por noesis.

A noesis esta mais relacionada a intencionalidade que os noemas - seu
correlato, por ser uma fungao psiquica da experiéncia. Ela é a responsavel por
assimilar as informagdes na mente e trabalha-las na consciéncia. Noesis na
filosofia husserliana € uma atividade, literalmente, no sentido de acdo que a mente
faz e que envolve a capacidade de se direcionar para além de si mesma - de suas
acdes, como lembra-se, imaginar, especular, perceber, etc - em dire¢gado aos objetos
atribuindo-lhes significado.

Quando um arquedlogo encontra potes, cinzas e trapos de roupas de pessoas
que viveram ha séculos, as noesis atuam no apontamento sobre a descoberta da
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maneira como esses objetos nos apresentam esses seres humanos. Isso se aplica
a diferentes contextos, como por exemplo em artes, em que um pensamento surge
por meio das particularidades que uma obra apresenta.

Um exemplo para se pensar o paralelo noesis-noemas seria a obra “Ruota di
bicicletta” de Marcel Duchamp. Analisarmos-a em minha propria experiéncia
empirica, através de minha préprias intuicdes simples e categorias - essas que
dinamizam na minha relagcdo com o objeto é possivel exemplificar o que é a noesis
através de o que € o noema.

A totalidade do objeto nos apresenta duas partes concretas - uma roda e uma
cadeira. A roda porém é um “pedaco” de uma bicicleta - ela pode ser entendida
individualmente como roda, mas sempre sera a roda “de” uma bicicleta, conforme
visto no subitem 1.3. Desse modo, a bicicleta também esta ausente na obra, o que
nos leva a acreditar que a Obra “Ruota di bicicletta” de Duchamp (Figura 1) é
composta por trés, e ndo duas partes, a terceira esta subentendida enquanto ideia.
O titulo aponta para a descoberta desse terceiro objeto ausente que esta escondido
e evidente, simultaneamente.

Quando Husserl®* defende que os objetos sdo publicos, ele diz que qualquer
pessoa pode “vé-los” - ndo digo de modo literal, em fenomenologia o “ver” é feito
com todos os sentidos e com o sexto sentido, isto € a mente. Em suma, esta publico
que “ser” bicicleta € a identidade da obra, ainda que em um sentido inverso. Talvez
a propria inversao possa estimular esse senso reflexivo, conforme ja indagado no
subitem 1.3 quando abordamos as contradi¢des das partes em composicdo. O fato
€ que a identidade, ou ideia, de ser sobre uma bicicleta - de algum modo, se
manifesta em todo o contexto e centralmente em um elemento - a roda em si - a
partir dela a cadeira presente e a bicicleta ausente sdo tematizadas. A evidéncia
dessas partes dentro de uma totalidade, e de uma identidade dada na multiplicidade
de modos de ser que permeia cada elemento da obra ndo pode ser negada pois a
ideia esta aparente, inclusive no titulo da obra. Por mais peculiar que essa bicicleta
seja, por mais que ela ndo exerga sua funcado usual, € uma bicicleta e o nome
co-intenciona isso. O objeto como um todo da informacéao sobre si, essa informacgao
€ dada através dos seus inegaveis atributos.

O que nos leva a seguinte indagagao, o que é uma bicicleta? A fenomenologia
husserliana, no eixo dos noemas responderia que estruturalmente ela € uma roda
enfiada em um banco. Nao obstante, no eixo das noesis uma bicicleta pode ser uma
multiplicidade de interpretagdes.®® Noesis e Noemas participam dessa dinamica de
descoberta, a noema é o que da a entender, noesis € o que se entende. Os objetos
até podem ir contra crengas comuns, mas sobre ‘0 que’ os objetos sdo, age e
manifesta a si publicamente.®® Dada a configuragdo cultural, cada objeto sera
interpretado de maneira distinta, ndo obstante, a coisa percebida é a mesma.
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Para Sokolowski®’, durante a experiéncia de consciéncia primeiro a mente
vivencia as partes sem interrupgao do tema geral, movendo-se de uma parte a
outra, examinando a multiplicidade em um nivel de consciéncia simples. No
segundo momento a mente predispde a parte como sendo um atributo, sé depois a
mente sintetiza a percepgado multirradial do juizo, registrando o todo como contendo
as partes, entrelagando todos os aspectos, reduzindo tudo a uma concepgéo geral:
“o livro esta apreendido”.

O que pode ser constatado na leitura € que no manejamento examinador do
objeto, a mente toma as perspectivas e as partes, notando alguns atributos: a cor, a
maciez, o brilho, a dureza ou a suavidade em um unico nivel, o nivel de consciéncia
simples. A identidade de ser sobre um carro € continuamente dada em varias
multiplicidades de noemas. Alguns noemas em especial capturam a atencdo da
mente, como um simbolo na capa de um livro pode chamar atencédo do receptor.
Esse foco ndo é apenas mais da intencao dispersa que a precedeu.

A intengéo dispensa tatea volumes®®, nele a experiéncia é quantitativa, enquanto o
enfoque na individualidade ou uma parte qual que seja € mais qualitativo, isto significa
dizer que a mente se langa dispersamente na variedade noematica, mas s&o as noesis
que tecem o significado entre as partes. A mente organiza as intengdes, realizando
uma articulagao que coloca as noesis dentro dos noemas e as parte dentro do todo.

1.5 Consideracoes sobre a fundamentacio tedrica em fenomenologia

Nossa criatividade atua nesse processo de descoberta noesis-noematicos e
através de todas as estruturas formais e relacionais até entdo apresentadas, quando
nos deslocamos da nossa “mundidade” subjetiva, fechada dentro da nossa mente -
aqui menciono a critica de Husserl sobre o cartesianismo,®® rumo a uma ordenacgéo
interpessoal. A criatividade também atua na descoberta quando refletimos nos
permitindo perceber a objetividade® para a partir dessa referéncia no mundo®
langar um olhar categorial.

Nao é s isso que implica na criatividade durante esse processo de assimilagcéao
noesis-noematica, ha a mais importante “notamos qualquer impressédo nascida em
nos, e entdo as arranjamos dentro de juizos ou proposi¢cdes que tentam nomear
aquilo que esta 14 fora (SOKOLOWSKI, 2014, p.21)". Com efeito, o sujeito nasce
para a impressdo de que pode ser ele o autor da descoberta.®? E assim que, para a
fenomenologia, as ideias se transformam em expresséo, por meio desta chamada
“tomada de consciéncia das coisas”, conceituada como intencionalidade.

Para a fenomenologia nao existe mera aparéncia e nada é “sé” um
aparecimento. Os aparecimentos sao reais, eles pertencem ao ser, isso significa
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que quando vemos os atributos de um objeto o vemos verdadeiramente.

Uma das criticas feitas por Edmund Husserl no estudo das meditacbes
cartesianas € sobre o antropocentrismo e a arrogancia intelectual dos filésofos
modernos frente a leitura do mundo e de seus objetos. Quando dizemos do mundo,
falamos sobre seus eventos, cultura, sociedade, ambientes e a configuragdo das
coisas nele, contudo, o mundo ndo é um grande recipiente onde jogamos as coisas
que nascem de nos, ele é o todo da nossa presente descoberta. Eles falam sobre
nos enquanto falamos sobre eles.

As narrativas que fazemos sobre o que vemos nao apenas sobre nos
mesmos é também sobre os objetos. As proposigdes que fazemos, que pensamos
serem nossas, sdo estimulos que recebemos dos objetos.® isso desmistifica
bastante a nogdo que temos da criatividade que nos faz pensar que elas surgem
originalmente de seres chamados “criativos”, como se a criatividade fosse uma
qualidade inerente aquele ser tal como o sexo de nascimento a sorte. O problema é
que a criatividade nao é binaria, em fenomenologia ela € um estimulo dos objetos -
sejam eles concretos ou abstratos.

Enquanto seres intelectuais nds estamos sim no centro da experiéncia, mas
estamos junto com os objetos, o0 mundo faz parte de nés e nés fazemos parte dele,
€ isso que a fenomenologia reinvindica. Para tal € necessario a compreensao que a
criatividade depende da interagcdo com esse mundo sem a separagao entre o eu e
ele. Nao existe dentro e fora para os fenomendlogos, existe uma troca, os objetos
nos tocam enquanto os tocamos.

De acordo com Martin Seel, imaginar e evocar uma percepg¢ao tem haver
com a capacidade de dar-se conta das coisas que aparecem para nosso sentido
momentanea e simultaneamente, o autor afirma que:

“Percibir las cosas y los acontecimientos momentanea y simultdneamente, tal y como
aparecen ante nuestros sentidos, es una forma primordial de experimentar el mundo.
(...) La atencidn al aparecer es por lo tanto al mismo tiempo una atencién hacia nosotros
mismos. Ello ocurre también -y aun con mayor razén cuando las obras de arte imaginan
presentes, pasados o futuros, o presentes probables e improbables, porque ellas
desarrollan sus energias transgresoras a partir de su presencia sensible, en tanto
creaciones llamativas para los sentidos. Crean un presente particular, en el que se
despliega una exposicion de presentes préximos o distantes. (SEEL, 2010, p.7)”.

O envolvimento com os nossos sentidos ante os objetos nos proporciona uma
experiéncia de reflexdo profunda sobre a esséncia das coisas e a sua existéncia.
Nao obstante, € uma abordagem centrada no objeto, ele € que narra quem somos,
O que pensamos, como nos relacionamos. Fechar a mente para o impacto do
mundo em nos foi o que Husserl criticou nas meditagdes cartesianas, a experiéncia
€ transcendental, ndo estamos presos em espelhos, nés caminhamos entre
diferentes visées de mundo, ora sendo o0 que somos totalmente, ora sendo o que
somos parcialmente. As vezes, integramos o ser do outro, outras vezes entregamos
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o ser dos objetos, dos textos. Se somos o0 que comemos, poderiamos dizer que
somos o que apreendemos também.

A filosofia dos ultimos trés ou quatro séculos compreendeu a consciéncia de
maneiras diferentes, nos fez acreditar que o mundo se parece com a gente, que
somos nés no centro da circunferéncia e tudo € sobre o eu, nesse sentido para os
cartesianos o mundo € o meu reflexo. Com efeito, essa relagao autoritaria com o
mundo, que reflete também a nossa pressa e o culto as coisas que produzimos®.
Se estamos sem tempo, a experiéncia tem que se adaptar ao nosso tempo
cronoldgico, nisso 0s objetos e eventos passam despercebidos diante dos nossos
olhos. Nao buscamos conhecer os conceitos que estdo no mundo, porque para nos
eles estdo la e ndés estamos aqui - efeito da dicotomia entre o eu e 0 mundo, o
interno e o externo, somos arrogantes na busca pela verdade, nos fechamos em
nossos conceitos sem explorar novos modos de ser no mundo. Precisamos
descobrir os objetos/conceitos/eventos/atos/palavras, de modo geral as coisas, para
por meio delas nés definirmos a nés mesmos. Essa autodescoberta da razdo na
presenca dos universos desperta a ideia em nos de que nds é que nos parecemos
com os objetos do mundo, isso porque a mente ndo € uma caixa hermeticamente
fechada, que s6 abre por dentro, € uma troca.

Essa imposigdo do eu no objeto pode vir a impedir que vejamos com clareza o
que eles realmente s&o, como eles desejam se manifestar por meio da nossa fala.
Pensamos tanto na nossa voz que esquecemos sobre o que falamos. Ndo nos
damos a conhecer as ideias disponiveis no mundo, o que pode resultar em um
comunicagao limitante e fronteirica com a esséncia das coisas em si mesmas. Ser
limitado é reduz nosso repertério nos levando a uma interagdo ordinaria®® com o
mundo, o reproduzimos® para “dentro” de nossa limitacao.

Com vistas a reflexdo sobre os objetos/eventos intencionais na sua
correspondéncia formal é que a fenomenologia se propde como ciéncia das
esséncias. Nela o mundo é visto sem imposigao de forma, mas organicamente,
podendo com isso ser uma ferramenta para o melhor entendimento sobre o que sao
esses aparecimentos. Quando estamos conscientes das particularidades e
autenticidades do que presenciamos notamos que as coisas existem, elas s&o reais,
nao estamos sozinhos no mundo, objetos/eventos existem além de nés e conosco.

Nés vestimos os objetos/eventos - no caso do evento nao literalmente, mas ao
vestirmos lembramos, especulamos, usamos as noesis para imaginar uma
identidade que surge combinada com a nossa; N6s comemo-os nas embalagens e
compramos servigos que nos informam por meio dos objetos; N6s trazemo-os para
ca da nossa alma®’, isto €, ouvimos musica, vemos filmes, lemos livros, jogamos e
esses objetos/eventos nos emocionam profundamente, nos tocam.
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Vivemos entre os objetos sem perceber que eles sdo 0 nosso mar, e que esse
mar € aberto, as vezes nao sabemos que o0s objetos informam sobre eles mesmo,
podemos achar erroneamente por conta da nossa cultura que os objetos servem
para nos servirem. Por meio deles comunicamos futilidades, trivialidades, usamos
0s objetos e descartamos sem dar a eles a oportunidade de se apresentarem,
descobrimos cedo que o plastico € uma ameacga e que existem outras formas de
fazer transparente a esséncia.

A busca pelo significado das coisas pode ser mais valorizada ao incentivarmos
o culto ao ser das coisas e ndo meramente a existéncia delas. O mundo pareceria
mais diversificado aos nossos olhos se percebéssemos identidade em cada coisa,
nos seriamos leitores do mundo, quem somos nao importaria tanto quanto aquilo
que tudo a nossa volta é. Ndo obstante, vémos as coisas sem vé-las, tocamos sem
senti-las, falamos delas sem conhecer os termos que as expressao, 0 que elas
gostariam de dizer sobre si mesmas caso fossem inteligentes.

As coisas podem ser mais inteligentes, para isso talvez seja necessario um
novo nivel de consciéncia, inverso a0 comum que nos seja capas de nos mostrar
ante as coisas, somos iguais a elas. N6s ndo poderiamos ser humanos sem as
coisas que nos revelam. Nossa inteligéncia seria inutil se ndo houvesse sobre o que
pensar. O novo nivel de consciéncia que o mundo pede, para seus objetos artificiais
ou naturais, de seus eventos, atos e palavras € que se pense proposi¢des, as
deslocando de contextos usuais para melhor conhecermos sua natureza intrinseca
e os atos que elas despertam em nds quando as tocamos.

Capitulo 3. SOBRE OS PROCESSOS CRIATIVOS EM DESIGN

Este capitulo apresenta o design e 0 método de processo criativo a partir da
perspectiva de Vilém Flusser e Bernd Lobach. Iniciaremos falando sobre o que é
Design na perspectiva de Paul Hand, a fim de descobrir qual € o fim do design. O
produto é o seu fim ou a experiéncia do designer é o fim do design? O processo da
investigagdo quanto a solugdo de um problema pode ser um fim junto com o objeto?
ApOs realizada essa introdugdo sobre o design na teoria o capitulo ira tipificar
resumidamente qual é o processo criativo defendido pelos dois autores
mencionados dissertando como e porque dialogam com a fenomenologia.

De acordo com Rafael Cardoso a origem imediata da palavra design esta na
lingua inglesa que remete tanto a ideia de planejamento como a ideia de arranjo ou
estrutura. Remete entre muitos sentidos ao ato de designar, ou desenhar, refletindo
a tensdo dindmica entre conceber e configurar.®®

Quando Paul Hand diz que:

“O design grafico - que supre necessidades estéticas,obedece as leis da forma e as
exigéncias do espaco bidimensional; que fala na lingua das semiéticas, das letras sem
serifa e da geometria; que abstrai, transforma, traduz, gira, dilata, repete, espelha,
agrupa e reagrupa - ndo sera bom se ndo tiver nada a dizer (...) é gerado pela intuicdo
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ou pelo computador, pela invengao ou por um sistema de coordenadas - nao sera bom
se ndo atuar como instrumento a servigo da comunicagéo (RAND, 2015, p.9).”

A citagdo acima nos leva a entender que o design € uma logistica de configuragao
que ao incorporar o belo e o util, serve a comunicacao. Ele atua como um mediador
entre o designer e o leitor, transmitindo a ideia de forma explicita e sendo um fim em
si mesmo. O design é permeado por uma atitude ou forga que atua no entendimento
do leitor, enquanto € um mecanismo com componentes interligados articulando
sobre “algo” que tanto o leitor quanto o design devem descobrir. Ndo obstante, a
atitude que se faz para alcangar o objeto ndo pode ser confundida com o objeto.
Isso é o que diz Husserl sobre a estrutura de noesis e noemas.

O design possui uma complexa estrutura de levantamento e de tratamento da
informagdo sobre aquilo que dara impressdo na configuragdo dos objetos. Esse
mecanismo pertence ao objeto em si, ndo € algo que pertence ao processo, uma
vez que se diz “vou fazer um design para isso ou para aquilo”, também se diz “o
design desse objeto”. Design € um substantivo, um atributo intrinseco a um objeto
pensado para ser aquilo que se é. Design n&o é pensamento, ndo € método, nao &
acao, € um atributo do objeto. Esse atributo envolve elementos, acoes,
planejamentos, métodos e pensamentos que se usa para alcangar os objetos desde
o insight & materializacao.

Além disso, o0 seu processo de concretizacdo se da em um primeiro momento
no “moodboard’ - painel de referéncias, ou no “briefing - um documento oficial com
diretrizes processuais - por meio de imagens, simbolos, palavras, conceitos,
elementos visuais, formas geométricas e qualquer outra entidade conhecida. Os
dois conceitos serao vistos no capitulo 4 quando falarmos sobre a forma descritiva
dos objetos do designer.

Paul Hand ao abordar o design cita seus elementos dizendo que s&o vistos
como uma entidade viva; cada elemento estd em harmonia com o todo, tem uma
relagéo integral com a execugdo de uma ideia e o designer € o malabarista que
manipula os elementos no espaco limitado, esse espago toma forma de um objeto.*

Hand é um dos tedricos em design que mais evidenciam a importancia dos
fragmentos na estética como se o design s6 pudesse existir na medida que existem
essas pecgas do quebra-cabeca que podem ser o material do objeto, o seu formato,
sua configuragdo de modo geral. Para ele ndo basta que o designer brinque com os
elementos é necessario que o procedimento seja dotado de nogao sobre o que se
deve informar.®

Vilém Flusser também faz referéncia a algo parecido com a colocagao de
Hand quanda fala sobre o colar de pedras roladas, no qual o autor diz que cada
pedra no corddo € um conceito ou uma ideia que o designer brinca sem que as
bolinhas rompam a ligagdo umas com as outras. E nesse sentido que se entende
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que o fazer processual do design € limitado, seja pela superficie do produto, seja
pela demanda, seja pelo briefing como alguns tedricos em design criticam, o
designer parece que encontra os fios condutores do seu objeto e nele inventa
passando as contas do colar até fazé-lo inteiramente. Flusser chama essa dinamica
de calcular e nele também ressalta a individualidade desses elementos como
entidade vivas, dotadas de si.

A ideia do designer como um malabarista também esta presente na teoria de
Lobach™': “o design é um processo de adaptagdo do ambiente artificial as
necessidades fisicas e psiquicas dos seres humanos” ele atua em funcdo de
expressar o interesse de pessoas que nao participam do processo do design,
ajustando necessidades econdmico-industriais, metodoldgica e estética que comeca
no processo de comunicagao a partir do produto industrial. O autor torna o conceito
de design em algo complexo, pois a natureza do que o designer faz € complexa, as
vezes o design também é complexo, outras vezes o design € simples, é s6 a forma
estrutura de um virgula com duas letras apontando para a identidade de ser sobre
uma empresa. O ato que o designer faz para alcangar essa virgula com a sigla,
apesar da simplicidade estrutural envolve todas as mediacbes mencionadas por
Lobach. O design € o objeto mas também é o pensamento que ele provoca.

Isso quer dizer que ndo é s6 a estrutura que passa pelo processo de
configuracéo, a informacédo também é configurada e o designer deveria ter clareza
que ao adaptar a forma a propria ideia também é adaptada. O design depende de
seus elementos, como visto em Hand e Flusser, mas também depende da
inteligéncia légica e metodolégica como visto em Lobach. Sem esses meios é
impossivel fazer objetos do designer.

Acontece que o moodboard é design, o briefing € design, as informagdes que
sdo trabalhadas durante o processo de criagdo ao serem configuradas em fungao
de uma descoberta ja sdo em si esse objeto que se pretende alcangar, s6 que em
uma forma pré-matura. Isso significa que o objeto se desenvolve tendo por base
uma compreensao que ele mesmo da sobre si enquanto o olhamos nas referéncias
e informagdes que colhemos, nos mosaicos que utilizamos para vé-lo, ele ja existe
em forma mentis. I1sso faz do design uma ideia também, se considerarmos que a
ideia € um objeto transcendental a concretude. Ao concretizar a ideia-objeto do
designer ele possui outro atributo, a abstragédo potencial.’® Concretude e abstragao
séo formas latentes do objeto de designer.

“O designer, via regra, ndo parte de uma ideia preconcebida - imposta por terceiros, ao
contrario, a ideia é o resultado de uma observacdo e um estudo cuidadoso, e o design
€ um produto dessa ideia. A fim de chegar a uma solugéo eficaz para esse problema,
portanto, o designer deve necessariamente seguir algum tipo de processo mental.
Conscientemente ou n&o, ele analisa, interpreta e formula. Tem ciéncia dos
desenvolvimentos cientificos da sua area de areas correlatas. Improvisa ou descobre

0" LOBACH, B. (2014, p.14)
192 FLUSSER, V. (2008, p. 38)



novas combinagdes, Coordena e integra seu material para poder reformular seus
problemas em termos de ideias, sinais e simbolos. Unifica, simplifica e elimina o
supérfluo. Cria simbolos por meio de analogias, faz abstragdo a partir do material.
Propde-se no lugar do espectador e leva em conta seus sentimentos e suas
predilecdes (HAND, 2015, p. 12).”

Primeiramente, o designer vé a si diante de trés categorias, as ideias, a mecanica e
os elementos. O problema do design, € uma ideia-problema pois consiste em
organizar (a) material dado, (b) material formal e (c) material psicologico'® em
servico da linguagem visual. Segundo Hand a fungcdo do design € o dialogo,
segundo Lobach a fung¢ao do design é a corporificagdo de uma ideia. Lobach vai um
pouco mais além de Hand e diz que o design também consiste em um plano de
solucdo de um problema determinado, contudo, esse problema para o autor é
apresentado inumeras vezes no seu estudo como sendo uma ideia-problema. Tal
proposicao feita pelo autor pode ser vista nas quatro etapas dos processos criativos
de Lobach que serao dissertados no tdpico 2.3.

Para Hand, um objeto quando é configurado sem um valor informativo ndo
pode ser design, pois para o autor, necessariamente o design deve estar a servigo
da expressdo. E uma area projetual que envolve a habilidade de pensar modos de
ser para os objetos e prever as reagdes do espectador. Portanto, conforme Hand, o
designer deve descobrir um meio de comunicagcdo entre ele e o espectador em
formas universalmente compreensiveis, que traduza ideias abstratas em formas
visuais. O jeito como o autor apresenta ser possivel realizar essa comunicacao é
por meio do conhecimento da forma.

Para Lobach'™ um design de qualidade é aquele que atende e media as
necessidades do usuario final e do cliente contratante, isto €, um objeto que vincula,
clara e diretamente entre essas duas pessoas estando o designer no eixo central
dessa troca, por ser aquele que executa a mediacdo no objeto. Nao € um modelo
de processo voltado para o valor comunicacional e sim para a configuragao e as
escolhas efetivamente, tal como seu potencial psicolégico dessas escolhas por
vezes estéticas sobre o entendimento quando o objeto é de natureza estética.

Sobre os objetos estéticos, Lobach afirma que

“‘Podem ser vistos como uma classe especial de portadores de informacdo. Sua
caracteristica reside no fato de transmitirem uma informagcdo que é percebida
instantaneamente em sua totalidade. Mediante a adigdo de elementos estéticos, como
forma, cor, material, superficie, etc. ao objeto artistico, se da ao observador um
conteudo representativo, isto é, global, ao conjunto. Em contrapartida, nossa expressao
oral e escrita é sequencial, isto &, progressista. As informagdes transmitidas pela
expressao oral sdo absorvidas uma apos a outra e sé posteriormente vocé tem uma
visdo totalizadora” (LOBACH, 2001, p. 35)

Devido a percepcao totalizante da informacédo € que se torna necessario o
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conhecimento sobre cada parte que compde o objeto do designer, para Lobach tal
percepcao implica na adequacao da forma na transmissao de relacdes complexas,
domina-la permite que essa transmissao seja concentrada. Tudo isso depende da
otimizagdo da informagao, dos aspectos adicionais: a estrutura estética deve se
converter em uma unica fonte de informacéo, assim, o conteudo é determinado
pelos elementos da percepgdo.'®

Lobach quando aborda a materializagdo diz que o trabalho do design € “o
processo de transformacgao por meio do qual uma ideia se transforma em objetos de
uso para satisfagdo de necessidades e aspiragbes humanas sobre a natureza.”'%®
Nao obstante, o autor afirma que ha uma grande variedade de necessidades
humanas, todas elas podem e devem ser satisfeitas pelos produtos
correspondentes. Também diz que nem todas as necessidades sao satisfeitas por
meio do uso dos objetos, algumas transcendem a materialidade e sao satisfeitas
pela fungao simbdlica.

Para o autor, “Um objeto tem funcdo simbdlica quando a espiritualidade do
homem ¢é estimulada pela percepcéo dos objetos, ao estabelecer ligagdes com suas
experiéncias e sensagdes anteriores (LOBACH, 2001, p. 64).” Entdo podemos
entender que para Lobach, a funcdo simbdlica € determinada por aspectos
espirituais e psiquicos, o autor define o simbolo como um signo que existe para algo
e acrescenta que “A funcdo simbdlica dos produtos possibilita ao ser humano, por
meio da capacidade espiritual, fazer associagdes com as experiéncias passadas.”!%’
Essas se manifestam por meio dos elementos estéticos, como forma, cor,
tratamento de superficie, etc.

O diadlogo com o cliente e o usuario esta expresso nos processos de Lobach,
embora o autor ndo enfatize o significado que a configuragado do objeto transmitira,
apenas apontando os elementos da configuragdo produzem um efeito psicologico
que leva a algum entendimento. O conteudo que sera informagao é dado pelo
contratante do servigo, é confeccionado pelo designer e avaliado pelo usuario final
que decidira se consumira ou nao aquele produto. Nao obstante, o design é um
malabarista nesse sentido, pois ele precisa usar dos elementos estéticos para
melhor esclarecer um pensamento e o receptor para que ele possa julgar com base
no didlogo que o visual estabelece.

Essa énfase que o autor da as propriedades psicolégicas dos objetos, como
cor, configuragao e escolhas, bem como na forma como a mente interpreta o objeto,
através da peculiaridade de cada elemento de comunicagao visual e nas diferentes
funcdes sociais, de uso e de ambiente. Flusser revela o aspecto antropolégicos do
ser humano em relacdo ao mundo e seus objetos, enfatizando que quando
colocados no mundo estabelecem perspectivas de vida e abordam as diversas
ideias produzidas ao longo da histéria, explorando capacidades mentais e
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relacionais.

O subitem 2.2 aborda a perspectiva de alguns métodos de processos criativos
mais recentes de outros tedricos do design, a fim de explicar a base desta
abordagem processual. Alguns deles, a exemplo de Paul Hand, visto no texto
anterior que baseia-se nos fundamentos da Bauhaus, outros dois autores abordam
o método de processos empresariais chamados design estratégico, no qual
podemos pontuar o Peter Phillips'® defendendo os processos estratégicos e
focados no tratamento de conceito, e por fim, o processo de Leopoldo Leal'®
defendendo a livre associacdo de ideias, 0 uso do moodboard em processos
criativos de carater mais organicos. Sobre esses autores pode-se dizer que o
método de processo de Lobach é capaz de ampara-lo pela potencialidade ser
abrangente. Lobach ndo aprofunda nos muitos modos de fazer design, mas cita a
estrutura de muitos deles, entre os quais os dois autores mencionados se
encontram. Paul Hand e Lobach tém alguns comuns no sentido de buscarem pela
universalidade de sentido e da leitura totalizadora das partes.

Portanto, os processos de design podem ser classificados em quatro
segmentos: processo de livre associagao de ideias, processo estratégico no qual o
designer prospecta o produto e antecipa a recep¢ado do mercado, processo de
Flusser que consiste na critica das imagens em defesa do didlogo entre as pessoas,
e o processo de Lobach focado na configuragdo de objetos para atender as
necessidades psicoldgicas, emocionais e fisicas dos usuarios. Essa tipificacdo
também é expressa na perspectiva da Bauhaus, conforme teoria de Paul Hand.

Peter Phillips'? afirma que o design é uma ferramenta de estratégia uma vez
que sua funcdo é planejar resultados, o que revela uma relagdo entre a ideia no
briefing e o projeto imediatamente materializado. Nesse ponto Phillips concorda com
Rafael Cardoso™ no ponto em que fala do design como termo referente ao
planejamento. Phillips afirma que o design € uma disciplina de solu¢ao de problema
que acrescenta valor quando inserido no ambiente de negdcio. Lobach concorda
com a definigdo de Phillips mas aprofunda um pouco mais o tema afirmando ser o
design o meio de troca entre o usuario e o cliente, que o problema ¢é a satisfagao da
necessidade das pessoas e que o designer € aquele que advoga entre os muitos
interesses.®?

Phillips ndo demonstra pretensdo em estar certo nesse ponto, também afirma
que essa € uma avaliagédo dele sobre os processos e que alguns tedricos poderao
nega-lo e dizer que design € apenas um meio de comunicagéo a servigo de algo ou
algum, empresa ou pessoa. Essa hipotese vai de encontro com a teoria de Flusser
que defende processos criativos baseados em gestdo de conceitos e afirma que o
designer ao criar langca uma ideia ao mundo. O autor chama essa construgao de
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significados de tecer o véu de maia ou construir a superficie informativa das coisas
em uma dinamica definida por concretizar o abstrato e abstrair o concreto.

Dentre os tedricos mencionados neste exame preliminar da receptividade do
design a fenomenologia como ferramenta criativa, nem todos serdo aprofundados
na pesquisa. Neste capitulo, apenas dois deles serdo analisados Bernd Lobach e
Vilém Flusser, depois falaremos sobre o briefing o dissertando como primeira
manifestacdo categodrica objetiva do design em contexto processual para finalizar
problematizando o paralelo concretude-abstragao apresentada por Flusser, frente a
estrutura de configuragao psicoldgica das superficies de Lobach.

2.1 Analise tipolégica dos processos criativos em design

A tipicidade do design foi construida a partir dos autores que serao resumidamente
abordados nesse topico, a fim de caracterizar o processo do design, apontando para
virtudes do tipo que podem ser compativeis com os fundamentos fenomenoldgicos
que serao explanados mais a frente. Para que seja possivel estabelecer essa
tipologia para os processos criativos em design € necessario que se inicie pelo
conceito de design em si.

O véu de maia dito por Flusser'? descrito pelo autor como sendo superficies
imaginadas, € a impressao psicologica dada na configuracdo dos objetos pela
perspectiva de Bernd Lobach, e que Flusser chama de superficialidade. Assim,
pode-se dizer que todos os dois autores concordam em um ponto: a configuragao
ou a concretizagao, ainda, o design-objeto, muda todo um estado de coisa seja no
ambiente artificial ou corporativo.

(Joguei o texto que estava aqui la para analise de resultado pois eu estava
falando do abismo entre flusser e lobach e falando sobre peter phillips)

Através da coleta de dados, que € a primeira etapa do processo criativo de
Lobach (tinha uma frase errada aqui) consegue fazer uma pesquisa com o publico,
elaborar variados prototipos que expressam cada um dos muitos modo de ser do
objeto a partir de cada experiéncia que esse produto oferece, assim como, por meio
da coleta de dados o designer pode examinar o ponto de encontro entre as
multiplas necessidades apontadas durante o processo do autor.'?

Leopoldo Leal™ afirma que “Em um projeto de design, quanto mais
experimentacdes s&o feitas, maior a probabilidade de haver uma ideia boa para ser
trabalhada.”(LEAL, 2021, Kindle) o que abrange a solugdo para o problema das
multiplicidades de modos de ser do objeto.

Esse apontamento para a coleta de informag¢des também é defendido por
Leal nos estudos que o autor realiza. Nele, Leal defende a inclusdo de todos os
testes feitos com o objeto e com o usuario como uma maneira de evitar falhas - seja

"2 FLUSSER, V. (2008, p. 17)
"3 LOBACH, B (2001, 154)
"4 LEAL, L. (2021, Kindle)



na experiéncia de uso que pode ser variada seja na percepcao do objeto que
também pode ser multipla. Assim, cabe ao designer antecipar essas situagdes e as
possiveis relagbes do usuario com o objeto, conforme aponta Peter Phillips e Paul
Hand (exclui design estratégico daqui). Desse modo, o designer iria fazer escolhas
para o projeto visualizando possiveis resultados, isto €, com foco em um objetivo.

Leal aponta para a necessidade de (afirma que - azul exclui) ter um desenho
mental do projeto especialmente (funciona bem) quando ha uma situagao complexa
- multiplos (como variedade de) modos de ser ou variedades de demandas, pois a
mente pode imaginar uma resposta, mas € limitado por ndo conservar os rastros
dos caminhos tomados a medida que os pensamentos vao se conectando. Phillips
também aponta para a necessidade de ter um briefing, aquele documento oficial
com diretrizes processuais, para o autor esse documento serve para que as ideias
nao se percam durante o processo e para que nao sofram alteragbes de um
colaborador para outro.

O designer deve produzir esse documento e ndo o contrate porque para o
autor ele faz parte do objeto-design, ndo ha ideia de separagao entre o que esta no
briefing e 0 que o objeto € na sua forma final, porque fazem parte de um mesmo
processo."® Leal reitera: “perdemo-nos ao tentar imaginar todas as linhas tragadas
anteriormente, ndo lembrando de fato a real localizagao; mas, se desenharmos os
rastros de pensamentos em papel, € possivel ver os caminhos trilhados.” (LEAL,
2021, Kindle). Essa perspectiva introduz a necessidade de um briefing nos
processos criativos de design. Opinido compartilhada por Bernd Lobach que
incorpora a solugdes a configuragao do objeto e que toma o objeto de design como
forma concreta das solugdes geradas que partem da coleta de informagao.

Lobach afirma que o design € a corporificacdo de uma ideia que permite sua
transmissao aos outros, € a concretizagdo de uma ideia em forma de projetos ou
modelos. O que nos leva para o segundo problema identificado na tipificagdo dos
processos criativos em design: o problema da informagdo que é configurada no
objeto por meio do designer.

Nesse contexto, Flusser critica as maquinas e os software que produzem os
objetos do designer, alegando que esses aparelhos podem, a servico do ser
humano, juntar elementos ao acaso, como um mero acidente sem uma
comunicagao efetiva e sem uma informagéo por tras dessa jungao de elementos
graficos. O autor adota a postura de que esse processo deveria produzir um objeto
dialogante por meio de suas partes graficas.®® Flusser também defende que a
fungdo do objeto deveria ser a de transcender a informacgé&o revelando uma viséo de
mundo, que ele afirma ser a visao do produtor do objeto.

Para Rand o design deve ser levado a plenitude de possibilidades de
expressao, deve facultar certa liberdade a imaginagao, e mover o usuario frente ao
objeto mais pela sugestao de sobre 0 que o objeto pode ser do que pela declaragao
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literal (RAND, 2015, p. 36). Rand descreve essa distingdo visual necessaria ao
objeto como sendo o afastamento dos clichés visuais, para uma atitude processual
que oferece interpretacdes inesperadas.

Rand expde que a falta de integrar forma e conteudo pode ser um problema
de processo.®® O autor afirma que o designer quando provoca essa interpretagéo
inesperada no usuario o faz por meio da simplificacdo da abstracdo, da
simbolizagcdo suplementando com elementos graficos que em alguns aspectos sao
coadjuvantes com outros elementos.”

O outro problema de processo criativo identificado na tipificacédo da selegéo
bibliografica foi a transversalidade entre o conceber e o configurar. Este foi visto em
Flusser que chamou essa transversalidade de concretizar o abstrato e abstrair o
concreto.”” O autor traga esse paralelo para apontar que durante os processos de
design ha como o designer tomar por base criativa objetos que ja existem na
realidade, que é o que o método de processo de Lobach defende a repeticdo do
que ja é concreto com o toque de inovagao do designer. Flusser também aponta
para um segundo método de processo no qual a base & concretizar o abstrato, o
que significa dizer que € um modelo de processo em que o designer pensa em uma
ideia antes de submeter ao aparelho de configuragéo.

Lobach aponta para o conhecimento que o designer tem prévio a experiéncia
processual com um determinado objeto, no aspectos das lembrangas do designer e
seu conhecimento tacito. Passando também pela zona de conforto do designer e
pela temeridade e incertezas desse profissional que permitiram a inovagao.

Lobach assim como Leal se preocupam com a experiéncia do designer nos
processos, com a maneira como a mente se comporta no fazer criativo enquanto
Flusser e Phillips se preocupam com a experiéncia do usuario final. Lobach
harmoniza essas polaridades acrescentando o interesse dos usuarios e do cliente
que devem ser atendidas pelo agente da experiéncia criativa, o que amplia o
repertorio do designer em relagé&o aos outros trés autores.

2.2 O objeto descritivo em design

Quando se diz sobre um objeto descritivo em design refere-se a um
documento, folha de dados, quadro de ideia, qualquer superficie que possa se
colocar as ideias iniciais que surgem nos processos.

Pode ser visto por meio desta pesquisa que o briefing é uma ferramenta
fundamental para os processos de design na medida em que permite uma
concretizagcdo instantdnea dos insights e das solugdes. Todos os quatro autores
selecionados para tipificacdo defendem que essa etapa de pré concepgao do objeto
seja amadurecida. Lobach, Phillips e Leal defendem explicitamente a presenca de
uma folha branca durante os processos onde serdo colocadas as informacdes
prévias sobre o projeto ou em alguns casos que surjam durante os processos



criativos.

Na defesa da eficiéncia da folha em branco durante os processos criativos,
Leal se aproxima dos processos de Peter Phillips, se dinguindo dele apenas no
ponto em que para Phillips a anotacao das informacdes sobre o produto € prévia ao
processo criativo, enquanto para Leal as anotagcdes devem ocorrer durante este
processo. Ndo obstante, ambos os autores expressam que o designer deve anotar
as informacgdes que surgem durante o processo, desse modo resistindo contra a
efemeridade dessas no processo.

Leal defende que a anotagdo em papel torna a ideia tangivel, e que esse
processo ndo deve ser feito apenas para visualizar a informagdo, nao é
simplesmente colocar no papel o que estd na mente mas também manipular e
trabalhar com materiais, estando aberto para novos caminhos que poderdo ser
apresentados. (LEAL, 2021,Kindle)

Flusser, ao contrario dos dois autores anteriores, ndo defende o uso do papel
ou briefing nos processos criativos e estabelece duras criticas ao processo
instantaneo de materializacdo, de modo que nao ha espago para materializagdes
intermedidrias. Antes, para Flusser''® a ideia do projeto deve ganhar um
amadurecimento antes de ser submetido a qualquer processo de materializacao,
deve ser amadurecido em sua forma mentis, isso porque o designer deve pensar
fora da materialidade e por cima das ferramentas de produgao e ndo dentro delas.

Para Phillips o projeto transcende o briefing, ndo se deixando limitar apenas
por ter uma folha de dados norteadora, ele nao é o fim do projeto como muitos
tedricos pensam sobre ele e sim o meio por onde o projeto ira concretizar-se. Nesse
percurso, segundo o autor. Phillips defende o tratamento da informagao durante o
processo, de modo que, em si, nesse modelo de processo, o briefing ndo restringe o
fluir das informagdes, ele tinge a experiéncia de sentido.

Para Phillips™ mais do que uma leitura simplesmente estratégica é
importante que o designer participe da elaboragcdo do briefing. Para o autor é por
motivos estratégicos que existem as propostas de projeto em design para gerar
conceitos. O briefing é resultado do processo criativo.'?

A coleta de dados, na leitura bibliografica tanto para Leal como de Phillips
nao € o fim em si como é no processo de Lobach, nos processos desse ultimo autor
0 objeto surge da coleta de dados e nao o transcende.

Os processos criativos exigem do designer também a capacidade de abstrair
e concretizar sempre em relagdo a outra pessoa ira entender quanto ao projeto e
em relacdo também aquilo que se espera do projeto, isto é das expectativas.
Flusser defende processos criativos mais reflexivos, mais lentos e no caso de Leal
com etapa de incubagdo das solugbes mais prolongadas. Flusser e Leal nao
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empregam seus processos a uma ordem pratica, o primeiro emprega a uma ordem
mais poética e ambos de produtos com processos exclusivos - que demandam
tempo e dedicagao exclusiva.

Dizer o que um objeto é apds refletir sobre ele, especialmente os objetos na
forma mental quando descritos podem tornar-se parecidos com um briefing, no
sentido de tornarem-se uma forma instantaneamente concreta do objeto. Nesta
dissertagao o briefing € tomado como um exemplo de objeto descritivo que pode se
dar por imagens, palavras, conceitos. Flusser € um exemplo de quem defende esse
“briefing” feito por imagens que ele chama de mosaico."® Esse mosaico para o
autor atua como uma referéncia concreta do objeto ainda nao finalizado. Um banco
de dados de onde os criadores de imagem retiram sua referéncia. Se elas fossem
transferidas para um papel, poderiam ser chamadas de briefing/moodboard/folha
em branco? Um briefing formado por conceitos € defendido por Phillips, e cada
autor em design de alguma maneira aponta para um objeto intermediario entre a
abstragdo maxima e o objeto final.

Ter consciéncia de como o produto ira se comportar no mundo envolve
observar como os objetos do mesmo tipo se comportam. O design industrial € o
design estratégico estdo preparados para essa etapa, uma vez que langam
indagacgdes sobre o futuro do projeto e os concorrentes. Flusser ao se preocupar em
como os usuarios finais irdo receber a informag¢ao nas imagens também demonstra
preocupar-se com o futuro do objeto. Um briefing € uma forma descritiva de um
objeto que o designer ira, conforme termo empregado pelo autor, “futurar’
materialmente O autor usa o termo “futurar’ para se referir ao ato de antecipar a
intencdo do produtor de imagens e/ou as escolhas graficas que serdo tomadas de
forma concreta em vista da realidade do mundo.

A maior parte do tempo que o processo de Lobach utiliza € para a coleta de
dados, etapa que o autor d4 uma énfase muito maior, colher informagdes variadas
sobre a concorréncia, sobre o ambiente, sobre aspectos culturais, técnicos, como
pode ser visto na figura a seguir (Figura 5).
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Processo Criativo Processo de solucao a Processo de design (desenvolvimento do produto)

1. Fase de preparagao Analise do problema J\n?lise do problema de design
Conhecimenta do problema Analise da necessidade
Coleta de informagoes Anilise da relagao social (homem-produto) ‘
Analise das informagdes Analise da relagao com ambiente (produto-ambiente)
Desenvolvimento historico
Anilise do mercado
Andlise da fungio (fungdes praticas)
Andlise estrutural (estrutura de construgdo)
Andlise da configuragdo (funges estéticas)
Anélise de materiais e processos de fabricagdo
Patentes, legislagao e normas
Andlise de sistema de produtos (produto-produto)
Distribuigio, montagem, servigo 3 clientes, manutengao
Definicao do problema, clarificacdo do problema, definicdo de Descrigao das caracteristicas do novo produto
objetivos Exigéncias para com o novo produto

Figura 5: Fase de preparagao do projeto. Fonte: Lobach (2001)

Na figura acima, os mais importantes para a abordagem da presente
pesquisa sdo: analise da relagéo social, do desenvolvimento histérico, estrutura de
construgdo, configuragdo, materiais e descrigdo das caracteristicas do produto. Isso
porque, sdo esses que podem vir a implicar na relagao intelectual do sujeito com o
objeto visando o conteudo informativo.

Para Bernd Lobach “O designer pode ser considerado um produtor de ideias,
recolhendo informagdes e utilizando-as na solugdo de problemas que lhe séo
apresentados. Além da sua capacidade intelectual, a capacidade de reunir
informagdes e utiliza-las em diversas situagcbes, ele deve possuir capacidade
criativa.” (LOBACH, 2001, p. 139)

Lobach vai desde a configuracdo do ambiente que ira receber o objeto até o
calabougco dos muitos modos de uso que ele pode vir a adquirir em seu ciclo.
Ressalta também a importancia da estética e a defende ndo apenas como uma
necessidade sensorial mas também como uma necessidade intelectual dos seres
humanos. Todas essas informacgdes vao no briefing elaborado por Lobach.

Além disso, para Lobach o visual do objeto € o que apresenta o produto ao
usuario e o responsavel pela capacidade de venda, uma vez que € o visual que esta
diretamente dado para o usuario. Para o autor o design do objeto é o mediador
informacional entre o usuario e a empresa. Entre as ressalvas que o autor faz estao
as fungdes simbdlicas do objeto e ainda contempla as muitas perspectivas de cada
sujeito envolvido no processo criativo.

O modelo de processo em Flusser € vago e inacabado apresenta-se mais
enquanto uma teoria em design e mesmo uma critica a mecanicidade dos
processos. O autor ndo tem a pretensao de instaurar um método mas aponta para
ele quando, na sua teoria indica haver quatro etapas entre o abstrair e o concretizar.
Os processos criativos foram entdo caracterizados por terem: coleta de informagao
como foi possivel ver por meio de Lobach, Phillips, e Leal; também é caracterizado
pela busca por uma ideia que sera expressa, nisso todos os quatro autores sao
unanimes. Flusser € o autor que mais evidencia a importancia da ideia expressa;
Phillips propde a pesquisa de conceitos ao passo que Lobach defende essa uma



configuragdo com estimulos psiquicos quando estéticos.
As principais caracteristicas dos processo criativos em design que podem ser
destacados do levantamento tipoldgico foram (Figura 6):

Tipologia levantada sobre os processos do design

Levantamento de informacao

Descoberta de um conceito

Escolhas graficas

Prototipagem ou esbogo

Producgao grafico-industrial

Figura 6: Tipologia levantada sobre os processos do design. Fonte: Autora

Os dados da tabela (Figura 6) simplificam os processos criativos do design e
sintetizam os pontos em que esses autores concordam ou discordam entre si, mas
que entram em pauta em suas metodologias processuais.

O tratamento de informagao esta presente em dois dos quatro autores, sdo
eles Leal e Phillips. Lobach colhe os dados mas n&o foca tanto no tratamento da
informagdo no modo transcendental como é abordado nos dois autores citados no
inicio deste paragrafo.

Lobach aborda a ideia de projeto na perspectiva do designer, mas nao
enfatiza essa ideia como algo que deve ser dado ao usuario como algo expresso.
Para o autor o designer deve ter consciéncia da ideia meramente para fazer as
escolhas graficas, ndo se importando com a maneira como essa informagao sera
recebida. A necessidade do usuario, para Lobach é atendida por meio da
usabilidade ser eficiente ou ndo e de ter as necessidades estéticas atendidas, néo
entrando no nivel informacional consciente como faz Flusser.

A gestao do projeto € enfatizada por Phillips, por Lobach e por Leal que pode
ser visto na preocupagado com a gestdo de tempo, de recursos com a entrega de
resultados que é esperado no modelo de Lobach e na gestdo da informacao que
acontece em Leal. Além disso, o uso do briefing ou do papel em branco é uma
ferramenta de facilitagdo na gestao de processos.

Leal é o unico entre os autores que nao enfatiza a importancia da ideia em
si, nem para o designer, nem para o usuario, apenas menciona uma gestdo das
ideias enriquecedora nos processos para o designer. A importancia da escolha
grafica como causadora de intengcdo ndo é abordada por nenhum autor além de
Flusser. Leal aborda as escolhas graficas apenas como etapa de processo,
meramente de gestao criativa, nada que venha a empenhar valor ao objeto, como &
o caso de Phillips que defende as escolhas graficas como funcional para a empresa,
acreditando que elas doam narrativa e enriquecem um empreendimento.



Prototipagem e esbogo sdo mais frequentes no discurso de Lobach e no de
Phillips que defende o esbogo no papel inclusive como maneira de poupar perdas
materiais com possiveis erros. Por fim, a produgéo grafica-industrial é a etapa do
processo em que o0 objeto tornou-se definitivo, suas escolhas ja foram feitas, todo
processo ja aconteceu e foi finalizado na materialidade. Essa é uma etapa melhor
delimitada por Lobach do que pelos outros autores. Phillips defende que o designer
deve acompanhar o objeto pds-fabricagao.

No topico a seguir serdo examinadas as principais caracteristicas dos
processos criativos de Vilém Flusser e Lobach de forma resumida e comparada. O
exame devera apontar potenciais similitudes entre as caracteristicas do processo de
cada autor por estarem localizados em extremidades opostas do processo criativo.
Flusser valoriza a experiéncia intencional com o objeto mas negligencia o aspecto
da configuragdo e materialidade que provoca essa intengdo. Enquanto Lobach se
encontra na outra polaridade, ele enfatiza o processo de configuracdo e
materializagado das solugdes, mas ignora a existéncia intencional das escolhas.

O motivo que ocasionou a selegdo dos dois autores em especial foi o fato de
estarem ambos em extremidades opostas um ao outros e por terem potencial de
contribuirem com o presente discurso. O ponto que pode contribuir sera visto no
préximo tépico como excepcionais para o processo proposto pela fenomenologia.

2.3 Os processos criativos de Bernd Lobach

Como visto no primeiro capitulo desta dissertacao, mais especificamente no topico
1.4 intitulado de noesis e noemas: a estrutura dos objetos e do fenébmeno a
dindmica de consciéncia € composta por partes que ganham foco temporario da
mente. A mente toma a totalidade de modo superficial, compreende suas partes
contra o fundo do todo, e a partir dessa compreensao que tem as particularidades
temporariamente isoladas. S6 depois de ter visto as partes em relacdo ao todo é
que a percepgao se expande novamente para a totalidade e suas multiplicidades,
dessa vez tendo retido a esséncia das partes que compde a unicidade do objeto.
Essa unicidade mencionada é identificada por Sokolowski como ldentidade de cubo,
do mesmo modo como € identificada por Leclerc no exame de experiéncia da
consciéncia de uma melodia e na avaliagao do livro.

A sintese das multiplicidades de modos através da qual um mesmo
fenbmeno aparece e fornece um /ogos € o que chamamos de identidade em
multiplicidade. O processo de Lobach é um exemplo de processo em design que
tem por meta a coleta de variedade de modos como um produto pode ser dado.
Além disso, determina que o objeto de design tem duas formas: a forma conceitual e
a forma concreta; e que o conhecimento tacito do designer, isto é, suas lembrangas
e bagagens prévias facilitam o processo criativo. A importancia de se obter esse
mapeamento de todas as informagdes possiveis sobre o objeto € também, pela
perspectiva da fenomenologia um modo de fazé-lo falar por meio de algum desses



muitos sentidos. Escolher um sentido para o objeto entre os muitos sentidos que se
desdobram nele.

Os objetos sugerem multiplas interpretacdes, esses, segundo Marcos Beccari
derivam de uma miriade de expressdes que podem ser culturais, morais, mas
também filosoficas, podem estda em muitas camadas da nossa existéncia. Essa
gama de conhecimentos e pensamentos, de acordo com o autor, se abrem no
processo de mediagdo com os objetos.'?°

Podemos observar que as meditagdes que estabelecemos com o mundo
abrem multiplas possibilidades de interpretagao, proporcionam reflexdes diversas a
partir de perspectivas que podem ser histoéricas, sociais, culturais, funcionais, da
analise de relagao com o ambiente. Nao obstante, em processos de design podem
ser também relacionadas aos materiais, as técnicas, ao sistema de produto e
mercado desse. Todos esses conhecimentos sdo pontuados por Bernd Lobach e
sdo esquematizados da seguinte maneira na relacdo de requisitos do projeto de
uma cama hospitalar apresentada na imagem a seguir (Figura 7)

Manutengdn

Relagdio intcnsa
Relagio medis

=== Relagdo fraca

Figura 7: Relagao dos requisitos da cama de hospital infantil. Fonte: Lobach (2001)

As relagbes de requisitos da cama hospitalar levantadas por Bernd Lobach
poderao ser vistas no Anexo 1. O que representa cada um dos numeros do grafico
(Figura 7) sao vistos no Anexo 1. Quando Lobach'' determina que a criatividade do
designer se manifesta quando baseando-se em seus conhecimentos ele associa
determinadas informagdes com um problema especifico estabelecendo novas
relagbes com e entre as informagdes, o autor impele o designer ao centro da
experiéncia. Nessa experiéncia, o designer esta entre o conhecimento passado que
ele tem de objeto de processo, a zona da seguranga e a zona da temeridade, como
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podera ser visto mais adiante na figura 8.

Para o autor o conhecimento de fato ou de problema é uma das condi¢des
necessarias a atividade criativa e por isso a importancia de reunir e analisar todas
as informacgdes. O autor afirma também que quanto mais ampla for a abordagem do
projeto mais aumentam as combinagdes possiveis entre diversas variaveis e maior
a probabilidade de se chegar a originalidade.

Para Lobach o designer deve liberar a mente nesse momento do processo e
desligar as restricbes impostas pelo julgamento, permitindo-se explorar novas
perspectivas. Contudo, essa espontaneidade defendida por Lobach (2001) deve
visar reunir informagdes e ndo apenas vislumbra-las simplesmente. Passado o
momento de liberdade para fruicdo da ideia, o autor defende que as ideias sejam
julgadas segundo critérios que visem solucionar o projeto.

O processo criativo de Lobach consiste em quatro etapas: (1) Fase de
preparacao; (2) Fase de geracao; (3) Fase de avaliagao; e (4) Fase de Realizagéo,
conforme apontado na figura a seguir, retirada do livro de Bernd Lobach (Figura 8).
Além disso, também é possivel ver que entre o designer e o objeto se encontram
nessas quatro fases de concepgao ja citadas que resultam no objeto criativo. O
grafico da figura a seguir (Figura 8) também mostra uma questdo de temporalidade:
o futuro do objeto de design é o produto criativo, e o que antecede ele s&o as
etapas do processo e o conhecimento prévio do designer.

Na leitura vertical do processo de Lobach (Figura 8) no grafico acima as
experiéncias e conhecimentos passados do designer estdo no topo do eixo vertical
que liga a pessoa criativa (designer) aos processos criativos. O grafico retirado do
exame bibliografico em Lobach no eixo horizontal inferior coloca o produto criativo,
este que passa pelo processo criativo entre o produto material e o conceitual, entre
a ideia e o produto industrial. Desse modo, pode-se entender que o produto
industrial ndo € o mesmo que o conceitual, unificando-se no produto criativo que
atravessa esse processo de solugdo de problema. O produto industrial esta
centrado nas escolhas graficas enquanto o produto conceitual esta no pensamento
sobre as informagdes coletadas (Anexo 1).

Desse modo, a concretizacdo dos processos, e o dito fixar do pontos nao
seriam determinados de modo a restringir os processos, mas abririam um leque de
escolhas graficas possiveis. Na tentativa de enxergar por outro angulo um mesmo
projeto € que se reorganize mais uma vez nossa atualidade no mundo sob um
panorama mais amplo.” Seria como enxergar um cubo aberto, com suas seis faces
aplanadas, o que permitiria ao designer visualizar o objeto inteiro simultaneamente.



Conhecimentos

Experiéncia
Intelecto Pessoa criativa Temeridade
Seguranga Designer industrial Incerteza

Processo criativo
Processo de design

Processo de resolugio
de problemas

4 FASES
1. Analise do problema

P p——— 2. Geraclo de alternativas

3. Avaliacdo das alternativas
4. Realizacdo da solugdo R ———

Produto conceitual Produto Produto matenal
p. ex., idéia criativo p. ex., produto industrial

Figura 8: Processos criativos de Lobach. Fonte: Lobach (2001, p.140)

No grafico (Figura 8) também é possivel ver que o designer, pessoa criativa,
esta exatamente entre a seguranga e a incerteza, sendo a seguranga o que Lobach
chama de “aquilo que conhecido e comprovado”, enquanto a temeridade é para o
autor é o abandono da situagao de certeza e a busca por novas respostas.

Entre a seguranca e a temeridade esta a pessoa criativa (Figura 8) é nesse
eixo todas as experiéncias possiveis que a mente pode projetar sobre os aspectos
de seguranga e incerteza, entre eles estdo as crengas, erros, ilusdes, imaginacéo e
antecipagao. A incerteza leva a solugdes criativas e escapa da zona de conforto, a
segurancga leva a lugares comuns e tem por referéncia acontecimentos conhecidos
e acontecimentos anteriores, pois esses dois sao aspectos da experiéncia da
pessoa criativa, tal como € o conhecimento anterior que ela leva para os processos.

A figura 8 mostra 0 modo como Lébach concebe as etapas do processo
industrial, nelas €& possivel destacar algumas similitudes em relacdo aos
fundamentos da fenomenologia e uma possivel adaptagdo do processo a
experiéncia de consciéncia. Sera langcado sobre essas etapas de processo criativo
um olhar fenomenoldgico para depois avaliar a experiéncia criativa do designer que



em Lobach abrange também o eixo horizontal superior: conhecimento, seguranca e
temeridade; e o eixo horizontal inferior que também sera examinado: estrutura do
objeto na forma conceitual e material, conforme visto anteriormente.

As prerrogativas da fenomenologia s&o trés conforme foram apontadas no
segundo capitulo, As estruturas de i) partes e todos; ii) identidade em multiplicidade;
e iii) auséncias e presencas, por meio das quais acontece a experiéncia de
consciéncia. Nelas um objeto € ampliado para uma multiplicidade de modos como
um mesmo objeto pode ser é dado. Depois a mente volta o olhar para a totalidade
dessa vez com a informagao da parte retida na consciéncia.

A forma conceitual que advém da geracéao de ideias, como visto na figura 8, e
a forma material que surge do processo encontram um paralelo com estrutura de
auséncia e presenga da fenomenologia, das intencionalidades cheias e vazias. A
comparagao se da na medida em que o objeto conceitual ndo existe como algo
concreto ou presente’??, mas apenas na forma de incerteza de uma ideia nova.'®

Lobach coloca a fase de avaliagdo dos resultados entre a materialidade da
ideia e a geracao de ideias compativeis. Essa fase € a unica fase do processo de
Lobach em que o produtor julga o produto. Como o objeto de design ainda n&o
existe concretamente, o designer julga a ideia que surgiu durante o processo de
avaliacao de alternativas. O processo de Lobach inicia-se na analise de informacgdes
rumo a geragao e avaliacdo de alternativas que culminam na solugdo material,
representada pelas escolhas graficas.”

A partir da tentativa de aproximagao entre os processos criativos de Lobach e
os fundamentos fenomenoldégico que puderam ser analisados na experiéncia de
consciéncia tanto da melodia como do cubo, resultou no seguinte grafico (Figura 9):

Processo criativo de Lobach Terceiro tipo entre Lobach e a fenomenologia
Analise de informacoes Progndstico das partes e todos

Geracéo de alternativas Estrutura de auséncia

Avaliacao de alternativas Identidade em multiplicidade

Realizagdo da solugdo Estrutura de presencga

Figura 9: Terceiro tipo entre Lobach e a fenomenologia. Fonte: Autora

A figura 9 aponta para um terceiro tipo que resultou da juncado entre as quatro
etapas de Lobach e os principios da experiéncia de consciéncia do cubo visto no
segundo capitulo. A jungdo entre os dois tipos aponta que em um primeiro momento
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ha um foco sobre as partes, a atencao esta distribuida. Essa parte (segunda coluna;
primeira linha) pode ser uma escolha grafica ou uma informacgéo: cultural, social, do
ambiente artificial, do uso, do sistema, até mesmo um conceito a ser trabalhado.

E uma etapa que remete a um isolamento temporario de uma parte vista
superficialmente, assim como a face do cubo na experiéncia de consciéncia
apresentada por Robert Sokolowski'® visa momentaneamente uma face. Esse
principio da fenomenologia encontrou um correspondente no método de Lobach na
etapa de andlise das informagdes em relagdo ao prognosticos das partes.'® Na
figura 9 (segunda linha; segunda coluna), o progndstico das partes se caracteriza na
fenomenologia pela sucessao de aparecimentos do fendmeno. Na experiéncia de
consciéncia do cubo uma parte ¢é isolada, mas, na medida que se gira o cubo, que
sera visto mais a frente, novas partes aparecem e outras desaparecem ficando
retidas na consciéncia. Essa dindmica € chamada por Sokolowski de sucessao de
aparecimentos do fenbmeno.

No grafico elaborado por Bernd Lobach apresentado no inicio deste topico
(Figura 9)'* a maneira como o autor organiza a informag&o vinculando uma escolha
grafica a outra, construindo o todo do projeto por meio das informacdes mais ainda
sem o esbocgo, apenas as informagdes esquematizadas poderia ser comparado com
a figura 2 no segundo capitulo, no qual a mente visa as vértices do cubo a interagao
entre as faces na experiéncia da consciéncia. De acordo com Marcos Beccari o
aspecto convencional do imaginario € que: “as tradu¢dées sempre se desdobram de
outras, como uma cebola cujas camadas, se retiradas, nada escondem (...) 0s
significados s6 existem e sé deixam de existir a medida que os traduzimos um pelo
outro.” (BECCARI, 2018, p. 105).

Nesse momento (Figura 2) o cubo nao esta todo intencionado, mas algumas
partes que se correlacionam estdo. O mesmo acontece com a relacdo aos
requisitos da cama hospitalar infantil (Figura 7) algumas parte se correlacionam e ao
isso € demonstrado na espessura do traco que une as partes, estabelecendo a
relagédo: Intensa/Média/Fraca, sendo as linhas continuas a relagao intensa entre as
partes, as linhas pontilhada indicando a relagdo média, e os pontos menores, as
fracas. O objeto de design ainda nao esta forjado, mas ja se imagina alguma coisa a
partir dessa folha de dados, desse mapeamento de informacdes sobre o objeto.

Na segunda linha da tabela (Figura 8) é possivel ver a correspondéncia entre
a etapa de geracao de ideias do método de Lobach e a estrutura de auséncia. Apos
a percepgao de uma sucessao de aparecimentos que vinculam uma parte a outra, a
mente comecga a projetar proximos aspectos do cubo que aparecerdo. Leclerc
chama esse ato de antecipacéo, ter um objeto intencionado em seu devir (no seu vir
a ser), em um futuro do pretérito.

Desse modo, o designer comeca a ter intencionado o objeto conceitual, como
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pode ser visto no grafico intitulado: “Processos de Lobach” (Figura 8). A forma
conceitual do objeto criativo esta associada a fase do processo relacionado a
geracdo de ideias. O objeto pretérito estd em mente, como algo ausente ou
inexistente, assim como as faces ocultas do cubo estdo (Figura 3)

As informagbes do projeto em design estdo presentes mas o objeto do
projeto esta oculto, ndo esta presente, ou imediatamente dado nessa etapa do
processo de Lobach. Nela o designer esta procurando ideias, fazendo livres
associagbes, gerando alternativas para um objeto que ira se concretizar. Husserl'?
chama esse ato de volicao, o ato de fazer escolhas.

Essas associacbes feitas na fase de geragdo de alternativas aponta por
Lobach e que contemplam a multiplicidade de modos de ser, apontadas por Marcos
Beccari'® mostraram-se compativeis com a estrutura de identidade em
multiplicidade no qual a sucessdes de facies apontam para a identidade de ser um
cubo, ou de ser sobre um cubo.”® Uma vez que essa mesma hipotese afirma que
toda consciéncia € consciéncia de alguma coisa. No caso a consciéncia de cubo
dado por meio das faces desse cubo que foram apresentadas e imaginadas, mas
também a consciéncia de um projeto dado a partir das informagdes colhidas que
foram apresentadas e do projeto imaginado.

Bernd Lobach ao determinar que a definicdo do problema é o retrato do
problema em si e que a expressao dos resultados analisados € que tornam possivel
discutir o problema, ele o faz defendendo a coleta de dados como uma etapa
fundamental para a clarificacdo deste problema. O que poderiamos entender
quando levado para o discurso em fenomenologia como a descoberta do problema,
da questao central de projeto e mesmo do projeto em si.

No método de Lobach a coleta de informacdes permite o conhecimento do

problema, possiveis relagdes entre o usuario e o produto, a reciprocidade com o
ambiente que esse objeto sera inserido, tal como uma analise da misséo do projeto.
Consiste em um progndéstico de todas as circunstancias e situagdées que envolvem o
objeto de design abrangendo desde funcgdes técnicas’™ do objeto que permitem
compreender a forma de trabalhar de um produto até uma analise histérica do
objeto®, incluindo também um levantamento de configuragédo estética de objetos
similares para extrair elementos provaveis de uma nova configuragdo.®’ Para
Lobach a analise de configuracdo também inclui analise de aplicagdes de cor e
tratamento superficial do objeto.'®® Sobre a coleta de dados (Primeira linha; Primeira
coluna) na Figura 9, Lobach afirma que:

“A definicdo do objetivo do problema é o retrato do problema em si, a expressao verbal
de todas as ideias e de todos os resultados analiticos que tornam possivel discutir o
problema (...) A definicdo do problema e sua clarificagdo ocorrem em paralelo a
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definicdo de objetivos e deflagram o processo criativo para a solugdo do projeto.”
(LOBACH, 2001, p. 149)

Desse modo, pode-se dizer que ao examinar as partes e as informagdes coletadas
o designer toma consciéncia da totalidade e por conseguinte, torna-se consciente
do projeto e das solugdes necessarias para ele, analisando agora o todo.

O fundamento de multiplicidade de informacdo que € possivel observar na
fenomenologia € justamente um levantamento das caracteristicas de um objeto por
meio de um olhar categérico. Sokolowski ao abordar a importancia das intengbes
categoriais exp0s o processo de experiéncia da consciéncia do seguinte modo, ele
afirma que:

“Primeiramente olhamos de modo passivo, nosso olhar se move de uma parte para
outra, examinamos a multiplicidade de lados, aspectos e perfis, examinamos a cor, a
maciez, o brilho, dureza ou suavidade, tudo isso em uma percepgao continua.”
(SOKOLOWSKI, 2014, p. 100)

Isso significa dizer que o mapeamento de informagdes € uma diretriz que permite
experienciar as partes em diregdo a um todo, como pode ser visto na figura 9
(terceira linha; segunda coluna). Contudo, foi observado por meio do exame
bibliografico que pode acontecer de o todo néo ter sido tematizado ao expor as
partes, ele pode ter sido anunciado por meio das partes mas ainda nao ter sido
enunciado em sua identidade. O que significa dizer que o objeto pode néo ter sido
aplicado ao filtro de percepg¢ao de ser sobre alguma coisa, um cubo, ou no caso,
sobre um determinado projeto.

Tematizando o projeto na experiéncia com as partes se tinge a experiéncia
de consciéncia do todo na percepg¢ao continua de ser sobre uma mesma coisa.
Beccari afirma que: “Compreender ou expressar aquilo que nao poderia ser outra
coisa demanda um esforco de reorganizar os referenciais que temos para
compreendé-lo ou expressa-lo” (BECCARI, 2016, p. 107)

Com base na afirmagao anterior feita por Marcos Beccari, a definicdo de
mundo se limita aos meios atuais que temos para defini-lo, 0 que seria semelhante
a dizer que nossas definigdes tingem a experiéncia. Lobach quando amplia a fase
de coleta de dados, o faz de modo a ampliar o repertério do projeto na tentativa de
assimilar, traduzir ou expressar a problematica apresentada pelo contratante em
vista das necessidades do usuario.

Nao obstante, temos a terceira fase do processo de Lobach em que os
resultados da analise sdo incorporados a formulagéo do problema de projeto. E uma
fase centralizada na selecio de ideias. Essa selecao de ideias, entretanto, vem da
descoberta do projeto e da intimidade com a questao central ou problema.

E importante ressaltar que as ideias ndo surgem do nada, nem para Lobach,
como também n&o surgem do nada para a fenomenologia. A doutrina da
intencionalidade assume que toda consciéncia é consciéncia de alguma coisa. 8
Isso implica em admitir que todo pensamento possui um correlato no mundo, como



todo conhecimento deflagra um objeto, seja esse objeto da mente ou da percepgao
sensorial.®* A mente ndo é capaz de criar coisa alguma que nao tenha suas partes
na realidade objetiva. No método de Lobach as ideias surgem no processo de
contemplar as informacdes coletadas na primeira fase.

As informacbes coletadas sao a correlacdo da realidade que as ideias
precisam para serem expressas, para passar de intuicdo simples para categorica.
Como foi observado anteriormente, ha um modo de pensamento que nao pode ser
compartilhado, chamado de intuicdo simples, e esse modo de intencionalidade
precisa utilizar o pensamento categorico tanto para tomar conhecimento de uma
intuicdo como para expressa-la. A terceira fase ainda ndo € uma fase de expressao,
mas sim de contemplagdo de possibilidades nas escolhas, apenas na quarta fase
que a fase de realizacdo das solugdes que se tem o produto concreto, como pode
ser visto no grafico (Figura 8) gerado pelo proprio Lobach, é que o produto se torna
uma expressao intersubjetiva ou objetiva.

Um aparecimento ndao vem simplesmente de uma inspiragcdo pura. A
inspiracdo durante os processos criativos é fruto de trabalho, de coleta de dados, de
organizacado das informagdes, isto que foi dito € uma verdade tanto para Lobach
(2001) como pode ser visto na fenomenologia através da leitura de Sokolowski
(2014). A inspiracao vem da sintese que a mente faz das informag¢des rumo a uma
descoberta ou problema. Isso pode ser visto no exemplo da experiéncia de
consciéncia do cubo e também na experiéncia de consciéncia da melodia.Os
insights sdo lampejos de informacdes sintetizadas e informagdes antecipadas.
Faces do cubo e trechos da melodia que interagem com as capacidades da mente.

Ao reter uma informagdes, a mente nasce para a descoberta de uma
identidade, através de todas as informacdes retidas, a identidade esta que é
revelado por meio de todos os aparecimentos relacionados ao objeto. As vértices do
cubo revelam a identidade do cubo, o encontro entre um trecho da melodia e outro
trecho que intencionam um ao outro, um sobre o outro, formam a unicidade da
melodia. O conjunto com as configuragdes do objeto: sua cor, seu manejo, sua
configuracao, os materiais, o preco, o entorno do produto, que foram vistas na figura
8 revelam o tipo de cama hospitalar que o designer esta projetando.

Esse da-se conta de uma totalidade que revela uma identidade de sobre o
que é o objeto em sua sintese, consiste em um cruzamento da informagao que
ocorre no papel como visto na figura 7 mas que pode também acontecer no ambito
da mente como sera visto mais adiante nos processos de Flusser.

Para Lobach esse ndo € um processo aleatério, as solugbes podem ser
buscadas do mesmo modo como a mente pode buscar a informacado sobre as
coisas, isto €, nelas mesmas. Para o autor, todas as alternativas devem ser dirigidas
para a solugdo. A associagao livre, para Lobach, conduz a novas combinagdes de
ideias. O autor assim como Leal também defende a necessidade de haver um
intervalo para a mente nessa fase. Lobach afirma que: “parece sem sentido durante



a fase criativa “esquecer” todos os conhecimentos acumulados”™® afirmando que
preocupacdes intensas podem inibir o processo de producio de idéias. Elas devem
fluir livremente e serem combinadas com certa liberdade. A mente continua a
processar o problema de forma inconsciente mesmo durante o descanso. O que
Lobach chama de fase de incubagado, Leclerc chama de etapa de retencdo do
fenbmeno.

A etapa de geracgdo de alternativas é descrita por Lobach® enquanto trabalho
livre da mente. O autor afirma que: “ainda que existam fatos considerados
incoerentes ou uma complexidade cadtica, elas sdo convertidas em ordem simples
e compreensivel” (LOBACH, 2001, p. 150) Nessa regidao onde as associagbes de
ideias sao feitas sem censura, inclusive da linguagem, de acordo com Lobach
apenas uma quantidade de combinag¢des conseguem penetrar.

Desse modo, o processo de Lobach também aponta para um lugar na mente
que repousa nas informacdes. Nao obstante, pelo viés da fenomenologia as
combinagdes utilizaveis, que sao aquelas selecionadas na terceira fase do processo
de Lobach mediam as intuicdo simples e inexprimiveis na regiao das ditas
idealidades puras e as intuicdes categdricas, rumo a concretizagdo das ideias no
produto industrial.

Pode-se dizer também que uma vez que a mente percebe um padrao através
das partes, como por exemplo na experiéncia de consciéncia das partes serem
partes de um cubo, todas as outras percepgcbes sao tematizadas por esse
conhecimento, projetando a mente, inclusive, as faces do cubo que ainda estdo
ocultas. Lobach também afirma que essa fase do processo criativo é caracterizado
por ser o designer frente ao desconhecido, o que envolve o eixo da temeridade nos
processos criativos.

Se nos afastamos da presenga do objeto ou fechamos os olhos frente a ele,
a mente vai para a regido da inseguranga, onde 0s erros sdo provaveis, mas
também onde, de acordo com Lobach a inovacdo acontece. Pelo olhar
fenomenolégico estabelecido na bibliografia de Leclerc na auséncia do objeto a
consciéncia exerce novamente a percepcao que tomada quando estavamos frente
ao objeto e traz de volta a coisa que vimos, como o recordamos.®

De acordo com Leclerc, naturalmente, longe da presenca da informacéo,
nossa mente pode insinuar certezas e segurancas sobre o objeto ausente -
recordacédo do objeto que queriamos ver ou coisas que pensamos que deveriamos
ter visto. Assim, quando langada a luz da fenomenologia sobre esse aspecto do
processo de Lobach vemos que a certeza e a seguranga mostrada no eixo
horizontal superior do grafico (Figura 8) também pode levar ao erro se visto da
perspectiva husserliana, pois ele ndo leva a solugdes inovadoras, ja a incerteza
proporciona a experiéncia com de imaginagao. A mente retém a informacéao e faz
com elas a associagcdo que acredita ser interessante ainda que recaia em um erro
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seguido de um acerto.%®

Se por um lado a mente tem liberdade para oscilar entre a imaginacéo e a
lembranga das descobertas feitas durante a sintese das informacdes, entre certeza
e temeridade (Figura 8), por outro lado, a mente tem a caracteristica de ser
intencional, isso é, a mente direciona a consciéncia para algum lugar.?

O fato de a sintese ter o carater de intencdo ausente, doa liberdade a
consciéncia no processo criativo, langcando a mente do designer a experiéncia de
recordagao e prospeccgao, entre os conhecimentos tacitos em seu passado e o
produto que ha de vir, que fara-se presente em tempo futuro.

As quatro frases de processo de Lobach transitam, ndo acabam em si, parte
da coleta de dados se finaliza na geragdo de alternativas, assim como essas se
finalizam na selegdo de alternativas e se concluem todas na fase de realizacao.

A implicancia que esse ato intencional da mente mostrou ter nos processos
criativos de Bernd Lobach foram significativas nas quatro etapas, mas
principalmente na etapa de geragao das alternativas fase em que o processo gera o
objeto conceitual, conforme foi visto no grafico feito pelo autor (Figura 8). Contudo,
também mostrou ter pertinéncia significativa na etapa de avaliagdo das alternativas,
sendo um processo inteiramente intelectual de descoberta do projeto e das
escolhas mais apropriadas para ele ante a descoberta realizada. Essas duas fases
em especial mostraram alinhamento com os fundamentos husserliana, tal como foi
visto na tabela (Figura 9) no paralelo andlise de informagdes e progndstico das
partes.

A primeira fase do processos criativo de Lobach foi comparada neste capitulo
com o prognéstico das faces individuais do cubo (Figura 1) e com a contemplagao
das vértices do cubo (Figura 2) no qual as partes se unem ante o todo formando a
consciéncia de ser sobre algo, no exemplo sobre o cubo, mais no caso dos
processos de Lobach de ser sobre o projeto industrial.

Na fase de avaliagdo de alternativa o objeto esta fisicamente ausente, mas
esta intencionado, falando na linguagem da fenomenologia, umas vez que o
designer esta consciente do projeto e ali o projetar esta retido enquanto o designer
se lanca frente as escolhas graficas que irdo configurar o produto.

Uma vez consciente do problema e tendo levantado diversas informacgdes e
alternativas nascidas das informacgbes coletadas, finalmente o designer tem um
critério fixo.®® Sabendo sobre o que é o projeto, o designer podera gerar modelos
preliminares ou esbogos do projeto. Os conhecimentos foram comparados e agora
podem ser selecionados, ou melhor direcionados para a solugdo. A esséncia do
projeto fixa os critérios de escolha. A mente continua sendo livre para fazer suas
associagodes, contudo, agora passa para associagdes julgadoras e determinantes.

O que é julgado, de acordo com Lobach & o peso das escolhas para a ideia
dependendo do objetivo e do desenvolvimento do produto. A principal pergunta que
o designer faz durante essa etapa de realizagdo da solugao é: “O que é importante



para o éxito do produto?" e “Como o mundo ira recebé-lo?” (LOBACH, 2001, p. 154)
Pelo viés da fenomenologia a pergunta seria:“Qual o peso dessa identidade para
aquela do objeto? De que maneira essa escolha auxilia o projeto a ser sobre o que
ele é?” Entdo, escolhas assertivas poderiam ser feitas com maior frequéncia ao
longo do processo se fixassem as bases na solugao encontrada..

Assim, a ideia € completamente expressa na objetividade do objeto expresso
na quarta linha da figura 9. Temos nessa fase de realizagdo da solugao, como foi
apontado por Lobach o préprio processo de materializagdo.”™' A solugéo que outrora
tinha forma conceitual agora constitui a realidade externa e materializar o objeto.
Essa ultima etapa (figura 9) consiste apenas em submeter a ideia ao software de
producado, ou aplica-la dentro de determinada técnica de materializacdo. Tendo a
ideia em mente basta portanto submeté-lo ao aparelho de concretizagdo o que nos
leva ao processo criativo de Vilém Flusser no proximo topico.

2.4 Os processos criativos de Vilém Flusser

Vilém Flusser € um filésofo da midia que se popularizou no design grafico pelas
criticas que faz ao processo criativo das imagens. Na critica elaborada por Flusser
0s processos seriam produtos otimizados que prefiguram um padréo repetido e que
nao dao abertura para que o designer possa dialogar com o usuario por meio da
imagem. O autor ira defender que o processo criativo em design deveria acontecer
no eixo entre o paralelo concretude-abstracao.

Dentre as hipoteses langadas pelo autor estdo as principais: (i) as imagens
técnicas embora sejam superficiais permitem ao designer fixar a imaginacao. (ii) as
imagens tradicionais sdo mais profundas que as técnicas pois elas permitem
abstrair volumes, isto €, elas doam maior quantidade de abstracdes ao receptores
das imagens. (iii) existem duas atitudes processuais a de abstrair do concreto e a
outra que concretiza o abstrato. (iv) as imagens tradicionais permitem um novo nivel
de consciéncia. (v) a fenomenologia € uma ferramenta compativel com esse novo
nivel de consciéncia.

Flusser defende o uso da fenomenologia como resposta a um problema
processual. A critica levantada pelo autor consiste em processos mecanizados, com
produtos estilo templates, responsaveis por produzirem objetos sem conteudo por
ndo trabalharem um pensamento ou um conceito antes de concretizar as imagens.
A critica que Flusser faz se utiliza de figura de linguagem com érgaos e partes do
corpo para representar cada uma das seguintes etapas: maos-olhos-dedos-ponta
do dedo que ilustra o processo entre abstrair e concretizar as imagens técnicas ou
tradicionais.

Flusser esboga algumas etapas: abstrair, imaginar, tatear, concretizar, mas o
faz em tom de critica a um processo criativo que ele chama de superficial. O autor
traca um modelo que consiste em: segurar volumes para manipula-los; contemplar
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superficies para imaginar volumes; conceber para imaginar; calcular para conceber,
tragando um caminho através do qual o designer pode atravessar em processos
criativos. A proposta de processo feita pelo autor € voltada para a experiéncia de
descoberta. Flusser nos seus estudos, propde um modelo criativo em formato de
ensaio da seguinte maneira. O autor afirma que:

“O primeiro gesto, gragas ao qual o homem se tornou sujeito do mundo, era o da méo
estendida. O segundo era o da visdo reveladora de contextos. O terceiro era o da
explicitagdo conceitual de visdes, estabelecedora de processos. E o quarto gesto,
aquele que libera o homem para a criacao, é o de apertar teclas.” (FLUSSER, 2008, p.
42)

A primeira etapa do processo de abstracdo e concretizacdo sugerido por
Flusser diz que a mao segura volumes para manipula-los, entretanto, o autor afirma
que: “O proposito de toda abstragdo é o de tomar distancia do concreto para
agarra-lo melhor.” (FLUSSER, 2008, p.20) a fim de abstrair a profundidade das
circunstancias, dos textos e da historia, indo do concreto rumo ao abstrato.

Afastando-se das circunstancias objetivas, o designer nesse modelo de
processo da um passo para tras na distdncia de um braco a fim de supervisionar o
mundo (Figura 10). A concretude esta suspensa no raio do sujeito da experiéncia na
distancia de um brago.®® Essa dinamica poderia ser comparada com a epoché
fenomenoldgica® ou suspensio dos sentidos no qual o sujeito se permite perceber
o fluxo dos aparecimentos, as multiplicidades, no caso dos processos criativos ter
intencionado o objeto do projeto.

= - . : |
~ [HT ? Abstrair
Y b A
ke TS ‘
-~ ‘}{.‘;‘.‘:‘-“-‘:k [..‘H_J{J‘[
N\ N N P S
'-.-._ | f \ \ \ , \.'\}"”"" =
\V/ e — \ \ = A
e — e i -

Figura 10: Supervisionar para abstrair. Fonte: Autora.

A proposta de Flusser é a de afastar-se das circunstancias objetivas a fim de
abstrair a profundidade dessas circunstancias, ver em perspectiva panoramica,
aumentar o repertério sobre a coisa no raio da experiéncia subjetiva, pois Flusser
afirma que o produtor de imagens recua na distédncia de um brago para dentro de si.
Esse é o gesto que vai do concreto rumo ao abstrato, que parte de uma leitura
sobre o que sabe do objeto, daquilo que se tem dado sobre ele. O sobre esse gesto
de abstrair de concretudes, o autor afirma:

“O futuro produtor de imagem tradicional esta afastado da circunstancia objetiva pela
distancia do comprimento do seu brago. Sua mao estendida fixou a circunstancia em



torno dele. A circunstancia é seu objeto, e ele préprio é sujeito. A divisdo abstraidora
entre objeto e sujeito, feita ha milhdes de anos atras, ja ndo mais o perturba. Assume-a
como “dado”.” (FLUSSER, 2008, p.22)

Na figura acima (Figura 10) o sujeito da experiéncia entra para dentro de si na
distancia de sua mao para ampliar sua perspectiva do assunto, para aumentar o raio
do seu repertorio sobre o objeto com referéncia também em si, naquilo de seu
conhecimento. Esse distanciamento, de acordo com Flusser também permite
re-agrupar conceitos em mosaicos, ver um objeto em relagdo a outro, assim como na
figura 10 o sujeito vé o cubo em relagdo aos tridngulos no fundo e tudo que existe no
entorno, assumindo o objeto como dado a consciéncia.

Essa distancia forma os planos secundarios apontados pelo autor que

também aponta que os conceitos, textos e a histéria nesse momento deixam de ser
fato concreto, para tornarem-se experiéncias, que € o que a fenomenologia propde.
Na primeira etapa, simbolizada pela mao estendida, a dindmica €& de
contemplagéo, de leitura do fenbmeno, de afastamento para dentro de si a fim de
ver melhor o mundo, os contextos para na segunda etapa, a fase que Flusser
relaciona aos olhos acontecer a compreensao, a descoberta e o entendimento do
fendmeno e com ele a possibilidade de imaginar narrativas e cenarios (Figura 12).

Figura 11: Olhos estabelecedores de mundivisdes. Fonte: Autora.

A imagem acima (Figura 11) ilustra essa experiéncia processual por meio dos
olhos, eles percebem o objeto e a partir da observagao constréi narrativas, através
do ato de arrancar da superficie os contextos, fatos e histéria transformando-os em
mundivisdes cénicas. Enxergar para Vilém Flusser significa “intencionar sobre o
mundo enquanto o mundo intenciona sobre o sujeito”. A experiéncia envolve
multiplos elementos, como por exemplo os fios condutores de conceitos.

Essa etapa do processo relacionada aos olhos encontra correspondéncia



com os objetos da mente ou da consciéncia. Os olhos em Flusser € um conceito
ligado a 'intencionalidade' visto no inicio da dissertagdo, termo utilizado pelos
antigos no mesmo sentido de entender - tomar consciéncia de alguma coisa ou
provocar que alguém chegue a uma ideia. Ndo apenas para Flusser a visao
representa esse ideal de percepgédo e conhecimento. Aristoteles? acredita haver
uma predilegdo da espécie humana pela visao, isso porque ela nos proporciona o
conhecimento e a sapiéncia e corresponde a capacidade de conhecer.

Flusser (2008) defende o afastamento do concreto como requisito para o ato
de abstracdo. Tomar consciéncia do mundo e dos objetos do mundo € assunto de
real importancia para as abordagens fenomenoldgicas e 0 mesmo vale para Flusser
(2008). A capacidade de explicar as imagens, de apontar para os elementos da
imagem a fim de enumera-los, é como aprender a arrancar da superficie o contexto
para enfiar sobre as linhas.®' Isso significa dizer que, de acordo com Flusser (2008)
ha um processo de abstracdo na descoberta desses objetos e o seu fim é a
concretizacao, que o autor chama simbolicamente de fixar pontos sobre linhas.

Enquanto a primeira fase relaciona-se com a méao e a distancia necessaria
para contemplar os volumes das coisas, na segunda etapa da hipotese processual
de Flusser relaciona-se aos olhos correspondendo a fase de imaginagéo, viséo e
criatividade. Os olhos algam voo, a visao € livre, salta para além da superficie, vé
mais do que é real. Os olhos se iludem, os olhos tematizam a realidade, criam
miriades, mas também visam algo selecionando o objeto do seu foco, mas seu
principal atributo é que os olhos enxergam.

Os olhos que percebem os reflexos da superficie, que as maos sabem que
podem ser enganosos'® penetrando duvidas quanto a realidade do mundo objetivo
enquanto o objeto estiver longe das méaos, para ilustrar a dindmica de imaginacao.
Os olhos valorizam o conhecimento, cria uma mundivisdo, os olhos representam as
visbes que o produtor das imagens tem das circunstancias, a visdo que esse
produtor tem do mundo e da imagem em si. A circunstancia se transforma em
mundivisdo cénica, que servira de exemplo para a futura manipulacdo com os
dedos.

Flusser figura que os fios condutores do texto formam colares com pedrinhas
roladas (Figura 12) que as vezes arrebentam formando amontoados cadticos. Essas
pedrinhas calculaveis e maleaveis sao séries de conceitos (fruto de convencgdes)
chamados pelo autor de ‘calculus’ - pedrinhas.?? A hipdtese supbe que seja parte do
processo criativo a possibilidade de quantificar os conceitos que surgem da
experiéncia com o mundo, uma vez que segurar as pedrinhas permite manipular os
conceitos e também fixa-los com a ponta dos dedos.
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Figura 12: Fios condutores de calculo. Fonte: Autora

A figura 12 representa o calculo que os dedos fazem dos conceitos dentro da
figuracdo. Esse conjunto de conceitos, contextos e histérias agrupados nos fios
condutores do texto que Flusser exemplifica. O empreendimento realizado por
Pitagoras tinha a mesma finalidade da abordagem dos conceitos como colares de
‘calculus’. O pensamento de que entre a forma sensivel e a ideia ha um ponto
oportuno em que as universalidades sdo contidas. Desse modo, os pitagéricos
falavam de esséncia e davam definicdes, sistematizam os numeros dando a cada
um deles pares contrarios: Numero 1 (limite-ilimite); Numero 2 (par-impar), etc.

Na época de Aristételes, durante a filosofia classica, periodo em que nasce
as primeiras concepgdes da metafisica, o que havia de mais proximo de um objeto
mental como se entende hoje na filosofia eram os objetos matematicos, postulados
como formas intermediarias entre as ideias e as substancias sensiveis.

O autor também fala sobre a capacidade de futurar imagens, isto €, calcular
antecipadamente™* embora ele também afirme que as imagens chamadas técnicas
nao sejam capazes de futurar ou antecipar situacbes pouco provaveis em
decorréncia delas serem elementos pontuais ao acaso. O autor afirma:

“Toda imagem técnica é produto de acaso, de jungdo de elementos. Toda imagem
técnica é "acidente programado ”. E precisamente isto que o termo “automacao”
significa: processo de acidentes programados do qual a intengdo humana foi eliminada,
para ser e refugiar no programa produtor acidentes.” (FLUSSER, p.33)

Na perspectiva tragica de que as imagens tornam-se um vacuo, pois nada
intencionam, nada figuram pois ndo possuem conceitos, elas tornam-sem chapas
planas que ndo permite aos receptores das imagens se conectarem com uma ideia
anterior a imagem, uma ideia que a precede, sendo portanto imagens vazias de
pensamento. Apesar dessa tragicidade apontada por Flusser'*® em que a massa da
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imagem se dissolve, os pontos agrupados na superficie das imagens permitem
visualizar imaginagbes'® embora essas imaginagdes sejam vazias de significado e
vazias de conceitos.

A ponta dos dedos é o membro que toca o teclado, que desliza sobre a
maquina de produgéo, as pontas do dedo escrevem o texto que Flusser'” usa como
exemplo na sua critica aos processos criativos. Para Flusser'® as ideias estdo no
mundo por intermédio da ponta dos dedos que apontam para as coisas dizendo o
que elas sdo e que apertam teclas para realizar esses pensamentos sobre o0 ser das
coisas, mas também sdo as pontas dos dedos que tornam o inimaginavel em algo
visivel. As vezes esse processo criativo pode acontecer com o produtor de imagens
imaginando fora da automaticidade ou dentro dela, por sobre a maquina ou restrito
ao template.

Partindo para a dindmica do concretizar dentro dos processos de Flusser
chegamos a fase do processo corresponde aos dedos, esses que permitem tatear o
objeto a fim de desvenda-lo, para com a ponta dos dedos, quarta fase criativa,
manipula-lo fazendo novas proposigdes (Figura 13)

Figura 13:Reagrupamento em mosaico na fase dos dedos. Fonte: Autora

A imagem acima (Figura 13) representa a articulagao interna do objeto, as
faces do cubo se desdobram, flexibilizam-se em relagdo as outras (Figura 13),
calcular significa conceber as medidas. Os dedos calculam a fim de fazer novas
proposi¢cdes dos objetos no mundo™®, reagrupando-os em mosaicos, subtraindo e
somando a partir do valor que se descobre na etapa dos olhos, contudo séo as
pontas dos dedos que sao responsaveis por dialogar.

Os quatro passos entre a abstracado e a concretizagao, contudo entre esses
dois polos, os passos nao sao ininterruptos, pelo contrario, eles sao interrompidos
pela concretizagdo que acontecem durante.’® A tendéncia dos produtores ¢ a de
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estarem mais inclinados a solidificacdo das imagens do que a abstragcdo do volume
que elas terdo. Os processos de Flusser por ter esse carater de interromper-se
rumo a concretizacdo, que o autor chama de precipitar-se, sdo centrados na
cristalizagao dos fendmenos.

Esse processo criativo mecanico em si possui pressa para materializar®,
sendo pouco ou quase nada reflexivo. precipita-se ao abismo do zero-dimensional,
porque as superficies que as imagens produzidas visando a concretizagao como fim
sao frageis, ndo possuem volume para segurar 0os anseios humanos, mas permite
fixar rapidamente as imaginagoes, isso o autor elogia.™' As teclas, pontos, linhas e
outras medidas que reduzem o pensamento tentando concretiza-lo, sdo para
Flusser invengdes que permitem tornar visivel uma imaginagao.*

A ponta dos dedos tém a miss&o de informar o conteudo das imagens fixando
uma intengdo, no sentido de intencionalidade, através dos elementos da informagao.
Na critica de Flusser'*? ele aponta que algumas vezes esse processo de
materializagcdo se precipita para as contas do colar, o autor chama de sintoma de
particulas, ou close reading, um olhar que s6 consegue ver elementos pontuais, no
qual s6 é possivel ver superficies. As maos estendidas, porém, permitem dar um
zoom para longe buscando abranger as imagens em outros patamar de referéncia
para além do que ha nelas mesmas, vendo também os contextos e criando visdes
do mundo, o que permite enxergar sobre imagens vazias.

O autor fala do seu proprio processo criativo de escrita afirmando que
primeiro ele tem uma ideia, e sabe 0 que o0 que ira escrever para depois escrever,
mostrando que a ideia antecede a escrita, assim o contexto se transforma em cena
e a cena pode ser narrada, pode ser fixada nas linhas do texto. O emprego de
textos lineares sao meras folhas de dados que assumem o papel de portadoras da
informacéo, contudo as ideias ndo aparecem em linhas®.

Nesse contexto, Flusser'® defende que o que distingue o ser humano de um
"word processor’ e um chimpanzé é o fato de que o ser humano transcende a
informagdo ao dirigir sua intencdo por sobre a maquina. E acrescenta, “O
chimpanzé acabara produzindo meu texto, letra por letra, ponto por ponto. O
problema da “dignidade humana” gira em torno da pergunta: se poderei ou néo, ao
ler este texto, descobrir nele uma intencionalidade.” (FLUSSER, 2008, p.38)

Os tateadores sao aqueles que buscam o conhecimento dos pontos, das
teclas, das linhas, das virtualidades ou unidades menores que compdem a imagem.
O autor compara esses tateadores a chimpanzés, pois eles apertam as teclas
aleatoriamente, conhecendo uma a uma, combinando as pecas, porém imerso em
um jogo cego brincando com as pedrinhas do colar sem as conhecer. Também
compara o tatear com a inteligéncia artificial que consegue computar calculando as
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possibilidades pontuais dos colares.

Levando a critica de Flusser para os discursos em fenomenologia se percebe
algumas possiveis aproximagdes primeiramente na doutrina da intencionalidade que
o autor defende explicitamente ao falar do olhar superficial e a busca por um novo
nivel de consciéncia nas imagens como quem busca por um conteudo que
simbolicamente iria soltar das imagens para o entendimento.%

A intuicdo categorial se esforca em organizar racionalmente as descobertas,
em reintegrar as pedrinhas do colar ordeiramente nos fios condutores.®” Entretanto
a imaginagao nao concebe dentro das linhas, nem dentro da linearidade dos fios e
dos textos, a imaginagdo salta livremente para fora dos fios, assim como a
linguagem nao € suficiente para expressar um pensamento como foi visto no
conceito de intuicdo simples abordado no segundo capitulo. A regido das
idealidades puras produz pensamento inefaveis, transcendentais que estdo para
além da expressdo como foi defendido por Bachelard* e por Husserl'*.

As imagens que ele chama de técnicas e que ele faz critica sdo centralmente
programadas, controladas e demasiado sélidas, mas em relagdo a elas existem
outras que permitem ao receptor se relacionarem com o pensamento ou com o que
Flusser chama de volume, a forma mentis que é defendida pelo autor.'®

Essa planificagdo do objeto € para Flusser'” o que permite ao designer ousar
o salto rumo a um nivel novo de consciéncia. Para o autor, o novo nivel de
consciéncia que emerge do design € que se pense 0s objetos dentro das multiplas
possibilidades que Flusser'® chama de invisiveis, mas que poderiam ser chamadas
de eventos ou objetos mentais e intencionalidades vazias. “futurar” o objeto seria,
portanto, engaja-lo nas informacdes herdadas e adquiridas, e ainda criar situacoes
novas. Em outras palavras, “futurar” é olhar o objeto além dos dados prontamente
fornecidos sobre ele, mas ir além, através do acaso, se afastando das
circunstancias palpaveis.

O carater transcendental da teoria de Flusser torna ele um defensor da ideia
de que a esséncia precede a existéncia ao menos no tocante ao processo criativo
das imagens. A méao estendida permite tomar distancia do objeto para melhor
visualiza-lo (Figura 10), os olhos, imaginar cenas e possibilidades; essas duas
etapas sao intimas do processo de abstrair. Ao reduzirmos ideias as linhas
estariamos roubando delas os planos, as cenas, contextos, situagdes novas,
pos-histéricas e o paralelo que essas ideias possuem no passado. Estariamos
tirando a complexidade de uma ideia para condensa-la em algo concreto.

Se apropriando da hipétese em Flusser € possivel compreender que o0 modo
como percebemos o0 mundo e a nés mesmos reflete no modo como os objetos sao
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percebidos.”® Quando nossa experiéncia é linear as imagens se tornam apenas
aglomerados de pontos. Nossa consciéncia imaginativa ndo pode conceber
desenvolvimento linear, ela sé concebe circularmente.® Diferente disso, os objetos
descritivos se tornam um amontoado caético de pedrinhas de um colar arrebentado.
Um conjunto de conceitos ao acaso nada significa por si, pois fora da mundivisao os
conceitos nao produzem significado. Essa hipotese em Flusser fica entre o conceito
de intuicdo simples e categorial.

Comparacgao a abstragao e concretude com as noesis e 0s noemas, que de
acordo com Husserl™® Flusser uma consuma-se na outra. Concretude sem a
abstracdo nao proporciona pensamento que leva a ideia do que Flusser chama de
zero-dimensional, vazio ou simplesmente superficie: ndo ha conteudo, ndo ha o que
tornar-se inteligivel na experiéncia. Do mesmo modo, pensamento sem concretude
ndo encontra referéncia no mundo, logo ndo produz significado™® ¢ apenas um
cbdigo privado. A coordenagao das maos com os olhos, da praxis com a teoria, €
para Flusser o ato de fazer modelos para agdes subsequentes, € o ato de projetar
em si. De acordo com Flusser as imagens podem ser referéncia criativa, servir como
templates para novas imagens, de modo que seria possivel abstrair da superficie
delas volumes de informac&o, de conceitos, mundivisbes e as muitas ideologias.
Noesis, contudo, relaciona-se com a atitude da mente que visa essas informacdes
dadas pelo objeto.

Além disso, na dinamica do abstrair e concretizar em relacdo a hipotese
husserliana, abstrair € perceber o volume das imagens ou de um objeto intencional
e concretizar é fixar na superficie os pensamentos que estdo na consciéncia do
designer. Nesse contexto a experiéncia de consciéncia apresentada no segundo
capitulo da presente dissertagdo possui algumas semelhangas com a proposta
exposta na critica de Flusser organizada no quadro a seguir (Figura 14).

Fase de processo| Processo criativo de Flusser | Fundamentos da Fenomenologia
Maos estendidas Abstracao de Volumes Partes e Totalidades
Olhos Vis&o reveladora de contexto Estrutura de Auséncia
Dedos Calculadora de conceitos Identidade em Multiplicidade
Ponta dos dedos Apertar teclas Estrutura de Presenca

Figura 14: Processos de Flusser comparados com a fenomenologia
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Os volumes n&o poderiam ser percebidos sem os dedos™' assim como um
pensamento ndo pode ser percebido sem os atos da mente que Husserl chama de
noesis, sao eles: imaginagao, especulagao, voligao, paixao, lembrancga, percepgao,
etc. Sao eles que permitem abstrair o conteudo. Do mesmo modo, sem o suporte
das méos, a quarta fase do modelo criativo de Flusser'? ou do ato criativo que sera
visto no capitulo 5 ndo poderia ser intencionado sobre o mundo o ‘ser’ das coisas
pela mundivis&o do designer.

Entre as semelhangas estdo a estrutura de partes e totalidades com a fase
das maos estendidas pois abstrair “algo” a partir da contemplagdo dos volumes
envolve perceber partes do objeto em segundo plano, seja contra o ambiente em
que ele esta inserido, partes associadas, e compreendé-lo em relagdo a outros
conceitos. Afastar-se do objeto na distdncia de uma mao, portanto, significa ampliar
o alcance da visdo n&o sé para uma perspectiva mais abrangente da totalidade que
a envolve em sua génese e raizes historicas' mas também ao voltar-se para si,
abrange a percepcdo do objeto a partir das proprias referéncias do produtor de
imagem, o que em si forma uma multiplicidade. Esse tipo de comparacao seria
eficiente na condicdo de cada uma dessas muitas informagdes serem percebidas
pelo produtor no simples recuar a distancia de suas maos estendidas for percebida
como uma parte de uma totalidade e a totalidade envolve-se multiplicidades.

Essa etapa, porém, ndo poderia ser confundida como a outra de nome
‘identidade em multiplicidade’ na figura 14 (quarta da linha; terceira coluna). O
motivo dado a essa observagdo se deve ao fato de que na primeira abordagem:
maos estendidas (primeira linha) a consciéncia do produtor ndo esta voltada para
uma descoberta em si, mas sim para o panorama de todas as descobertas
possiveis. Com efeito, tornou-se mais apropriado langar uma comparagdo dessa
primeira etapa do processo de Flusser que ele figura utilizando-se das maos em
relagdo a estrutura fenomenoldgica de parte e todos. Assim como a etapa das
maos, essa estrutura ndo exerce foco em uma unica identidade, mas suspende o
foco e o distribui, sendo também associado a etapa de vértices do cubo que sera
visto no capitulo 4, a etapa em que partes se unem as outras partes formando uma
totalidade aparente.

Com base nisso € possivel lembrar do exemplo dado no segundo capitulo
desta dissertacdo quando foi abordado o exame de multiplicidade de um livro. O
primeiro olhar é passivo, ele move-se de uma parte a outra, examinamos a
multiplicidade de lados, aspectos e perfis do objeto, examinando também a cor, a
maciez, o brilho da superficie, seu toque, sua dureza ou suavidade. Tudo isso €&
uma percepg¢ao continua, tudo se executa num unico nivel, nenhum pensamento
particular é engajado.
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Na segunda fase (Figura 14), figurado pelo autor por meio dos olhos
(segunda linha) pode ser possivel conectar a estrutura de auséncia apresentada por
Sokolowski'* trata-se de captar a nossa maneira de estar-no-mundo, a forma
mentis das coisas. A comparagcao se deve ao fato de a visdo reveladora de
contextos ser uma imagem mental, um analogo a imagem poética a que Bachelard
se refere. Nessa etapa do hipotético processo de Flusser o objeto imagético ainda
nao é existente, ndo possui forma concreta, ele € um objeto abstrato, um objeto da
mente conforme visto através de Leclerc. Por ser mental esse objeto intencional que
o proprio Flusser'™® assume como sendo um objeto imaginado transcende a
concretude, salta para fora das linhas.

Os olhos sédo a intengdo que integra as palavras, os gestos graficos e
elementos pontuais, eles vao além das fronteiras entre um elemento e outro. O que
os permite ir além é o fato de ndo serem concretos e sim abstratos. Quanto a essa
capacidade de liberdade que os volumes dao as imagens, Marcos Beccari afirma
que "prezando pela multiplicidade das diversas visadas filoséficas que poderiam,
cada qual, oferecer uma traducao diferente ao design, a nés mesmos e ao mundo
(...) notamos a vantagem de se pensar em termos de visadas ou mesmo de
constelagdes e nao de bordas ou fronteiras.” (BECCARI, 2018, p. 54)

A experiéncia de consciéncia com esse objeto n&o é linear, assim como o
objeto ausente nao é linear. Além disso o objeto indicado pelo autor como sendo
imaginado ele aponta para uma mundiviséo, ele tinge o objeto com uma ideologia
descoberta. O autor chama de ideologia aquilo que Husserl chama de esséncia e
que Sokolowski e Leclerc irdo chamar apenas de ideia. Essa etapa dos olhos,
porém, também pode estar relacionada a estrutura formal de identidade em
multiplicidade, ja que os olhos langam um olhar de compreenséo sobre o que esta
sendo visualizado, no caso os pontos ou as pedras do colar. Esse € um olhar que
entende o que esta sendo visto, que identifica o objeto, isto é, assimila através da
multiplicidade das partes, das faces, aspectos e perfis do objeto
- no caso de natureza mental - uma identidade comum a elas que as unem a um
contexto na experiéncia.

Na terceira linha da figura 14 esta a fase de processo criativo sinalizado por
Flusser como sendo os dedos. Essa é a primeira atitude do designer ou do produtor
de imagem rumo a concretizagdo, comeg¢a a articulagdo com o pensamento
categorico. Quando Flusser'™® afirma que os dedos calculam os pontos ele o faz de
maneira figurativa para assinalar que ha no produtor de imagens a atitude de
articular racionalmente especialmente para si sobre as imagens. Nesse ponto o
autor da énfase na implicancia do tecido social no qual todos os humanos estao
ligados entre si. O que resulta na permutacdo das informacdes e que proporciona
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uma abertura rumo ao outro. Para Flusser, de tal consciéncia se abriria horizontes
para didlogos infinitamente mais informativos do que os diadlogos unilaterais da
sociedade historica precedente.

E necessario a um nivel hermenéutico reorganizar os elementos da imagem
mental ou poética, selecionar formas apropriadas e descobrir as engrenagens
comunicacionais do objeto que o produtor ira “futurar”, termo que pode ser
comparado com o ato mental de prospecg¢ao. A aparéncia dos objetos de acordo
com Beccari'’ é expressao, representagédo, mediagdo e relagdo com a realidade, os
dedos calculam, eles preparam a ideia para a concretizagdo que vem pela ponta
desses mesmos dedos.

A Ultima fase do processo de Flusser'® é representada pela ponta dos dedos
(Figura 14). O autor associa essa fase ao verbo concretizar e esta se relaciona a
estrutura formal de presenca pois é a materialidade efetiva e € a partir dela que a
informacgao é dada. A estrutura de presenca € aquilo que esta imediatamente dado
na experiéncia, € aquilo que é uma evidéncia que pode ser vista e notada por outras
pessoas objetivamente. A presencga é para a fenomenologia husserliana aquilo que
sera examinado empiricamente. Essa fase em Flusser é o resultado final da imagem
que ira determinar se ela € uma imagem técnica ou tradicional, se ela é dialogante
ou vazia.

Nao obstante, é por meio da estrutura de presenca que se conhece o mundo,
€ a expressao definitiva do pensamento. Nela € valorizada a dimens&o simbdlica
dos objetos, ela compde a superficie que sera visada pelos receptores das imagens
e 0s usuarios do objeto. Esta relacionada a agao de concretizar portanto indica uma
atitude criativa de escolha definitiva de elementos.

Através dos processos de Flusser pode ser visto que o designer recua para
dentro da prépria subjetividade, no segundo momento fixa sua mundivisdo, calcula
0s conceitos com os dedos e com as pontas dos dedos diz 0 que sao as coisas,
revela o ser das coisas. O processo defendidos por Flusser'® tem por objetivo que o
designer consiga calcular a profundidade ou volume das informagdes e especular
visando um produto de design que seja mais do que virtualidades visiveis, mais do
que um mundo em formato plano, feito por cddigos ou linhas escritas que seja
também dialogante. Em sintese, esse modelo de processos criativo propde que o
produto seja, nas palavras de Flusser um produto intencional, que revela uma ideia
através de sua superficie. Dito isso passamos para o tdpico seguinte onde sera
realizado um exame comparativo entre 0 modelo de Flusser e o modelo de Lobach
abordados anteriormente.

2.5 Entre Flusser e Lobach: Um problematizagao

Flusser (2008) critica a materializagao instantadnea por serem amontoados de
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informagdo e compara com atitude criativa de chimpanzés, quando criam, fazem por
acidente, ao acaso, nao pensam através das escolhas, sim por meio das escolhas e
limitado por elas. O autor sugere que esse processo de materializagdo imediato
limita a visdo, concretiza superficies quando deveria estar na postura de abstrair o
volume que ha na realidade.

A principal diferenga entre os dois modelos consiste no fato de um ser
voltado para a fungado do objeto, configuragdo e a mediagao das necessidades do
usuario frente as necessidades do contratante, enquanto, do outro lado do paralelo
temos os processos de Flusser inteiramente intencional, focado no dialogo através
da imagem. A proposta de Lobach é mais alinhada com o mercado por ser técnica,
contudo, o autor dedica um capitulo inteiro do seu estudo para dar énfase a
necessidade de satisfagdo estética através da experiéncia psicolégica que o objeto
estético proporciona, mencionando que essa admiracdo € também uma
necessidade espiritual.’® O autor fala que existe um grupo de pessoas indiferentes
ao design, que afirmam a estética como sendo meramente um visual. O préprio
autor reivindica a posi¢cao dos objetos estéticos como sendo o responsavel por
convencer o receptor. Como um objeto pode convencé-lo? Poderia ser por meio do
visual dos objetos, visto que ambos os autores tanto Lobach como Flusser
defendem que o visual € mais do que simplesmente aparéncia.

Lobach afirma que existem objetos estéticos pobres em informagao e que
essa pobreza informacional aparece nos processos criativos como se fosse uma
norma, como se poucos objetos em design fossem realmente complexos, para ele
ha uma implantagdo de norma estética.’®” “E mediante o incremento na
complexidade dos produtos é que se alcanca a originalidade que adapta o produto
as ideias e emogdes individuais (LOBACH, 2001, p. 177).” Esse é o sentimento a
que Rodrigo Almeida'? se refere ao dizer que o receptor se nutre do sentimento no
texto para entendé-lo, assim como o autor revive o sentimento para escrevé-lo.

N&o obstante, Flusser também critica esse modelo pré-pronto de imagens,
que ele define como sendo produto de um processo rapido e pouco reflexivo,
Lobach se preocupa com a questao da inteligibilidade sem pretensao de aplicagao
de uma ideia a configuracdo, mas assume que alguma idéia €& alcangcada na
configuragcado dos objetos estéticos ainda que de modo inconsciente. O que nos leva
a pensar que o produtor de imagens/designer ainda nédo esta pronto para criar
objetos realmente complexos e originais, embora deve-se fazer isso.

Os autores também concordam quando outorgam ao designer a
responsabilidade de avaliar como ele pode contribuir na solugdo dos objetos
entregaveis.®®* Cada autor, contudo, ira defender um ponto problema diferente que
podera ser ou nao defendido por outro autor como fundamento da teoria em design.

Um dos problema de processo que foi identificado na tipificagdo foi que o

160 LOBACH, B. (2001, p. 30)
81 LOBACH, B. (2001, p. 176)
162 ALMEIDA, R. (apud Beccari, 2016)



designer deve resolver as multiplas necessidades tanto do usuario como do cliente,
como pode ser visto, explicitamente, no processo de Lobach. Outro autor, chamado
Marcos Beccari'® aponta que o designer deve resolver os multiplos modos de ser
dos objetos dentro do contexto hermenéutico. O que leva a compreensdo do
designer como um articulador de multiplos interesses e sentidos.

O outro problema de processo que pode ser identificado na presente
tipificacao foi a que lanca hipotese de haver uma transversalidade entre o fazere o
compreender, no abstrair e no concretizar no qual o designer transita entre o
conceber e o configurar.

Outro dos problemas examinados nesta pesquisa € que o designer configura
uma informagéo que sera dada para outra pessoa fazer leitura e conhecer. Esse é o
problema de processos em Flusser, aquilo que o designer faz ser conhecido na
superficie dos produtos.

A dindmica promovida pelo noema é direta na configuracdo dos objetos,
enquanto a noesis permeia os atos da mente, ambas se equilibram para auxiliar o
designer a “futurar’ ou antecipar as escolhas graficas que serdo tomadas de forma
concreta em vista da realidade do mundo.

O pensamento na estrutura do noema é categérico, estando mais alinhado
com o pensamento de Lobach, em virtude de ndo ficar preso a devaneios do
processo. A proposta de método embora seja receptiva a criatividade e inovagao
que foram vistas no horizontal superior da figura 8, mais precisamente no elemento
que indica a zona da incerteza nao incorpora a reflexdao excessiva.

Essa regido de incertezas apontadas por Lobach pode ser compativel com a
regido defendida por Husserl'® como sendo a regido das idealidades puras onde s6
existem descobertas. Tanto na experiéncia de suspensido dos sentidos como no
ponto em que o processo de Lobach toca a incerteza, o sujeito nédo leva
julgamentos, a unica atitude mental que penetra esse espago ideal € o da vontade
de conhecer ou de receber imagens. Portanto, a etapa da incerteza alinha-se com a
hipétese da regido de idealidades puras, alinhando-se também como um fase
processual de Flusser, a fase dos olhos referente a visao reveladora de contextos.

Lobach admite a existéncia do objeto em forma ausente, admite a influéncia
do conhecimento anterior que o designer possui e que se enquadra no ato de
memoria e distingue duas polaridades seguranga e incerteza. Essas duas
polaridades, por sua vez, ocorrem na experiéncia mental. Todavia, o autor nao
admite a existéncia intencional como faz Vilém Flusser.

Desse modo, poderia ser realizada uma sintese entre a regido das incertezas
de Lobach'®, e fase dos olhos em Flusser'® que sera visto no grafico alguns
paragrafos adiante (Figura 16). O que justifica essa afirmacao é o fato de que os
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olhos penetram a regido das incertezas ao afastar-se pela distancia das suas maos
estendidas. As maos sabem, segundo Flusser que as coisas que os olhos véem néao
podem ser imediatamente alcancadas, o que também alinha a fase processual com
a estrutura de auséncia.

N&o obstante, a fase da seguranga, aposto correlato da inseguranga que é
apresentado no modelo de Lobach poderia ser sintetizada com a etapa dos dedos,
associado a estrutura de presenga pela doutrina husserliana em termos de
fundamento. No tocante ao carater da fase processual de Flusser também poderia
tanto os dedos como o eixo da seguranga em Lobach podem ser comportados
também dentro da estrutura formal de identidade em multiplicidades.

Uma decisdo que ainda nao foi tomada e a ideia que ndo foi concretizada
permanecem no eixo da incerteza, do abstrato. Sob o mesmo ponto de vista uma
decisdo tomada foi submetida ao pensamento categorico que busca pela referéncia
objetiva, da concretude, de maneira que permanece no eixo processual de Lobach
correspondente com a seguranga. Nela o designer sabe o que pode esperar do seu
produto, é isso que Lobach se refere com esse eixo processual.

Os dedos, como foram teorizados por Flusser também permitem essa
seguranga por ser uma etapa mais racional no processo do autor, e unica fase
matematica de seu processo. Nela o autor invoca a racionalidade a fim de refinar
com precisdo os elementos graficos em relagdo a ideia de projeto. Pode-se dizer a
respeito dessa fase de processo de Flusser que ele € o que mais se aproxima
daquilo que é proposto por Lobach no seu processo inteiro. O processo de Lobach
se ajustaria dentro da fase dos dedos e da ponta dos dedos com a mesma precisao
que é defendida por Flusser nessas duas fases de concretizagdo. Tal afirmativa se
deve ao fato dos processos de Lobach serem voltados para aspectos de
configuragdo, mas também pelo autor defender em seus processos 0 uso mais
técnico da criatividade.

Assim, pode-se dizer que ambos 0s autores possuem na estrutura de método
receptividade reciproca um ao outro, Lobach para técnicas mais apuradas de
configuracdo na base da concretizagdo que ocupa o espago de duas fases no
processos de Flusser e ele para o refinamento processual de Lobach no tocante a
estrutura psiquica dos objetos representado para a mente. Ao falar dos objetos
estéticos,’ o autor deixa em aberto a estrutura relacional dos objetos, indicando
apenas que a mente os recebe como objetos estéticos em uma sucessédo de
aparecimentos.

O novo nivel de consciéncia das imagens que é oferecido por Flusser como
proposta de estudos, pode auxiliar os processos de Lobach especialmente nas
fases de geragao e avaliagcao de alternativas. Isso se deve ao fato de que as duas
fases processuais mencionadas relacionam-se respectivamente ao ato de
intencionar e unificar os modos de ser do objeto.
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As imagens para Flusser sdo esse agente de mudanga de mentalidade. A
medida que os textos sao lineares e a leitura do mundo também é linear, inclusive
no consumo dos produtos, como bem apresenta o modelo processual de Lobach -
tenho uma necessidade, necessidade atendida (experiéncia linear com o produto) -
rumo a uma leitura do mundo que torna-se circular por meio da proliferacdo das
imagens. O novo nivel de consciéncia que estas trazem, ademas, exige do designer
um novo modo de fazer processual que agora ja ndo mais encara 0 processo como
coleta de dados e prototipagem, mas os anteriores acrescentando os conceitos.

Esse novo nivel de consciéncia referido anteriormente nao recebe énfase do
autor em design industrial justamente por tratar-se de um processo mecanico em
relagdo ao processo reflexivo do tedrico critico. Lobach'® coloca-se cego frente as
proposi¢cées que o objeto industrial articula, ndo obstante, as maos estendidas sao
conduzidas pelos olhos, e juntas teoria com praxis é o que Flusser'®® propde como
modelo de processo. Quando Flusser afirma que o produtor de imagens deve recuar
para dentro de si na distancia de sua méao estendida, também encontra um paralelo
no método de Lobach que contempla a experiéncia e conhecimentos anteriores do
designer como fundamentais para o processo da criatividade. E a partir daquilo que
o designer é e que o designer sabe, de sua mundivisdo e de suas proposi¢des de
mundo.""®

As afirmativas feitas no paragrafo anterior revelam a compatibilidade entre
Lobach e Flusser, ndo apenas, mas também a compatibilidade de ambos os
modelos com aquele que é proposto pela fenomenologia husserliana incorporada
nesta dissertagdo. A transversalidade entre os sujeitos da experiéncia depende da
vivéncia categorica para se expressar, mas nao resultaria em entendimento sem a
individualidade. Sem o ponto no qual designer, cliente e usuario sdo pessoas
diferentes em um mesmo mundo. O que nos leva ao paralelo objetivo-subijetivo,
concreto e abstrato, rumo ao interpessoal tragado por Bachelard'' em seu discurso
sobre as imagens poéticas e sua repercussiao no mundo.

Os processos de Lobach sao receptiveis ao modelo de Flusser no ponto em
que aborda os objetos estéticos. As estrutura de seus processos sao, por analogia,
processos compativeis pelo pragmatismo das etapas em Flusser e pelo
pragmatismo geral de Lobach, o que os difere é apenas a abordagem e a técnica.
Flusser proporciona aos processos de Lobach a reflexdo necessaria das fases de
geracdo de ideia de avaliagdo de alternativa por propor um novo nivel de
consciéncia que pode contribuir para uma melhor experiéncia do designer nessas
escolhas.

Em Lobach a fase de geragao de alternativas consiste na leitura criativa das
informagdes colhidas sdo adaptaveis a fase dos olhos em Flusser, no qual ha
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apenas as ideias florescendo. Nao obstante, a fase de avaliagdo de alternativas
combina com a fase dos dedos no qual a imersao intencional dado por meio da
selecdo de conceitos e partes constituintes do todo grafico que vira a ser
concretizado na fase seguinte. Em Lobach essa fase ultima é a de realizagdo da
solugao, uma atitude concreta de escolha e produgdo. Em Flusser é a fase da ponta
dos dedos, em que o produtor de imagens concretiza. A tabela abaixo (Figura 15)
mostra a compatibilidade entre as fases processuais dos dois autores. Na primeira
coluna as etapas processuais de Lobach na segunda coluna as fases de Flusser
que serao colocadas na mesma linha com base na compatibilidade entre elas tendo
por parametro as hipéteses husserlianas.

Processos de Lobach (2001) | Processos de Flusser (2008) Parametro
comparativo
Analise de informacéo Maos estendidas Noesis - Abstragao
Ideias ou intuigao
Geracgao de alternativas Os olhos Apreensé&o
Avaliagao de alternativas Os dedos Mente categorica
Realizacdo da solugéo A ponta dos dedos Noema -
Concretizagao

Figura 15: Tabela comparativa a partir de pardmetros husserlianos

A tabela acima (Figura 15) mostra na segunda linha uma equivaléncia entre a
primeira fase do Processo de Lobach e primeira etapa do processo de Flusser.
Contudo, entre todas as demais fases de ambos os autores, a primeira € a que
possui menos compatibilidade, principalmente com relacdo as duas ja citadas.
Nessa fase sdo compativeis apenas no ponto em que ampliam o repertorio do
projeto. No primeiro caso Lobach analisa dados para ampliar o raio daquilo que
Flusser chamaria de alcance das méos, porém por meio de pesquisa de mercado,
levantamento de informacao e briefing. Em Flusser essa amplificacdo da
experiéncia com o objeto ao afastar-se pela distancia das maos tem um carater
mais reflexivo-contemplativo de descoberta espontanea.

Perscrutar as informacdes é aquilo que Flusser'’= chama de afastar-se na
distancia de uma méo estendida. Ampliar o repertério permite abrir a visdo e a visao
conduz a imaginagdo de novos caminhos para antigos problemas'”® Lobach propde
algo semelhante na mesma etapa de processos criativo, referindo-se a primeira
etapa de processos: mapear, ampliar a visdo para o maior numero possivel de
informagdes importantes sobre o produto.
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Movimento semelhante pode ser identificado na experiéncia de consciéncia
do cubo. Nele a pessoa de experiéncia langa-se em um primeiro momento em
direcdo a faces temporariamente isoladas.'” As informagbes das partes isoladas
séo retidas durante a interagdo com o objeto que vai registrando novas faces que
surjam concretamente no alcance da viséo do sujeito da experiéncia.

Fazer uma sintese de todas essas informagdes, um tipo de cruzamento de
um elemento com o outro, isto é, constelar os elementos graficos da composigao,
também mostrou-se necessario para ambos os autores. Flusser chama essa
necessidade do processo de calcular, reagrupar os pontos, enquanto nos processos
de Lobach o designer esta fazendo livres associagdes a fim de criar intimidade com
o projeto, ver as possibilidades que ele oferece, assimilando alternativas.

Sokolowski defende uma atitude parecida no modelo de experiéncia de
consciéncia dos objetos, ndo apenas ponto em que a mente comega a unir as faces
do cubo e a visualizar os aspectos e perfis do cubo, comecar a notar que as partes
que antes eram isoladas vao se organizando internamente de forma pouco precisa.
O autor também afirma que na experiéncia com os objetos essas abordagens
iniciais tendem a ser mais superficiais,a hipétese também é defendida por Martin
Seel,'” os objetos possuem camadas de interagdo mais e menos intensas. Sendo
as mais intensas camadas mais capazes de serem imersivas e abstratas, enquanto
as mais superficiais seriam mais sensoriais.

Essa abordagem superficial permite ter uma visdo mais panoréamica do
conjunto sem dar énfase primaria a nenhum elemento em especial, e ndo impor ao
fenbmeno nenhum aparecimento. Justamente por isso a suspensao dos sentidos &
defendida por Natalie Depraz'® como um fundamento da fenomenologia, para
suspender os predicamentos egoicos que querem impor ao mundo e aos objetos as
condi¢gdes do sujeito da experiéncia. Lobach defende a livre associagao de ideias,
liberdade para pensar e um momento de repouso para assimilar as informacgoes,
mas seu foco € a repeticdo de solugdes ja conhecidas com algumas customizagdes.
Saida esta criticada por Flusser mas adotada pelo mercado quando se faz
necessario solugdes mais instantaneas.

Nao obstante, abandonar um modelo de processo por outro poderia ndo ser
suficiente para solucionar o problema das produgdes, pois todo pé no mundo das
ideias, necessitaria de outro pé no mundo das escolhas graficas definidas, sendo
nesse caso preferivel coleta de dados e comparagdes com objetos semelhantes, o
gue nos leva a necessidade de um mapeamento de dados para perscrutar as ideias
geradas pelos produtos em processos criativos.

Uma vez fazendo a conjuntura entre os demais elementos que surgem para a
mente a partir da experiéncia, entdo uma identidade comega a mostrar-se ao sujeito
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através da multiplicidade das informagdes que se sabe sobre o objeto. A mente
comecga a partir de entdo a formar a ideia de ser sobre alguma coisa, como a ideia
de ser sobre um cubo.'””

A proposicdes revelam o ser da coisa, a coisa enfim mostra-se, seja essa
coisa um projeto de design, um objeto imagético, um produto industrial, as coisas
revelam-se em suas configuracdes. Se os atributos sdo conhecidos pelo designer e
o designer consegue associar as informacbdes entre si, o fara o segundo
procedimento em relagéo a alguma coisa. Por exemplo: molhado, gelado, escorre, é
transparente, provavelmente trata-se de agua. A multiplicidade de partes da coisa
se une no todo de ser sobre 0 que se descobre, descobriu ser sobre a agua. As
partes apontaram para uma identidade unificante.'®

As ideias geradas livremente frente aos dados coletados, e a m&o estendida
frente as imaginacgdes nos leva a etapa de selegao ou articulagdo que se realiza nos
dedos para Flusser, mas para Lobach realiza-se a terceira fase de processo
corresponde a selegao de alternativa ou o calculo. A jungdo dos dois modelos de
processo apontam para um momento de refinamento da descoberta. O mesmo
ocorre na experiéncia com o cubo que apdés assimilar as faces as arestas, descobre
0 cubo e agora imagina também as partes ocultas, o que significa dizer que o
ausente ganha preenchimento intencional para a mente.'”

Decerto, o objeto de design ou o projeto de design esta apreendido que o
designer alcangou a descoberta daquele fenébmeno de modo que a experiéncia e
todas as demais informagdes foram tingidas, as melhores alternativas foram
selecionadas mentalmente e um modelo segue fumo a concretizagdo. Flusser
afirma que o processo criativo possui interrup¢gdes de momentos de concretizagao.
Esses sdo os momentos em que os objeto se fixam objetivamente entre o abstrato e
concreto, quando no momento em que ele é descoberto ele fixa-se, seja em uma
folna como descrigdo, em uma palavra do texto, em um conceito, em uma imagem
mental fixada que da forma ao intencional ao objeto.”® As imagens se fixam no
sujeito da experiéncia e ele ndo consegue se ver fazendo outra coisa a nao
tornando-a mais concreta a cada momento uma vez apreendido.

A principio dessas colocagdes que ja foram feitas a respeito tanto de Flusser
como de Lobach para a fenomenologia e dentro da estrutura da intencionalidade se
admite que o foco da presenga esta em um objeto por vez em uma sucessao de
aparecimentos. A percepgao, porém, sO pode ter intencionado um objeto presente
por vez, isso pode ser visto na andlise de consciéncia da melodia em Leclerc'®
sobre um trecho da melodia vir a presenca, o trecho anterior se reter como
lembranga e o préximo ser antecipado pela mente.
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Dito isto, o grafico abaixo (Figura 16) dispde da visualizagdo da sintese
desses conhecimentos e articulagbes aqui apresentados indicando onde e como
esses saberes se unificam em um mesmo processo conforme abordado nos
paragrafos que antecedem o presente.
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Figura 16: Fases de processos Flusser-Lobach. Fonte: Autora.

A imagem (Figura 16) comporta os processos de Lobach e Flusser dentro de
um mesmo processo, autores que embora tenham processos diferentes mostraram
ser compativeis. A imagem acima sincroniza as quatro fases do processo de Lobach
com as quatro etapas do processo de Flusser . Organiza os elementos pontuais do
grafico de Lobach,'® como: experiéncia do designer, temeridade, seguranca,
produto conceitual e produto industrial. Na imagem, o texto em azul marinho sinaliza
os processos de Lobach enquanto o texto em roxo o de Flusse.

Como pode ser visto no grafico a fase um do processo de Lobach
corresponde a fase um de Flusser e assim sucessivamente, a Unica mudancga que
ocorre entre um e outro € tipo de abordagem, o primeiro € industrial, voltado para
uma experiéncia empirica, coleta de dados concretos, pesquisa com o usuario,
comparagdo com a concorréncia. E um levantamento de informagdes que se da a
um nivel fisico, nasce no briefing e se realiza no protétipo.
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Nao obstante, os processos de Flusser também passa por um levantamento
de dados, contudo, a abordagem do autor é do levantamento como atitude de
ampliagdo panoramica, no contexto de abrir a circunferéncia e aumentar o repertorio
sobre o assunto da imagem, que Flusser chama de volume. E também um tipo de
coleta de dados, embora inclua também as percepg¢des individuais do designer. O
que o designer acha, pensa e sente sobre um tema é pautado nessa primeira fase
pelos processos de Flusser.

Ao recuar para dentro de si a fim de ver melhor as imagens, o designer se
inclina a um tépico do grafico de Lobach'® que pontua a experiéncia do designer e
seu conhecimento empirico como forca motriz da experiéncia criativa no momento
prévio a coleta dos dados empiricos. Recuar para dentro de si na distancia de uma
mao pode ser entendido como sendo o mesmo de “Analisar as informagdes”,
embora a abordagem de Flusser seja intencional.

Na segunda fase (Figura 16) do processo comparado entre os dois autores,
no canto superior direito é possivel visualizar que a fase de geracao de alternativas
esta posicionada junto com a fase dos olhos, isso porque de acordo com Flusser os
olhos representam o momento que o designer imagina as imagens assim como
também é o momento em que o designer agarra o abstrato, expresso na seguinte
afirmacao ser preciso afastar-se das imagens para melhor agarra-las.’® o que leva
ao entendimento da fase dos olhos como uma etapa de entendimento, de
percepcdo das ideias e vislumbre de pensamentos. Na correspondente por
Lobach' ¢ a etapa de florescimento das ideias, de liberdade do pensamento para
alcar vbos rumo a ideias inusitadas.

Na parte inferior da direita do grafico (Figura 16) a fase de avaliagdo das
alternativas foi relacionada a etapa dos dedos. Essa € a unica etapa do processo de
Lobach que o autor defende fazer julgamento de ideias, avalia-las a partir de um
critério estabelecido. Em Flusser os dedos estdo relacionados ao verbo calcular,
reagrupar, organizar, etc. que nos leva a articulagdo, sendo portanto uma fase mais
racional, uma fase mais matematica do processo das imagens servindo bem para a
reducao categorica quando levada ao exame em fenomenologia.

Por fim, na quarta fase dessa sincronizagao dos processos Flusser-Lobach
vista na parte inferior a esquerda do grafico (Figura 16) é possivel visualizar que a
etapa da realizacido da solucao esta alinhada com a etapa da ponta dos dedos, uma
vez que é a ponta do dedo que escreve o texto exemplificado Flusser sobre a
maquina. Esse é o processo da materializagdo em si, que no grafico de Lobach é
relacionado ao produto industrial, o processo bruto de sua concretizagdo, 0 mesmo
se vale para os processos criativos de Flusser, esse € 0 momento que a imagem &
submetida ao aparelho. As informagdes nos cantos dos quadrados 1, 2 e 4 (Figura
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16), respectivamente: experiéncia e conhecimentos do designer, produto conceitual
e produto industrial foram retirados do grafico de Lobach.

Nos proximos capitulos desta dissertacido essas quatro fases processuais
serdo vistas pela perspectiva fenomenoldgica passando antes pelo capitulo de
metodologia onde sera explicado o modo como se dara essa aplicagdo de uma
ciéncia sobre a outra e suas implicacgdes.

A aproximando a fenomenologia dos processos mais uma fase criativa é
gerada, a intencionalidade em si, que também ¢é defendida por Flusser como sendo
aquilo que o designer deve visar na pratica processual, mas que nao é vista
diretamente no modelo formulado pelo autor, das quatro fases relacionados as
quatro partes do corpo. As quatro fases acima defendidas por Flusser sdo para o
autor, 0 meio pelo qual o designer chega a intencionalidade, consiga intencionar
uma ideia nas imagens, embora o autor ndo aprofunde no assunto.

Se por um lado Flusser defende a intencionalidade sem nela se aprofundar,
por outro lado Lobach parece ignora-la, precariza-la, ndo obstante, o autor aborda
aspectos cognitivos, seu modelo de processo € amplo e contempla muitas
possibilidades em design. O modelo de Lobach parece aos olhos desse exame
realizado como um método de processo com abertura para uma possivel
complementacdo processual por meio da fenomenologia, isso porque a estrutura
processual de Lobach é amplo o suficiente para ser receptivel a fenomenologia e
nao suprimi-la em suas hipoteses.

Capitulo 4. 0S PROCESSOS SOB O OLHAR FENOMENOLOGICO

O processo criativo proposto nesta tentativa de aproximagao e que sintetiza as duas
areas de conhecimento pode proporcionar ao designer uma experiéncia criativa
transcendental. Equilibrando o pragmatismo de Lobach e o idealismo de Flusser,
entre configuragdo e pensamento, o modelo extraido dessa aproximagéao se divide
em cinco diretrizes processuais.

Eduardo Ferreira™ no seu artigo “Primeiras notas para um olhar
fenomenolégico do design” publicado pela Revista tragica, demonstra que uma das
alternativas de se utilizar a fenomenologia no design é em processos criativos em
forma de método, e nisso ele afirma que existe a tendéncia do designer em
preencher lacunas com o primeiro objeto grafico, ou simbolo visual na etapa de
tentativa e erro, o autor langa critica afirmando que fenomenologicamente o ideal
seria o designer tomar conhecimento do projeto, da esséncia do objeto e com isso
achar nas suas proprias representagcdes aquela que a ciéncia do estado de
esséncia designadas como universais expressa melhor a ideia do projeto que para o
designer se manifesta apenas mentalmente. Sobre isso Ferreira afirma que

“O olhar fenomenolégico sobre as bases intelectuais do design esta no projetar e em
entender quais as caracteristicas e ontologias fenomenoldgicas. (...) Para localizar onde
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se localiza o projetar dentro do universo de vivéncias, primeiro atribui-se aos fatos, em
segundo a uma vivéncia, isto €, a uma esséncia em geral. A maneira de se chegar a
uma esséncia pura estd na total abstracdo da factualidade. E necessario um olhar
horizontal sobre todas as caracteristicas singulares da factualidade e emergir apenas o
universal, ou seja, o que ha de essencial, sua caracteristica mais profunda como objeto
de consciéncia. (FERREIRA, 2016, P. 101)

Desta experiéncia, chamada por Ferreira'® de vivéncia nasce para o
designer a atitude do projeto que consiste na descoberta da esséncia por tras dos
fatos, da abstracdo total na generalidade de conceitos e nogbes que sé&o
empregadas ao objeto do design, expandindo a visdo sobre as partes que atribuem
significado e retirando delas a esséncia daquele objeto que o designer esta a
projetar, tendo como fim a consciéncia do objeto de uma pessoa para outra na
universalidade do sentido.

Assim, na medida em que a informagao é dada, mais evidente se torna um
padrdo que une essas informacdes'®. A descoberta desse padrdo é entdo
idealizada na mente e submetida pelo designer a atitude criativa. Quanto mais o
designer busca compreender o objeto e chamar para si as lembrangas, as imagens
mentais, simbolos, conceitos, objeto, estados e eventos mentais relacionados ao
objeto maiores as chances de se alcancar a expressdao que o proprio objeto
demanda para existir a partir do que o proprio projeto define ser em sua identidade.

No exemplo do Cubo, dado pelo Sokolowski e apresentado no segundo

capitulo da presente dissertacédo a inteleccao esta temporariamente voltada para as
faces. Depois que a inteleccdo apreende a informacdo das faces cada uma
individualmente, acontece um tipo de cruzamento entre as informagdes descobertas
formando uma visualizagdo mental da totalidade do cubo. A mente encontra um
padrao que torna as faces comuns entre si. Assim como na estrutura de identidade
em multiplicidade, as partes por mais distintas e plurais, se agrupam em torno de
um objeto de consciéncia, no exemplo de Sokolowski, a multiplicidade de faces
planas se agrupa em torno da consciéncia de cubo.
Com base nesses fundamentos da fenomenologia foram extraidas cinco diretrizes
de processo criativo, que tem como carater uma nao linearidade entre as partes,
gue embora inter-relacionadas ndo se reduzem umas as outras. Nesse processo o
Designer pode circular entre as diretrizes a fim de alcangar a esséncia do objeto e
transcrevé-lo visualmente.

A experiéncia de consciéncia do fenédmeno

Robert Sokolowski esbogca um processo de constituicdo de um objeto para a mente,
adotando a seguinte postura: todas as partes dadas no objeto, desde os noemas
presentes no objeto, isto €, expressamente dados, abrangendo inclusive todas as
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representagcbes mentais possiveis, imaginados, percebidos, até os atos de
enganar-se sdo contemplados nesse processos. Todas as representagcdes mentais
momentaneas sejam especulativas ou qualquer outra vinculada pela memodria
compde a multiplicidade do objeto.

E por meio das informacdes presentes, isto é das intencdes cheias, dos
conhecimentos passados e de antecipagdes que podem propor uma forma mental
para um objeto ausente. Esse maquinismo da consciéncia forma uma identidade
que é dada para a mente por meio de todas as apresentagdes do fenébmeno, sejam
elas fisicas ou puramente mentais.

Essa identidade € a identidade de “algo” ser “alguma coisa”, como foi dito
sobre a fenomenologia, ela consiste no fato de que toda consciéncia € consciéncia
de alguma coisa que €& descoberta na experiéncia. “A fenomenologia € o ato de
dar-se conta dos varios modos como algo aparece (...) E o ato de dar-se conta
fornecendo um /logos.” Nessa dindmica a identidade é a ponte entre a percepcéao e
0 pensamento.'®®

Edmund Husserl (1988) se utiliza da experiéncia de consciéncia de um cubo
para exemplificar o processo de tomada de consciéncia das coisas. Husserl (1988)
afirma que “a atividade da consciéncia amplamente empregada na fenomenologia é
que a imaginagao € transcendental, ela procura através da variagao eidética captar
na multiplicidade infinita dos esbogos a unicidade de sentido que permite alcangar a
coisa em si mesma.” *° e exemplifica: “O cubo pensado pode ser objeto de infinitas
percepcdes porque € apenas a multiplicidade de perspectivas que o apreendem”
(HUSSERL, 1988, p. 11). O autor, porém, aponta haver uma distingao entre o cubo
pensado e o cubo percebido: o objeto pensado supera as perspectivas porque é
transcendente, o percebido, no caso, é simplesmente um objeto geométrico. O
objeto percebido, isto é, presente, diretamente dado a percepgdo € uma sintese
instantanea de todo processo mental do objeto.

Robert Sokolowski, um dos autores selecionado para fundamentar a
fenomenologia nesta dissertagao se apropria do exemplo de Husserl (1988) sobre o
cubo e o desenvolve®. O autor aponta que o conceito relacionado com o objeto é
organizado cognitivamente através de estrutura de auséncia e presencga; a estrutura
de partes e todos; e a estrutura de identidade em multiplicidade. Essas trés
estruturas sdo declaradas pelo autor como sendo os fundamentos formais da
fenomenologia.

A experiéncia de percepc¢ao do cubo € parcial porque ndo se pode ver todos
os lados dele de uma unica vez, € essencial experimenta-lo parte por parte, sendo
cada uma dessas partes dada a cada momento. Como vemos o aspecto do cubo
que esta presente, ou seja, diretamente intencionado, os lados que estao
escondidos, a intencionalidade vazia dele, é cointencionada.

Os lados presentes sao dados junto com os lados do cubo potencialmente
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visiveis, mas realmente ausentes. Os lados do cubo que néo se pode ver estao
precisamente ausentes, ndo obstante, também sdo parte da experiéncia.
Objetivamente quando vemos um cubo o que nos € dado € uma mistura de
presencas € auséncias, parte da nossa mente intenciona o que esta dado como
evidéncia enquanto intenciona o lados do cubo que estdo ausentes.

Nossa percepgado € dindmica e muitas modalidades dela entram em jogo,
podemos ndo so6 ver o cubo como podemos toca-lo, bater nele para ver que tipo de
ruido ele faz, podemos degusta-lo para descobrir seu sabor, até cheira-lo para saber
do que ele é feito. Todas essas sdo apresentagdes que podem correr, que podem
ser ativadas e que podem ser trazidas imediatamente a nossa presenca. Sokolowski
afirma ser possivel notar, por meio dessas informacdes, o material de que é feito o
cubo, mas néo seu carater de ser um cubo.

A experiéncia visual apresenta para nés que (1) Cada lado do cubo pode ser
dado sob diferentes perspectivas. (2) eles sdo vistos transitivamente ainda que
encarados diretamente. (3) a apresentacdo das partes €& temporariamente
individualizada. A percepcado é atual e potencial, ela é capaz de envolver uma
variedade de cubos, uma variedade de modos como o cubo pode ser constituido,
percebendo tudo que ele apresenta, e nessa variedade um e 0 mesmo cubo A
identidade de cubo se da por meio de e através de todos os lados do cubo.
Podemos dizer que por meio dos lados, angulos e aspectos do cubo, entendemos
gue sua identidade de ser um cubo nos foi dada.

O curioso sobre essa relagdo de consciéncia do objeto € que mesmo no
hemisfério mental, no qual o cubo ainda néao foi efetivamente dado materialmente,
isto €, ainda nao tornou-se presente, sendo uma intengéo vazia, a mente consegue
tomar o lado oculto do cubo como se ele de fato fosse uma evidéncia. Isso acontece
através do ato de imaginagdo que intenciona uma realidade que ainda néao foi
vista.®®* André Leclerc'®® aponta para a mesma experiéncia de consciéncia, diferente
do exemplo de Husserl apropriada por Robert Sokolowski que demonstrou o
funcionamento da mente na presenga do cubo, Leclerc toma como exemplo a
experiéncia de consciéncia da musica. Nessa experiéncia a informacgao é retida
enquanto a mente langa possiveis informacgdes futuras.®

A seguir, nas figuras 1, 2 e 3 é exibida ilustragdes da experiéncia de
consciéncia do cubo, a fim de explanar essa relagcao entre parte e todos; identidade
em multiplicidade e auséncia e presenca. Essa teoria elaborada por Husserl
exemplifica a interagdo da mente com um cubo (Figura 1, 2 e 3):

“Yemos o cubo desde um angulo, desde uma perspectiva. Nao podemos ver um
cubo de todos os lados de uma sé vez. E essencial para a experiéncia de um
cubo que a percepcdo seja parcial, com apenas uma parte do objeto sendo
diretamente dada a cada momento. Contudo, ndo € o caso de que somente
experienciamos os lados que estdo visiveis do nosso ponto de vista presente.
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Como vemos aqueles lados também cointencionamos os lados que estao
escondidos. Vemos mais do que o olho alcanga (...) Estes outros lados séo
dados como ausentes, mas eles também sao parte do que experienciamos."
(SOKOLOWSKI, 2014, p.25)

Os fundamentos examinados a seguir indicam que a consciéncia engrena um
isolamento temporario de partes do objeto (Figura 1), ela da énfase em uma parte.
Vincula-se a novos elementos para formar o entendimento do objeto, ndo mais
como face, agora como cubo (Figura 2). Esse aglomerado que se vincula para dar o
entendimento do objeto é retido pela mente como uma identidade descoberta, de tal
maneira que a mente langa uma continuidade para o cubo ainda que o outro lado
dele nao esteja imediatamente presente (Figura 3).

=

Figura 1 Figura 2 Figura 3
Figura 1, 2 e 3: Dindmica de consciéncia do cubo. Fonte: Autora

No primeiro momento um lado do cubo é trazido para percepcgao imediata,
esse aldo é isolado temporariamente em uma leitura despretensiosa. Esse
momento transformou-se naquilo que a presente dissertacdo chamou de primeira
diretriz: a de evocagao de uma informacado qualquer. Refere-se a vislumbre da
descoberta de uma primeira representacdo mental. Ela é analisada separadamente,
buscando a compreensdo de suas totalidades, da extensdo de seu uso e seu
sentido universal. (recortado do topico de fundamentos fenomenolégicos)

A segunda diretriz refere-se a multiplicidade de informagdes que até entdo
passando pela mente como um fluxo, correlacionadas ou n&o buscando na terceira
diretriz que a de cruzamento de dados, encontrar onde existe correlagao entre as
mentalidades mapeadas e conhecidas em dire¢cdo a uma identidade que elas
revelam nesse entrecruzamento. A quarta diretriz esta relacionada a todo processo
e acontece em todas as diretrizes, que € a apreensao do fenbmeno, a descoberta
do objeto mentalmente, suas partes e totalidades sendo nessa diretriz reconhecidas
pelo designer. Ao passo que o designer vai descobrindo as partes, as totalidades
referentes, cruzando e mapeando as informagbes mentais o objeto projetado
comecga a ganhar forma seja em um esbogo, ou em um briefing, assim chegando a
quinta e ultima diretriz, a redugao da ideia a atitude criativa.

Com o objetivo de aplicar o método fenomenoldgico ao processo criativo, foi



escolhido um projeto editorial, pela compatibilidade entre o objeto e o fundamento da
fenomenologia. Aqui ndo se aplica apenas ao design de capa, mas a todas as escolhas
graficas desde a escolha do papel até os simbolos e cores que foram escolhidas pelo
designer para materializar a consciéncia que o livro torna publica na interagao partindo
da perspectiva do projeto, do designer como autor e do usuario como quem reconhece
as escolhas feitas em detrimento do conteudo “embalado” nesse visual projetado.

O método fenomenoldgico considera um tipo de descoberta da informagéo
que é de natureza mental, assim, os objetos sdo representados mentalmente. A
disposicao sensivel do objeto, ou seja, sua configuragdo, € apenas um mediador
entre o sujeito e pensamento veiculado por meio desse objeto a descoberta do que
as coisa ndo se da no ambito do pensamento. E no pensamento que o designer
descobre o ser do objeto ou a esséncia do projeto, que se da por intermédio do
objeto em sua forma descritiva.

Para Bachelard (1978), neste ultimo momento de descoberta e vivéncia que
sdo descritos, 0 sujeito nasce para a impressao de que poderia criar o visual do
livro, € que deveria cria-la. Ao descobrir o livro, e todas as escolhas graficas,
tipografias, cores, outros, que esse objeto demanda por si mesmo, o designer é
impelido ao impulso de revelar a natureza do objeto editorial por ele descoberta
mentalmente. O designer entdo imagina o livro concebido materialmente embora
este ainda esteja em um estagio criativo fisicamente inexistente. O ato de conhecer
se designa ao ato de dar-se conta do conjunto de conexdes objetivas e mentais, da
dimensédo, amplitude e expansao de um objeto enquanto representagdo mental.

Leclerc (2018, p. 41) explica a dindmica de retengcéo e prospecgéo estudada
por Husserl (1988) do seguinte modo:

“Para ter a melodia como objeto intencional devemos ouvir todas as notas, se
as notas no momento da impressao sensorial desaparecessem imediatamente
do horizonte temporal do presente sensivel, nunca poderiamos formar a
consciéncia da melodia; e se as notas que serdo ouvidas nao fossem
constantemente antecipadas, cada nova nota apareceria como uma surpresa,
sem ligagdo com as precedentes.” (LECLERC, 2018, p. 41)

A afirmacédo que Leclerc (2018) assume haver na experiéncia empirica das
chamadas intengdes vazias defendidas por Robert Sokolowski (2014), também
implica em assumir a influéncia desses atos mentais na experiéncia de consciéncia.
Tanto Bachelard (1978) como os dois autores citados neste paragrafo defendem a
existéncia de uma vivéncia mental. Bachelard aponta para uma vivéncia mental
intersubjetiva, enquanto Sokolowski para um vivéncia mental publica, e Leclerc para
uma vivéncia mental puramente esquematica.

Leclerc (2018, p. 40) destaca a continuidade do fenbmeno e a organizagao
em sequéncia que pode ser entendida melhor em objetos intencionais temporais. O
que importa para esta pesquisa, especialmente para essa parte introdutéria da



fenomenologia, é ressaltar seu carater mental. A importancia de destacar esse
atributo de ser transcendental é o apontar para uma capacidade de abstracdo que
essa experiéncia pode proporcionar ao processo criativo.

O filésofo classico, Aristoteles (2002, p. 5) na sua obra Metafisica afirma que
todo humano por natureza tende ao saber, defende que o vinculo entre a sensacao
e a memoria torna o animal mais inteligente. O autor afirma que participar do ato de
recordar constitui em aprender e isso torna o animal mais apto na experiéncia com o
mundo. Assume-se portanto, e como base nos levantamentos bibliograficos que ha
uma parte do processo de consciéncia que € completamente mental, no qual o
objeto da experiéncia € abstrato. Assumir que um objeto seja abstrato é conceber a
inexisténcia material dele, ainda que temporaria.

Examinando da experiéncia da consciéncia demonstrada por Leclerc (2018),
o autor ilustra da seguinte maneira (Figura 4) o reticulum do tempo em Husserl. A
imagem a seguir (Figura 4) mostra o processo de tomada de consciéncia de um
objeto sonoro, que € ouvido e imediatamente sai da presenga do receptor, com isso
tornando-se uma inteng¢ao vazia ou ausente.

G*
C D E F G
c* D* E*
o D™

Figura 4: O Reticulum do tempo de Husserl. Fonte: Leclerc (2018, p. 41)
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O som torna-se conhecido, € integrado a experiéncia de consciéncia do
receptor que langa uma intencionalidade imaginativa para uma possivel parte da
melodia que pode vir a tornar-se presente no futuro. Leclerc afirma que:

“A linha horizontal C-G representa a sucessdao dos momentos de impressao
sensivel; embaixo da linha temos a retencédo das notas ouvidas anteriormente;
C* é aretencao de C, e C** aretencao de C* etc. F é a nota ouvida no momento
atual e G* (acima da linha horizontal) € a protenséo ou antecipagéo de G a ser
ouvido logo depois.” (LECLERC, 2018, p. 41)

A mente dirigindo-se para o proximo elemento da sequéncia, isto €, focando nele
temporariamente para depois retornar ao todo do objeto, apreende toda a
multiplicidade de informagcbes que obteve da experiéncia, sintetizando as
semelhangas inclusive perante as diferengas notaveis. Leclerc (2018, p. 41) afirma
que duas coisas conferem unicidade e organizagdo a experiéncia de consciéncia,
uma delas € a identificacdo de todos os trechos como uma biografia e a outra a
percepcdo das semelhancas entre os trechos em cada novo momento da



experiéncia, prevalecendo amplamente sobre as diferengas.

E possivel ver no gréafico (Figura 4) o processo de constituicdo do fenémeno.
Nele a mente se dirige para um objeto a fim de apreende sua identidade totalizante.
Todos os trechos continuos pertencem a uma mesma biografia ou a identidade da
musica > como pode ser visto na imagem abaixo (Figura 4)

O grafico de Leclerc (Figura 4) representa na linha horizontal C - F algo que
esteve presente ou evidente para o sujeito em algum momento, sendo F a presenca
imediata. G* representa no grafico aquilo que o sujeito espera que se apresente em
um futuro possivel, com base nas experiéncias passadas. Por outro lado G é aquilo
que de fato ira se mostrar, ele pode surpreender sendo diferente do que se espera,
ou ndo surpreender, sendo exatamente o que se espera. E importante salientar que
na parte inferior da linha horizontal onde estdo C*- D*- E*, com um unico asterisco,
representam no grafico a auséncia dessas partes outrora presentes. Os elementos
sem asteriscos representam as intengdes cheias ou presentes. Por exemplo: C* é
uma intengao vazia em contraste com a presenga de D que € uma intengao cheia.

A parte D é vista flanqueada pela auséncia de C que no grafico representa
C*, portanto, C* é a auséncia intencional de C na presencga de D. Do mesmo modo
que D é visto na auséncia de C, a parte C** é vista envolvida pela auséncia
intencional de D* e C*. Quando a mente visa a presenca do elemento E, ¢é ele é
visto flanqueado pela auséncia intencional de D* e C**, e assim sucessivamente.

E necessario discriminar que no grafico C - C* - C** é o mesmo elemento
intencionado de maneira diferente. C** é a auséncia de C* que por sua vez é a
auséncia de C, o que significa que a intensidade da intengado diminui € o elemento
fica subentendido e flanqueado pela presenga de D que o sucede. C precedendo D
também influencia sua percepc¢ao, por isso é C visto intencionado em D na forma de
C* pois esta ausente. Chamo atencao para o fato de C ser o primeiro elemento da
experiéncia e ndo vir flanqueado por nenhuma outra presencga além da presenca
dele mesmo, o que o distingue dos demais por ele ser percebido isoladamente.

A presenca de E é flanqueada pela auséncia de D que se da na forma de D*
e na auséncia de C* que se da na forma de C**. Isso significa que dois elementos
de auséncia intencional flanqueiam a consciéncia de E. O mesmo acontece em F
com uma unica excecgao, F também é flanqueado pela prospecg¢ao de G que se da
na forma de G*. Além disso, F € envolvido pela auséncia de todos os anteriores.

O grafico mostra de que maneira acontece a sintese das informag¢des. Como,
sistematicamente elas se unem na mente formando a consciéncia de unidade e de
identidade do objeto totalizante que inclui projeta-lo como uma presencga futura,
como pode ser visto representado (Figura 4) na parte superior da linha horizontal
onde encontra-se G*. A parte G* € uma prospecc¢ao, uma expectativa que a mente
langa para um possivel futuro com base no que ja se sabe sobre o objeto. O que ja
se sabe é a reta horizontal que é colocada sobre F verticalmente, pois essas partes
outrora presentes estao imediatamente ausentes, embora intencionam e envolvem a



consciéncia de F que esta imediatamente dado.

Séao trés os fundamentos formais da fenomenologia estabelecidos por
Sokolowski (2014): a estrutura de partes e totalidade; identidade em multiplicidade;
e presenca e auséncia. Contudo, no exame da experiéncia de consciéncia realizado
nesta dissertacdo foram percebidos cinco principios dentro dos trés fundamentos.
(1) Ha uma apreensao do fendmeno que envolve intengdes vazias e intuigdes
simples enquanto a atitude criativa é a intencao vazia na forma categoria, uma vez
que visa a escolha de formas graficas para expressar a ideia alcangcada na
apreensdo. (2) Ha uma atitude criativa que langa para o futuro uma aparigao
possivel com base naquilo que lhe foi dado conhecer na experiéncia. (3) H4 uma
cruzamento que tem por base a intencdo de uma parte sobre outra, como foi
possivel ver no exemplo de Leclerc (2018) C intenciona sobre D que intenciona
sobre E criando a percepcido da melodia. Uma face do cubo intenciona sobre outra
constituindo a ideia de ser um cubo todo. (4) Também foi possivel perceber que a
mente desdobra um panorama com multiplas informagdes do objeto. A mente é
capaz de perceber os atributos nas coisas e distinguir em categorias. (5) A mente
toma o todo instantaneamente, mas é capaz de tomar uma parte temporariamente
isolada e experienciada individualmente como uma identidade em si.

Primeiro a multiplicidade é um exame disperso sobre o0 objeto, em que
percebemos todas as informagbes de um objeto simultaneamente sem nos
aprofundar nelas. Percebemos também as partes da melodia ou do cubo e s6 entdo
desdobramos essa variedade do ser.®® Associamos a nossa experiéncia passada e
imaginamos um futuro para a informagdo dada. Julgamos as partes e as
associamos entre si. Aristoteles' ainda por meio de sua obra Metafisica, indaga a
existéncia de uma ciéncia capaz de investigar sobre o "mesmo" e sobre o "outro",
sobre o "antes", e sobre o "depois", nessa perspectiva herdada de Pitagoras sobre
as esséncias contrarias.

Marcos Beccari afirma que: “As traducbes sempre se desdobram de
outras™® seguimos traduzindo os sentidos plurais de uma enunciagio.
Interrompemos o fluxo continuo de percepcdo. Trazemos uma parte a frente,
enunciamos ela, reconhecemos ela como uma parte. Para em um terceiro momento
voltarmos para o todo o registramos precisamente como o todo contendo a parte em
questdo Martin Seel também faz uma apontamento semelhante quando afirma
sobre a dindmica de tornar-se consciente dos objetos estéticos. O autor afirma que:

Cada uno de ellos emerge en su particularidad en virtud del contraste con otros objetos.
La teoria s6lo puede proteger esta particularidad (y sélo asi puede cumplir su tarea mas
trascendente) sefialando las relaciones generales en las que se halla engastado lo
particular, pues el sentido de lo particular sélo existe en conjuncién con un sentido de lo
general, y solo es posible una comprension de la diversidad de objetos y de
oportunidades estéticas junto con aquel concepto general.“ (SEEL, 2010, p.39)
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Quando intencionamos categoricamente um objeto, ndo temos apenas a identidade
dele percebida por meio de uma multiplicidade de modos dele, mas também atraves
da multiplicidade de imaginagdo, memoéria e antecipagao. Alcangamos a consciéncia
do objeto também por meio da identidade que notamos através das declaragdes
que podemos fazer e das declaragbes que podemos ouvir a respeito dos objetos.
Assim, comegamos novamente uma leitura do objeto em novo nivel, agora
apreendemos as partes do objeto e langamos continuidade no ato de prospecao.

N&o obstante, dentro da analise fenomenoldgica existe um momento em que
o fenbmeno é expandido, conforme pode ser verificado no exame bibliografico de
Bachelard. Para o autor o fendbmeno repercute, ele ressoa com a interioridade de
quem o recebe, seja nas lembrangas mais profundas como nos anseios. Para
Bachelard existem dois tipos de impulso subjetivo, aquele que vem do animo ou do
espirito que é naturalmente criativo, e aquele que vem da memoria ou da alma e
que é naturalmente reflexivo, sendo este ultimo parte do processo de descoberta do
fenémeno.

A vivéncia do fenbmeno que é anima, para Bachelard € um impulso que leva
o individuo a querer expressar o fendbmeno frente a descoberta, O individuo seria
entdo, nesse impulso criativo, impulsionado a explicar o fenbmeno para si e até
mesmo a compartilha-lo com outro individuo através da intersubjetividade defendida
por esse autor. Para Bachelard a descoberta do fendmeno leva ao impulso de
externaliza-lo, repercuti-lo, entendé-lo a outras dimensdes da experiéncia. Nao
obstante, para Husserl a descoberta do fendbmeno leva a prospecgao de
possibilidades futuras e a visualizacdo de outros modos de se manifestar
categoricamente.

A intuicdo categorial € o que permite ao sujeito expressar sua experiéncia
subjetiva. Nisso consiste a atitude criativa, ela consiste no ato de langar para o
mundo uma sugestdao sobre os lados do cubo que ndo estdo imediatamente
presentes. E o que permite ao sujeito imaginar como algo “in-existente” seria caso
fosse imediatamente concreto.

De acordo com Leclerc' é com base nas informagdes ja conhecidas que o
sujeito espera por alguma manifestagao futura, mas nao apenas, de acordo com o
fenomenologo Gaston Bachelard'® também adepto da doutrina da intencionalidade,
mais do recorda-se de experiéncias passadas e espirito o sujeito a expressao
daquilo que ele experiencia na consciéncia.

A atitude criativa como sendo a prospecgao do objeto com base no
reconhecimento de uma identidade, € para Bachelard uma ato de consciéncia que
nao se trata apenas de mensurar um objeto aos atributos objetivos mas de “levar
em conta a partida da imagem numa consciéncia individual, restituir a subjetividade
das imagens e medir a amplitude, a forga, o sentido da transubjetividade da
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imagem”'®* Com efeito, o objeto deixa de ser objeto para ser puramente consciéncia
e trazida a luz do sol, venha ser expressdo. O que foi chamado aqui de atitude
criativa € no sentido literal o ato de criar que para Bachelard € o processo de
iluminacdo da consciéncia que nasce para a ideia de que pode ser autor daquilo que
ele presencia mentalmente.®

Para Bachelard ao vivenciar o fenbmeno o sujeito sente o poder poético
erguer-se ingenuamente abalando toda atividade linguistica diante da origem do ser
falante, Bachelard afirma que ao receber a consciéncia sobre alguma coisa:
"Recebémo-la, mas nascemos para a impressao de que podemos cria-la, de que
deveriamos cria-la. A imagem transforma-se no novo ser da nossa linguagem,
exprime-nos, fazendo-nos o que ela exprime, ou seja, ela € ao mesmo tempo um
devir da expressao e um devir do nosso ser.” (BACHELARD, 1978, p. 188)

Isso significa dizer, no contexto da presente dissertacdo que ao descobrir 0
fendmeno o sujeito pode se deslocar da atitude de mero ouvinte para a atitude de
projetar uma continuagcao a ideia que € presenciada mentalmente. A apreensao do
fendmeno ou da identidade é sucedido pelo ato de projetar uma continuidade a ele,
ainda que essa continuagao seja apenas uma representagcao mental.

Essa representacdo pode ser transferida a materialidade nos processos
industriais, embora a atitude criativa apontada por Bachelard seja em si uma atitude
de criar imagens mentais. Ao ter um objeto representado mentalmente o sujeito, de
acordo com Bachelard estaria participando a alegria de criar o fenédmeno. O fato de
quem |é o fenébmeno e o descobrir, como € indicado pelo autor, é para Leclerc'® a
capacidade da mente de contém uma ideia, mas para Bachelard € o ato de esta
inteiramente contido na imagem que a ele se revela de tal modo que a imagem
existe antes do pensamento.

Para Bachelard a prépria consciéncia € absorvida pela imagem que aparece
na linguagem e acima da linguagem'® O que proporciona uma verdadeira imerséo
na descoberta, tudo 0 que nasce apos isso tem origem na propria descoberta feita.

Assim, ao descobrir o fendbmeno, o sujeito que recebe o esclarecimento da
ideia participa da alegria de criar o fendmeno para a prépria mente, podendo
continuar essa criagdo a revelando para outros, mais especificamente na
expressao. Como se a alegria 1& o fendbmeno fosse também a alegria de dizer sobre
o que o fendmeno é, ainda que seja revelando mentalmente apenas para si, uma
vez que a fenomenologia €, de acordo com Robert Sokolowski, a autodescoberta da
razao na presencga dos objetos.

O objeto descritivo é, dentro dos processos do design, a folha onde o
designer fixa os pensamentos que surgem da experiéncia de descoberta. Essa
descoberta se da por meio de multiplicidades, conforme visto na presente
dissertagdo. Essa multiplicidade pode ser: de modos, de aspectos, de lados e perfis,
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esses que foram chamados de partes do objeto. Husserl usa a cor vermelho para
exemplificar, o autor afirma que:

“A generalidade da palavra [vermelho] significa, que no seu sentido unitario uma
mesma palavra abrange uma multiplicidade idealmente delimitada de intui¢cdes
possiveis, de tal maneira que cada uma possa atuar como fundamento para um
ato de conhecimento nominal de mesmo sentido” (HUSSERL, 1989, p. 29).

Ainda no exemplo, vermelho pode ser: o vestido, o lago, a tesoura, o bolo, as flores,
o batom, a caneta e todos eles se uniram na mesma ideia, a de que sao vermelhos,
e por meio deles o vermelho se faz conhecido. O vermelho pertence a possibilidade
de expressar e de conhecer o que é ‘vermelho’.

O mesmo pode acontecer em design, quando na preparagao do projeto o
designer realiza coleta de informagdes sobre o projeto, seja entrevistando o
cliente’” seja realizando uma pesquisa de mercado' ou de buscar em si
referéncias daquele objeto. As muitas informagdes que o designer ira adquirir sobre
o0 objeto que sera materializado podem se organizar em multiplicidade conforme
sugerido por Husserl'®® o que nos leva a primeira diretriz extraida da tentativa de
aproximacao: ‘Mapeamento de informacgées’.

A sintese dessa descoberta, em processos criativos, acontece na medida em
que o designer assimila as partes entre si, visualizando o modo como si0’® e
fazendo referéncia ao modo como outras coisas sdo, coisas ausentes e
presentes®'. Entrando na dindmica de descoberta do objeto junto com a mente,
reduzindo os objetos a suas categorias.

Entrar na dinamica de descoberta do fendmeno implica reconhecer que uma
€ a mesma identidade dada em sucessao de aparecimentos. O reconhecimento das
partes e totalidades, que podem ser concretos, momentos ou simplesmente
pedacgos.” O nivel de relevancia da relagdo entre as partes conforme foi visto no
grafico (Figura 7) elaborado por Lobach?® que ilustra as partes de uma cama
hospitalar infantil apontando o nivel das relagdes entre as partes.

Para Husserl (1989), a inteligibilidade de uma identidade é proporcional a
sucessao dos aparecimentos do objeto, quanto mais informagdes se tem sobre um
objeto seja na sua forma visual (configuragdo) ou no seu briefing (descrigdo), e
mesmo no objeto mental (ausente) maior a possibilidade de a identidade tornar-se
descoberta. Isso porque a mente retém a informagdo ao mesmo tempo em que se
langa sobre outra presente e imagina a sucessora.?®

Assim, o objeto € construido a partir das informag¢des que ja foram vistas
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sobre ele e sob o panorama daquelas que virdo, que o designer antecipa com base
naquilo que ele ja tem retido sobre o projeto.?®* O que nos leva a segunda diretriz
dessa aproximagao metodoldgica: ‘Cruzamento de informagdes’. Se considerarmos
que a criatividade possui uma fase categorica, e que essa redugdo € similar a um
tipo de escrita ou expressao oral, principalmente para transmitir relacdes complexas.
Lobach (2001, p.35) também concorda afirmando que: a informagao é percebida
instantaneamente em sua totalidade, mas quando percebido em conjunto “nossa
expressao oral e escrita é sequencial. As informacgdes sao transmitidas e absorvidas
uma apos a outra, e s6 posteriormente vocé tem uma visao totalizadora” (LOBACH,
2001, p. 35).

Esse momento de cruzamento de dados é o momento em que as presencgas
adjuntas, seja na descricdo do objeto, no pensamento sobre ele ou em sua
superficie configurada, sdo entendidas como totalidade. Todos os elementos que
apontam para uma identidade unificante sao assimilados entre si como
pertencentes a uma mesma ideia, enquanto que os elementos que nao ressoam
com a identidade sdao suspensos ou organizados mentalmente dentro de outras
categorias.

A descoberta dessa identidade que é a identidade do projeto - aquilo que é o
projeto e como esse projeto €, acontecem em um espago mental chamado por
Edmund Husserl de regido de idealidades puras?®, ou regido eidética onde ocorre a
apreensdo do fenbmeno, hipétese que Bachelard também defende. Na presente
abordagem a regido é considerada parte fundamental do processo criativo, no qual
o ato de inventar acontece a partir da tentativa de alcangar a compreensao de um
estado de coisa. Esse € 0 momento que o observado do fenbmeno torna-se o
fendbmeno,?* tras a consciéncia o objeto de tal maneira que o vivencia passando a
conhecé-lo de modo inefavel pela fenomenologia, 0 que nos leva para mais uma
diretriz: ‘Apreenséo do fenémeno'®’.

Descobrir o objeto em esséncia € também descobrir com clareza a expressao
exata daquilo que ele é, conforme foi apontado por Lobach e Flusser. O primeiro
autor na fase da avaliacao de alternativa, no qual o designer esta ciente do projeto e
por isso discrimina as formas de configura-lo, enquanto para o segundo autor na
fase dos dedos, no qual o designer toma conhecimento do volume exato de suas
imagens. Do calculo perfeito que leva materialmente ao objeto pensado. Se por um
lado esse momento € inefavel, por outro busca-se expressar para si mesmo o que
se descobre, 0 que esta vivenciando na experiéncia, entdo o ato criativo inicia-se,
levando o designer a ultima diretriz: ‘Atitude Criativa’.

Para a fenomenologia, comunicar-se por meio dos objetos é descobri-los,
dar-se conta do dialogo que os objetos pronunciam. Essa descoberta acontece em
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um espago chamado por Husserl de regido de idealidades puras, onde ocorre a
apreensdo do fendbmeno. Essa regido é aqui considerada parte fundamental do
processo criativo, no qual o ato de inventar acontece a partir da tentativa de
alcancar a compreensao de um estado de coisa. O sujeito articula para si mesmo
uma ideia, e pode fazé-lo materializando, criando um briefing (objeto descritivo) ou o
objeto final em si, tal como outras representagcdes publicas, como palavras, fotos,
desenhos, mapas, partituras, graficos, etc.

A tentativa de explicar para si 0 ser das coisas impele a mente aos atos
chamados por Flusser de futurar: eles poderiam ser os ato de prospeccgao,
antecipagao, especulagao, enquanto os atos de volicdo e julgamento, estariam
relacionados com a diretriz anterior. Ao langar o objeto descoberto rumo a uma
possivel expressdo o designer submete o pensamento novamente a forma
categorica abstraida antes entre a primeira e a segunda etapa. Agora, através da
selecdo de gestos graficos, elementos visuais, cores, conceitos, aspectos de
configuracao e de linguagem de um modo geral o objeto do projeto manifesta-se.

A fenomenologia é a descoberta da razdo na presenga dos objetos, € o que
revelamos para ndés mesmos e para os outros a respeito do que as coisas s&0.2%
Descobrir e revelar sdo entdo faces diferentes de uma mesma moeda, é essa
dindmica entre o categérico e o intuitivo que torna a agado de descobrir um aspecto
desses método extraido junto com a agéo de criar.

Uma outra diretriz foi adicionada ao modelo de processos extraido dessa
aproximacao. Contudo, essa diretriz € identificada somente em Flusser (2008) entre
os autores de design selecionados, esse que defende a intencionalidade de modo
explicito. Essa quinta diretriz mostrou-se permeadora de todo processo criativo
através dessa perspectiva fenomenolégica que foi abordada. Essa diretriz
totalmente inspirada no conceito de intuicdo foi intitulada como ‘Evocar uma
informagdo’ e ela acontece em todas as diretrizes. Evocar uma informacéo é té-la
intencionada.

O termo intencionar € um conceito medieval derivado do latim ‘intentio’
(tendéncia, objetivo, tensdo)''? e por sua vez do verbo infinitivo ‘intendere’, que
denota, entre varias possibilidades a acado de dirigir-se para certo destino, puxar a
corda de um arco ou visar alguma coisa. A palavra é usada para designar o poder
da mente de ter para si um objeto, puxar para si a memoria de alguma coisa, té-lo
em mente ou dado imediatamente na experiéncia concreta por meio da percepgao.
O que significa ter o foco da mente orientado para o objeto em questao seja para
descobri-lo, seja para expressa-lo a agéo intencional é a mesma.

Essa diretriz, relativa a intencionalidade, € o meio e o fim dos processos
fenomenolégicos que mostram-se por esséncia processos circulares, transitivos e
interligados. A intencionalidade muitas vezes pode instanciar a propriedade de ser
sobre algo: representagdes publicas, como palavras, fotos, desenhos, mapas,
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partituras, graficos, etc, mas também representacbes mentais, sensoriais,
conceituais, como crengas, desejos, julgamentos, experiéncias visuais, tateis, € uma
direcionalidade da mente.

4.1 Exame da fenomenologia na experiéncia com o briefing

O designer, durante esses processos propostos, pode considera o briefing, por
exemplo, como um primeiro dado, o reter, I& o segundo dado com seu valor
contaminado pelo primeiro, que ja ndo esta mais presente, mas fixou sua
informagéo na lembranca do designer, que parte para o terceiro dado considerando
o peso do primeiro e do segundo, com isso mesclando-os em significacbes para
manter-los na consciéncia. O designer comecga aos poucos a tatear qual dado pode
vir a ser o proximo. De maneira que ele vai tornando-se consciente da ideia no
objeto totalizante, e com isso mais apto a informa-lo visualmente.

Como foi visto no topico anterior, compreender € uma atitude criativa, uma
vez que submeter uma intuicdo ao pensamento categérico exige prospecgao,
volicdo e outros atos mentais que tornam o pensamento objetivo, isto €, passivel de
ser compartilhado e materializado. Com isso, o designer explica o fenédmeno para si
mesmo e para outro individuo. Isso pode ser verificado também em Husserl?*®
quando ele afirma que “a palavra vermelho pertence a possibilidade de nomear e de
conhecer como vermelho”, ha aqui uma dindmica entre conhecer e tornar algo
reconhecivel. Apreender e tornar inteligivel.

Na experiéncia de consciéncia do briefing seja na concepc¢ao de briefing, seja
na leitura dele, o sujeito ou designer se recorda dos conceitos nele postos ou lido,
isto é, intencionado. Além de recordar-se, o designer também percebe a informacéo
imediatamente dada, que esta ali presente, realmente manifestada, assim como
langa para o futuro outras informagdes que podem surgir na experiéncia, como foi
visto na figura 4, o reticulum do tempo de Husserl, ilustrado por Leclerc.?"°

Desse modo, o olhar é dirigido para um dado, apreende seu significado, se
dirige para o proximo, o apreende, se dirige ao proximo em sequéncia, até resultar
em uma identidade comum que esta retida e que une a todos esses dados em uma
descoberta que sintetiza todas as suas diferengas.

Na fenomenologia existe primeiramente uma experiéncia imediata com a
totalidade, para que em seguida a mente temporariamente isole algumas
informagdes, tomando-as em suas totalidades proprias, para serem relacionadas
com outras presengas adjuntas, isto é, outros elementos visuais que estejam ali
conjuntas no objeto (descritivo, mental ou final). A mente apreende a informacéao e
cria objetos finais ou materiais

Assim, aplicado a experiéncia com o objeto descritivo, ao receber um
briefing, o designer considera o primeiro dado, o retém, I& o segundo dado com seu
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valor contaminado pelo primeiro, que ja ndo esta mais presente, mas fixou sua
informagao na lembranca do designer, que parte para o terceiro dado considerando
o peso do primeiro e do segundo, com isso mesclando-os em significagbes para
manter-los na consciéncia. O designer comega aos poucos a tatear qual dado pode
vir a ser o proximo. De maneira que ele vai tornando-se consciente da ideia no
objeto totalizante, e com isso mais apto a informa-lo visualmente.

A experiéncia com o briefing se organizaria da seguinte maneira dentro das

diretrizes exploradas no topico anterior:

A primeira diretriz é a intencionalidade em si, essa que evoca um objeto,
conceito ou representagcdo qualquer, por meio de suas partes, faces,
aspectos etc. Aqui ha um isolamento temporario do objeto trazido ao foco da
consciéncia, que evoca a ideia desse objeto/parte inicial. A mente toma para
si a consciéncia de algo. Inicia uma narrativa que pode ser negada ou
afirmada ao decorrer do processo. (E a primeira porque é mais importante e
envolve todas as outras, se realiza em todas as suas sucessoras).

A segunda diretriz do processo € mapear as descobertas feitas sobre o
projeto para o briefing ou através dele. Essas podem ser um conjunto de
informagdes, imagens, conceitos, desejos do cliente, dados de pesquisa,
demandas, etc. Compde partes e singularidades multiplas, cada uma com
seus proprios desdobramentos particulares ao todo, mas que de alguma
maneira se enreda no conjunto totalizante.

A terceira diretriz é a etapa em que os dados sdo mesclados, sintetizados
amplamente afunilando-se, através das multiplicidades mentais, conceituais,
categoricas, através das representacbes. O volume de informagdo da
imagem ou do briefing vai ser comprimido. O designer aqui comecga a
tornar-se consciente dos atributos que une as partes outrora avulsas do
projeto. Eles fazem intersecg¢ao entre si a partir de algo comum: a identidade.

A quarta diretriz € o novo nivel de consciéncia do briefing que é inefavel.
Nele o designer se faz consciente do objeto que o cliente pretende, mas
ainda enquanto algo abstrato. Nesse momento, o modelo fenomenoldgico se
adapta melhor aos processos do design quando esse sujeito se coloca frente
ao fenbmeno como quem deseja tornar-se o fenébmeno. Essa diretriz abre o
espaco de idealidades puras para que o fendbmeno seja alcangado em sua
totalidade, ou seja, onde ele tem acesso a como o objeto se revela
mentalmente naquilo que vira a ser, que foi desde o inicio e que € na etapa
imediata.

A quinta diretriz pode vir a corresponder com o inicio do processo de
produgcao industrial propriamente nos seus aspectos materiais de cores,
elementos e formas que expressam a mesma ideia do briefing agora em
outro formato, no formato do produto industrial.



O designer, entdo, nessa etapa de materializagdo, que vem depois da
conceituacado, transfere esse emaranhado de representagdes mentais a
materialidade. Tornando essa descoberta inteligivel por meio das escolhas graficas
0 outro sujeito da experiéncia, aquele que recebe o projeto, seja para aprova-lo ou
para consumi-lo, podera descobri-lo dentro da subjetividade propria ao objeto.

O Briefing atua no processo como um mapeamento dos dados sobre a
identidade do objeto, para isso usaremos o livro como objeto de andlise. O
conteudo do livro, de onde ira partir a primeira analise de materialidade da ideia. O
briefing € a primeira tentativa de resolu¢gado do problema, de geracao de alternativas
e de analise de dados. Todo o processo criativo ocorre a partir do briefing, e se
sintetiza nele, uma vez que todas as diretrizes se realizam na sua concepcao. E no
briefing que serao fixadas as descobertas do conteudo do livro e as expectativas do
seu visual.

O briefing € um composto de ideias, com multiplas informagdes, se levarmos
em conta que um unico dado é desdobrado em outras informagdes associadas. Ele
pode ser considerado a primeira manifestagao do visual do livro. Nele, a consciéncia
atua de maneira parecida a outros tipos de composicéo, tendo sua variagdo no
modo de leitura, pois cada composicao, seja visual, seja conceitual apresenta suas
proprias peculiaridades e excegdes a regra. A mente, porém, se comporta de modo
parecido diante do objeto: sequencial, categodrica e simultaneamente. A mente vé as
partes temporariamente individualizadas, as toma como um todo simultaneamente,
e as categoriza, identificando-as a partir de seus atributos e assimilando-as a
objetos de seu conhecimento anterior.

O mesmo ocorre no briefing, as informagdes sdo dadas para a mente do
designer sequencialmente, como vimos no grafico de Leclerc?" Cada nova
informagcdo surge para o designer junto da lembranca da informagao anterior,
unindo-se uma a outra de modo a formar uma nogao totalizante de algo. Assim, é
necessario, para a analise do briefing, que o designer de livros sintetizar os dados,
encontrando alguma identidade na intersecgao entre eles.

Na imagem abaixo (Figura 23), representa as partes presentes em um
briefing, sejam elas ideias, conceitos, elementos graficos ou outras informagdes.?'
enquanto o circulo mais claro entre b e ¢ sdo as informagdes especuladas,
imaginada, mesmo as que vém através da prospecgdo.?'® As areas em cinza sio as
informagdes que se cruzam formando aspectos e perfis do objeto dentro da
estrutura de parte e todos.?'* Essas partes apontam para uma identidade que é
revelada nas intersec¢des em pretos.

Na imagem a seguir (Figura 23), representa as partes presentes em um
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briefing, sejam elas ideias, conceitos, elementos graficos ou outras informagoes.?'®
enquanto o circulo mais claro entre b e ¢ sdo as informagdes especuladas,
imaginada, mesmo as que vém através da prospecgdo.?'® As areas em cinza sao as
informagdes que se cruzam formando aspectos e perfis do objeto dentro da
estrutura de parte e todos.?!” Essas partes apontam para uma identidade que é
revelada nas intersec¢des em pretos.

Figura 23: Os circulos das identidades no briefing. Fonte: Autora.

E possivel fazer a comparagdo do que foi explicado acima com um tipo de
preenchimento mental da ideia. Dessa maneira, a, b e ¢, na imagem, sdo as
informagdes de um objeto ou a descricdo de seus atributos. O designer deve buscar
um cruzamento entre eles, uma nogéo que pode integra-los, em que o fendmeno se
revela. Assim, o designer imagina uma continuidade.

O projetista resgata de sua memdria, de seu conhecimento e nogdo do
mundo, informag¢des para doar continuagdo ao que ja se sabe, esse ponto que é
assinalado na imagem pelos circulos menores e mais claros. O que o designer cria
para si sobre o fendbmeno pode ser considerado parte das informacgdes pertinentes a
esse fenbmeno, ainda que surja a problematica da contaminacdo do objeto pela
subjetividade do designer, ela surge do esforgco em tornar uma ideia transmissivel.
Essas informacdes serdo analisadas mais a frente na fase de avaliacido das
alternativas vista em Ldbach, entéo, essas informacgdes nascidas do designer seréo
reafirmadas ou refutadas, conforme a identidade pretendida.

Olhando para a figura 4: O Reticulum do tempo de Husserl, (pagina 98) na
pagina 30 da presente dissertacdo, aplicada a experiéncia com o briefing, seja
materializando o briefing seja materializando um objeto por meio dele é possivel
notar que ao receber um briefing, o designer considera o primeiro dado, o retém, 1é
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o segundo dado com seu valor contaminado pelo primeiro, que ja nao esta mais
presente, mas fixou sua informagdo na lembranga do designer, que parte para o
terceiro dado considerando o peso do primeiro e do segundo, com isso
mesclando-os em significacdes para manter-los na consciéncia. O designer comega
aos poucos a tatear qual dado pode vir a ser o préximo. De maneira que ele vai
tornando-se consciente da ideia no objeto totalizante, e com isso mais apto a
informa-lo visualmente.

O grafico acima (Figura 4, pagina 98) dos estudos de André Leclerc?'® aponta
para as cinco diretrizes extraidas dessa tentativa de aproximagao entre design e
fenomenologia. Conforme o grafico, 1) a primeira diretriz € o isolamento do dado,
que evoca a consciéncia desse objeto inicial, tomando para si a consciéncia de algo.
Inicia uma narrativa que pode ser negada ou afirmada ao decorrer do processo. No
grafico representado pela letra F, o designer esta a reconhecer o elemento. Ao
identifica-lo, parte para Il) a segunda diretriz do processo, € mapear suas
descobertas, que pode ser visto na reta (C - F) um conjunto de informagdes que tem
suas proprias singularidades, cada uma com seus proprios desdobramentos
particulares ao todo, mas que de alguma maneira se enreda ao conjunto totalizante.

Dessa maneira, o designer pode seguir rumo a lll) terceira diretriz do
processo aqui investigado, que seria a diretriz de cruzamento dos dados, o local
onde C** e D™ residem. Os itens sao sintetizados a recordacdo das partes
anteriores. Estdo em um espaco de intersec¢ao, como o que C é a presencga de D.

O designer aqui torna-se consciente do atributo que une dados distintos. Eles
se misturam a partir de algo comum. IV) Na quarta diretriz, o designer se torna
consciente do objeto que a editora pretende, mas ainda como uma especulagéo,
como algo abstrato. Nesse momento, € necessario que o designer se coloque frente
ao fendmeno como quem deseja tornar-se o fendmeno para expressa-lo, pensa-lo
como pensaria o objeto, caso os objetos pudessem pensar.

Essa diretriz corresponde ao eixo vertical da ilustracdo de Leclerc, que abre
espaco para que o fendbmeno seja percebido em sua totalidade, ou seja, onde ele
tem acesso ao passado da coisa, até como ela se revela mentalmente, e aquilo que
espera dela para breve. V) A quinta e ultima diretriz corresponderia ao inicio do
processo criativo propriamente. Seria 0 momento em que o designer recorre a
linguagem e a técnica para transmitir o resultado de sua investigacéo.

Essas cinco diretrizes extraidas da fenomenologia e dos processos em
design de Lobach e Flusser partem da suposigcdo de que o processo criativo se
inicia na descoberta que o designer faz do briefing ou das informagdes sobre as
multiplicidades que envolvem o projeto.

Para demonstrar como os processos do design podem ser repensados pela
teoria fenomenolégica foram organizadas da maneira como apresentada nos
paragrafos anteriores e para mais se valer desse modelo ele sera aplicado no
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préximo capitulo a analise de escolhas graficas de um projeto de design editorial.

4.2 Exame da fenomenologia na experiéncia criativa do designer

E possivel lancar um olhar fenomenolégico sobre a prerrogativa de que, sendo um
conjunto de partes, o livro pode ser desintegrado na interpretacdo do mesmo modo
como € concretizado na articulacdo dessas partes e totalidades.

Como visto na experiéncia de consciéncia do cubo, as partes podem ser
temporariamente isoladas para serem compreendidas individualmente. Essas partes
podem ser comparadas entre si e assimiladas no ponto de unificagdo, o que faz
com o sujeito tome conhecimento da identidade do livro que sera analisado mais
adiante. Estas prerrogativas sdo fundamentadas em trés estruturas formais
apontadas por Sokolowski como base epistemolégica da fenomenologia. As
estruturas de ) partes e todos; Il) identidade em multiplicidade; e Ill) auséncias e
presencgas, por meio das quais todo pensamento fenomenoldgico se desenrola.

I) Concebe que as partes permitem conhecer o todo, e o todo conhecer as
partes. As partes podem ser isoladas e continuarem ou néo sendo associadas
umas as outras.

II) Afirma que os objetos tém multiplos modos de ser. Sugere que coisas
diferentes podem pronunciar, juntas, a mesma ideia. Por exemplo, um
conjunto de objetos vermelhos, uma caneta, uma xicara, e um livro, se unem
por serem vermelhos. Além do mais, um mesmo objeto pode ter multiplas
formas de manifestar-se, por exemplo, objetiva, mental e descritiva.

[Il) Consiste na nogao de que algo pode estar na presenga mentalmente,
ainda que esteja materialmente ausente. Como bem pontua André Leclerc,
implica em “admitir a possibilidade da existéncia de algo apenas enquanto
representado na mente (na crenca, desejo, lembranga, percepgao, etc.),
independentemente de sua efetiva materialidade.” (LECLERC, 2015, p 34).

Essas trés estruturas formais da fenomenologia vistas no paragrafo acima,
quando colocadas ao lado dos processos criativos extraidos de Lobach-Flusser
resultaram em cinco diretrizes criativas circulares. Sao elas: Evocagao de uma
intencdo; mapeamento de informagao; cruzamento de informacéo; apreensao do
fendmeno; e atitude criativa. Para melhor demonstra-las como potencial em
processos do design foram aplicadas ao exemplo do processo criativo de um livro,
conforme podera ser visto nos paragrafos a seguir.

I) Uma intengdo é evocada®'® — o sujeito se conscientiza de que esta frente
a uma informacado, que traz consigo determinadas questdes, essa é
temporariamente priorizada para ser entendido individualmente. O
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designer chama a consciéncia de algo. Esse algo pode ser um gesto
grafico, uma categoria de livros, pode ser um conceito, ou mesmo a
imaginagao do livro.

1) Mapeamento de dados?®® — o designer percebe uma multiplicidade de
outras nogdes acerca daquele estado de coisas anteriormente
individualizado. O designer percebe que o individual esta enredado por
outras individualidades. E cria um mapeamento de associag¢des. Por
exemplo, na consciéncia de que algo €& sombrio, existe nogao de
luminosidade, cores, conceitos e simbolos relacionados a obscuridade.
Assim como a nogao de chuva traz a consciéncia de nuvens, umidade,
moletom, inverno.

[l) Cruzamento de dados — Todos aqueles dados passam a ser entendidos
sobre o fundo de uma mesma narrativa — o tema, que é a sintese entre
todas aquelas expressdes individuais. Essas expressdes, por vezes,
passam a serem compreendidas como sucessdo de aparecimentos do
‘tema’, partes do livro, ainda que sejam percebidas também
individualmente.

IV) Apreensao de dados — Aqui ha um tipo de enraizamento dos dados no
designer. Ele se percebe como sendo, ele mesmo, o ser na narrativa. Um
momento de transcendéncia da linguagem?”' em que o designer se
encontra com ‘a narrativa’ propriamente, totalmente despida das
informagdes, apenas como pura consciéncia. Os dados sdo o meio pelo
qual o sujeito alcanga essa compreensao do fendmeno. Ele nota a si como
sendo o préprio objeto investigado®??. Toda informacéo que o sujeito sabe
sobre ‘a narrativa’ esta simultaneamente dada para ele, em uma regiao de
idealidades puras, que é uma regido de auséncia da informacao, ela se da
como algo subentendido, como um tipo de nostalgia, presa pelas
sensagdes, pelas emogodes, através de tudo que o designer sabe, de todos
os livros que leu, filmes que assistiu, musicas que ouviu, e tudo que o
designer sabe que possa representar para ele mesmo o assunto.

V) Atitude Criativa — E o efeito do despertar da criacdo na consciéncia do
sujeito, que traduz o fendmeno em uma forma poético-discursiva.??® Que
tenta articular o inexprimivel por meio da convengao. A descoberta anterior
alimenta no sujeito a tentacdo de expressa-la, de submeté-la a um
formato, seja mental ou material. Ao achar-se no centro do ser
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‘tematizado’, o designer retorna langando uma sucessao de novos dados,
oriundos de seu conhecimento prévio e descoberta individual, efetuada
nas escolhas graficas do livro. Constituindo, com isso, um fluxo de
aparecimentos que remete ao ser por ele descoberto, considerando as
possibilidades de transmiss&o de uma consciéncia para outra.

O objeto final pode entéo vir a ser revelado no fluxo dos aparecimentos passados,
presentes e esperados, quando a consciéncia do designer assimila o padrdo dos
dados e os converte em estado de coisas. O designer, ao descobrir o fenémeno,
torna-se capaz de informa-lo no objeto, de modo que outro sujeito, aquele a quem o
livro esta direcionado, compartilhe também de sua descoberta. Nessa concepc¢ao da
apreensao do fendbmeno, abre-se subsidios para a ampliagao de espaco criativo, em
que a mente do designer trabalha de modo continuo na diregcdo dessa identidade
descoberta.

O amontoado de itens variados, cada um com sua prépria identidade ao
compor um objeto, se organiza em torno de uma descoberta. Essa descoberta, por
sua vez, abrange outras descobertas. Para Husserl (1988) a propria ideia de mundo
para Husserl € uma ideia composta, os itens do mundo compde a descoberta sobre
o que o mundo é. Do mesmo modo, qualquer entidade singularizada, isto é, isolada
da sua percepgao abrangente, também contempla partes variadas nela mesma. Um
objeto se manifesta para a consciéncia a partir dos itens que ele comporta.

Na pratica, essa hipotese de Husserl diz, matematicamente, que “xyz” pode
ser identificado por uma Unica ideia que une as partes e revela a esséncia sobre o
que esse objeto €. Nessa experiéncia de consciéncia revelada por Husserl xyz é
identificado como sendo uma unica ideia, a ideia de ser uma incognita matematica
envolvendo trés itens distintos. Esse, por sua vez, s6 poderia ser identificado como
sendo matematico porque Ihe foi atribuida a identidade de ser matematico. Se essa
identidade nao tivesse sido designada junto ao objeto empirico, como um item da
experiéncia matematica, a consciéncia seria apenas consciéncia de ser, vagamente,
uma incognita. Desse modo, os multiplos itens dados na experiéncia envolvem e
apontam direcionando a consciéncia para uma descoberta especifica, para uma
singularidade que todos os itens tém em comum.

No proximo capitulo essas cinco diretrizes serdo aplicadas diretamente na
leitura de um objeto editorial. Serdo abordadas algumas informagdes prévias sobre
o projeto para contextualizar o designer quanto as multiplas manifestagdes do
objeto. A identidade que sera examinada no objeto editorial também se manifesta
em formato de jogo online, outros livros também foram langados narrando as
histérias dele, tal como inUmeras paginas oficiais na internet onde os fas da franquia
convivem. Tudo isso fornece dados sobre a multiplicidade de modos de ser do
objeto editorial. No caso o objeto ja foi materializado, isto é, ja foi submetido ao
processo grafico e criativo, o que se pode fazer foi analisar o nivel de profundidade
das escolhas graficas feitas em relagao as realidades que permeiam esse universo.



4.3 Analise das escolhas graficas do projeto

Para Husserl,** a inteligibilidade de uma identidade & proporcional a sucess&o dos
aparecimentos do objeto, quanto mais informagdes se tem sobre um objeto maior a
probabilidade de que a identidade dele se torne inteligivel para o receptor final. A
mente por ser transcendental a informacéo, conforme visto anteriormente, alcanca
essa riqueza de informacgdes e faz desta variedade uma unicidade. A identidade da
coisa ser sobre ela mesma se revela na multiplicidade de suas informagdes que
quando alinhadas entre si produziram uma descoberta clara sobre o fendmeno de
que se trata aquele objeto.

Na experiéncia com o cubo que a presente dissertacdo tomou como modelo
de exame das relagbes de consciéncia a ideia de ser sobre um cubo surge da
leitura das faces que nado estédo soltas mas interligadas entre si. Contudo, ha ainda
as faces que ndo podem ser vistas pelos olhos, com isso a mente é impelida a
imaginar sua continuagao realizando o ato chamado criativo.

A mente por transcender a estrutura fisica € capaz de imaginar as faces do
cubo que ainda nao foram vistas, se o cubo fosse rotacionado, a mente se
recordaria daquelas faces que ja se foram, a informacéo passada ficaria retida. Na
experiéncia de consciéncia do cubo a mente vé o objeto completo, isto é, para além
de sua dimensionalidade. Sokolowski,?** exemplifica, que se o cubo for girado,
novas informacdes serdo dadas, se tornardo presentes, enquanto outras faces
tornar-se-do ausentes. O lado que vem a seguir € imediatamente imaginado, e o
anterior permanece como uma lembranga para a consciéncia. O objeto é revelado
no fluxo desses aparecimentos - de suas faces passadas ou esperadas - quando a
consciéncia assimila o padrao dos dados e o converte em estado de coisas. Quanto
a essa prerrogativa Sokolowski afirma que:

“Quando percebemos um objeto, ndo temos apenas uma série de
impressodes; em e por meio delas todas, temos um e 0 mesmo objeto
dado para noés - a identidade do objeto é intencionada, e é dada.
Todos os perfis e todos os aspectos, todos os aparecimentos, sao
apreciados como sendo de uma e a mesma coisa.” (SOKOLOWSKI,
2014. P.29)

O cubo nao é definido apenas pelas informagdes fisicamente presentes, assim
como um livro ndo é limitado apenas aos conceitos e termos-chave que sdo usados
para descrevé-lo, € também consciéncia. Por meio dessas informacgdes e da relagao
com os dados que o designer descobre o objeto, as informagbes sdo apenas o
modo como o livro é dado fisicamente. O livro também é formado por escolhas
graficas que ainda néo foram feitas, mas que o proprio objeto aponta para que
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sejam.

O presente modelo de processos criativos ditos fenomenoldgicos tratam-se
de um processo em que a materialidade, seja ela visual, descritiva e mesmo a
materialidade final vista através da concorréncia, revelam ao designer a expresséo
que deve ser utilizada e como utiliza-la em conjunto com outras expressdes. Sejam
elas presentes ou ausentes, combinadas ou temporariamente isoladas, a mente é
capaz de alcancar essas informagdes, sintetiza-las e submeter a descoberta a uma
atitude criativa dentro de um método de processo néo linear.

Por meio dessa sucessédo de dados e cruzamento de informagdes ja obtidas
€ esperado que a mente do designer venha a abrir-se a nogao da natureza propria
do objeto. No exemplo acima, a identidade descoberta é a identidade de cubo,
formada por partes fisicas ou imaginadas, contudo no exemplo a seguir, que sera
abordada no proximo topico, a descoberta realizada € a de ser sobre um livro, mais
precisamente sobre o livro de um jogo.

4.4 Apresentacao do projeto Diablo Ill: Livro de Cain

O projeto Diablo lll: Livro de Cain foi pensado para ser um livro-objeto
baseado em um jogo online. O livro objeto foi publicado pela Blizzard Entertainment
no ano de 2012 nos Estados Unidos com aquisicdo brasileira da editora Galera
Record. Um colecionavel exclusivo para os fas da franquia do jogo online Diablo. E
um objeto que compde a historia do universo do jogo online também dentro do
préprio game da Blizzard Entertainment. O livro-objeto existe no universo do game,
servindo como uma fonte oficial da histéria o livro foi escrito por Flint Dille
(Transformers) com a assisténcia de colaboracédo de Chris Metzen, Micky Neilson e
Matt Burns, da equipe de entretenimento e criacdo da Blizzard. Deckard Cain, o
autor do livro dentro do mundo ficticio € um monge e também o ultimo
remanescente de sua ordem de guardides, dedicados a proteger o mundo do
santuario, universo no qual o jogo online acontece.




Figura 24: Livro de Cain no universo de Diablo Ill. Fonte: Blizzard

Dentro do game, o livro de Cain € um livro localizado na cidade de Nova
Tristram sobre uma mesa ao lado de um arsenal Nefalem (Figura 24) e tem a
funcao de revelar a descricao e histéria de cada item no inventario do jogador. Na
imagem acima (Figura 24) é possivel ver o livro de cain colocado sobre uma mesa.
no canto inferior esquerdo na imagem é possivel ver o arsenal de Nefalem e do lado
direito superior alguns comerciantes. No canto inferior direito um personagem de
classe demon hunter com seu lobo e um alde&o.

Tanto o livro como o jogo narram a histéria de um mundo apocaliptico
dominado por demoénios, que lutam para adquirir o poder de uma pedra milenar que
existe desde a fundagdo do universo. Quando a pedra cai nas mé&os dessas
criaturas nefastas, o mundo do santuario entra em caos. Através de traicbes e
missdes secretas, o livro apresenta todos os demdnios do jogo, a cosmologia de
santudrio, e aspectos da histéria do jogo online. E importante afirmar que o livro em
tese foi escrito por Deckard Cain, o personagem do jogo. A Blizzard Entertainment
manteve no livro fisico, isto €, no produto editorial, a autoria do personagem.

Sobre o objeto é preciso evidenciar também que no jogo, Deckard Cain,
ultimo sobrevivente da ordem foi convocado pelo arcanjo Tyrael e a ele é confiada a
missdo de cacar e aniquilar os trés Males Supremos - Diablo, o Senhor do Medo;
Mefisto, o Senhor do Odio; e Baal, o Senhor da Destruicdo. Por ser uma ordem
esquecida através do tempo, toda sua historia, artefatos, taticas e sabedoria estéo
nas maos de um unico homem, Deckard Cain que agora percebe sussurros de um
antigo mal assombrando o horizonte e trazendo a tona contos de um antigo mal.

Em meio aos rumores de invasdo demoniaca em um conflito que promete
rasgar a terra, Cain, estudioso da histéria do santuario na antiga catedral onde
pesquisou a ‘Profecia do fim dos dias’, descobre ndao ser o ultimo da ordem
Horadrim e parte para a busca dos integrantes perdidos.

Foi durante os estudos que Deckard realizava na capela da catedral que uma
estrela cadente abrindo a fenda Nefalem onde o autor do livro-objeto se perdeu.
Com isso foi outorgado ao jogador a missdo ndo s6 de encontra-lo como também de
destruir os males que agora assolam as terras do santuario, cabendo a Leah,
guardid do manuscrito (Figura 24) ajudar o jogador na busca por Deckard. O livro é
deixado por Cain para sua sobrinha, Leah, a fim de doutrinar a jovem a conhecer as
criaturas e a histéria do mundo do santuario. A imagem abaixo (Figura 25) mostra o
momento em que é designado a Leah a missdo de guardar o manuscrito. Além
disso, o jogador é guiado pelo livro de cain na realizagdo de missdes dentro do jogo,
por meio dos ensinamentos do guardido da terra de santuario, Deckard Cain, que
oferece conselhos mas que em determinado momento do jogo.

O jogador vive no jogo a experiéncia de ser ele aquele que encontra o livro e
aquele que tem a missao de impedir ou colaborar com o que esta acontecendo no



mundo de santuario. Além de conter uma verdadeira enciclopédia das criaturas
desse universo. No jogo o livro serve para preparar Leah ao “Apocalipse”.

Figura 25: O livro de Cain € designado a Leah. Fonte: Gameblast

Na imagem a seguir (Figura 26) é possivel ver a esquerda uma ilustracao de
Leah encontrando o livro na mesa de Deckard e no fundo da ilustragao o Diablo no
momento de abertura da fenda quando a estrela cadente cai na capela da catedral.
A direita da figura esta a carta feita a mao por Deckard, direcionada a Leah, dando a
ela a misséo de cuidar do seu manuscrito. O objeto editorial incorpora no prélogo do
livro uma carta remetendo a Leah, ‘escrita a mao' e em primeira pessoa por Deckard
Cain (Figura 26).
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Figura 26: Carta de Cain para Leah. Fonte: Simon & Schuster, 2022

O livro inicia com a carta de Cain (Figura 26), aborda o modo como o



universo de Diablo surgiu, como os males tomaram o poder e 0 que pode ser feito
para evitar. O livro foi uma grande realizagcdo para os fas do game enquanto
concretude desse universo imageético. O livro langado pela equipe da Blizzard conta
com um mapa do mundo de santuario além do livro-objeto em si mesmo. O
livro-objeto comporta-se como um manual, um diario de bordo, ao mesmo tempo
que é um livro colecionavel e imersivo.

4.5 A dinamica da consciéncia de identidade no projeto

A escolha pelo livro-objeto da Blizzard Entertainment mostrou-se imediatamente
como uma possibilidade, em funcdo de ser rico em elementos visuais. A capa
possui alto relevo, textura e elementos simbdlicos. Além disso, a capa também cria
uma configuragado que gera uma estrutura de ilusdo de ser uma peca de couro com
moldura metalica, pois € essa a representacao que esses elementos vinculam ao
design editorial desse projeto. O livro também tem as folhas do miolo tingidas com
tipografias peculiares ao objeto; o corte das folhas apresenta desgaste artificial, o
objeto é inteiramente tematizado a partir de elementos graficos que produzem nele
a ilusdo de sujo, de mal acabado, que fixam nele marcas de sangue, de tinta e
umidade. O objeto também tem partes soltas como por exemplo 0 mapa que ele
incorpora no final do livro (Figura 27). O objeto é interativo e desperta consciéncia
daquilo sobre o que ele é conforme sera visto mais adiante.

Figura 27: Mapa de santuario, o mundo da franquia. Fonte: Simon & Schuster, 2022

Como pode ser visto na figura 27 o livro-objeto incorpora parte literalmente soltas o
que mostra um aspecto de compatibilidade com a abordagem proposta desta
dissertacao - isolar temporariamente uma parte para entendé-la individualmente.



Quando o designer vé a capa, um horizonte de possibilidades se abrem
sobre as identidades possiveis, isso porque € a primeira parte do livro a ser
experienciada, as proximas ainda sao um mistério oculto. Ausentes sem ter
informagdes suficientes para contaminar as proximas experiéncias.

O designer/usuario assimila algumas informagdes frente a capa, mas ainda
esta na postura de langar-se rumo a coleta de mais informagdes. Dessa maneira,
avanga rumo a segunda parte do cubo/livro/objeto, chegando na segunda parte leva
as informacgdes retidas na primeira. O modo como isso acontece para a mente
comega a construir em torno das presenca de intengdes ausentes, o sujeito comeca
a especular novas informacgdes e a identidade.

A segunda parte do livro ndo é experienciada do mesmo modo que a
primeira, a primeira abre a experiéncia no tom da imaginagéo, a segunda comega a
especular e calcular o que esta visivel agora e o que esta logo a seguir. As
informagdes comegam a ser sintetizadas. Agora, todas as informagdes disponiveis
comegam a produzir algum sentido para a mente, que comega a ver a identidade
através do cruzamento das informacbes. Cabe ressaltar que esse tipo de
cruzamento das esséncias também é vista na metafisica de Aristételes,?*® no qual
ele defende a juncéo de esséncias como integradoras de novos sentidos.

Voltando no estudo dos oposto realizado pelo fildsofo com base na
matematica pitagérica, esforgada em calcular as esséncias, o “mesmo” e o “outro” é
exemplificado pelo autor da seguinte maneira:

"A esséncia de homem e a de ndo-homem significam coisas diferentes, assim
como ser branco e ser homem significam duas coisas diferentes; com efeito, os
dois primeiros termos s&o muito mais opostos entre si do que os outros dois, e
com muito mais razao significam coisas diferentes. E se o adversario objeta se
que o branco e o homem significam uma s6 e a mesma coisa, voltariamos a
dizer que todas as coisas, € ndo s as opostas se reduziria a uma sé coisa."
(ARISTOTELES, 2002, p. 151)

Com base na afirmacdo, pode-se dizer que ambos os termos acrescentam
identidade um ao outro. Sdo uma unidade por acidente, ambos sao acidentes de
uma mesma substancia: ‘homem branco’. A todos se diz unidade por acidente,
contudo, um acidente que produz uma substancia unica, uma concepcao definida
de uma ideia que independe da posigao dos termos.

Dindmica similar acontece nos processos fenomenolégico, por terem o
mesmo carater de ser transcendental e por ser uma ciéncia das esséncias. As
multiplas informagdes vao se cruzando entre si, agregando a identidade de serem a
respeito de alguma coisa. Por exemplo, o jogo incorpora alguns conceitos que
podem ser percebidos na experiéncia do jogo, ou na experiéncia de leitura dos seus
textos no livro. Essas 'nog¢des' poderiam ser nogdes de coisas sombrias, manual,
tradicional, mistico, de ser sobre religido, idade média, entre outros. O livro seria
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todas essas nogdes simultaneamente, e cada uma delas seria uma parte individual,
que permite ser individualizada para ser entendida.?*’

Quando se aborda somente a capa, sua primeira parte, ela ndo apresenta
multiplas concepgdes ainda, o que vem apos ela é surpresa. Desse modo, na
dinamica de consciéncia do livro-objeto escolhido para analise, a capa tematiza todo
o restante da experiéncia, e os demais elementos a confirmam, como sera visto no
proximo tépico.

A dinamica das partes inexistentes com as existentes, ausentes e presentes,
cheias e vazias, com relagao ao objeto selecionado para analise consiste no fato de
que sao vivenciadas de modo diferente. A primeira informacao é lida com énfase,
nao é experienciada de maneira igual com as sucessoras, o0s tipos de auséncia sao
diferentes, assim como os tipos de presenca também sido. Nas presencas ha
simbolos, cores, texturas, ilustracbes, formas e cada um desses conjuntos
pertencem a categorias diferentes e interagem com a mente de modos diferentes.

Quando todas essas informagbes sao bem sintetizadas e assimiladas pela
mente, as partes passam a relacionar-se entre si, a tingir a experiéncia umas das
outras, como isso também fazendo surgir ideias novas e novas combinagdes. A
capa com sua estética se relaciona com as escolhas do miolo, tanto a escolha de
papel, quanto a escolha tipografica unificando-se em torno de ser sobre algo. A
mente avanga além dos limites dos seus elementos graficos, mas esses
representam materialmente o pensamento.

Para se obter um resultado ideal € preciso ter em mente uma identidade, seja
previamente intencionada ou descoberta. Uma ideia que ira acompanhar todo o
fluxo de interacdo com o objeto. O objetivo é que essa esséncia seja concentrada,
que seus volumes estejam alinhados entre si nas trés formas estruturais vistas a
partir de Robert Sokolowski em multiplicidade de modos; presencga e auséncia; e em
partes e totalidades. Dessa maneira € possivel construir uma método de processos
criativos em design pelo viés fenomenoldgico.

4.6 Aplicagcao do método no projeto Diablo llI: Livro de Cain

O presente tépico tem por objetivo realizar a aplicagcdo do modelo criativo defendido
ao longo deste estudo. As cinco diretrizes processuais em fenomenologia e design
se aplicam da seguinte maneira: primeiro se isola uma das partes do objeto que é
analisado temporariamente em si mesmo e individualmente.

A analise inicia-se pela capa do livro-objeto. Através desse exame
observa-se os elementos presentes na capa, também, temporariamente isolados e
também em relagao aos outros elementos presentes na mesma superficie grafica.

Em seguida comecga-se a tecer essas partes rumo a possiveis ideias que se
desdobram da experiéncia de consciéncia que podem ser ou nao aquilo que o livro
€. Trata-se nesse momento de uma experiéncia de descoberta. O sujeito ainda nao
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sabe sobre o que se trata, podendo ser qualquer coisa, assim, langa prospeccéo,
imaginagao, faz referéncia com objetos anteriores parecidos e recordados.

Os fundamentos fenomenolégicos presentes nessa etapa sdo: a estrutura de
parte e todos, identidade em multiplicidade e presenca e auséncias, pois nos
elementos visuais da capa observa-se partes que podem ser independentes e
dependentes. O simbolo na capa € um exemplo de parte independente enquanto a
cor € um exemplo de parte dependente, pois a cor sera interpretada de modos
diferentes a partir do objeto que seja dessa cor.??®

Esses elementos na superficie da capa se juntam para formar uma
identidade que pode ser enganosa, isto €, errdbnea na tentativa de tragar identidade.
Essa busca por uma esséncia se utiliza também de intengdes ausentes como a
especulacao de ‘sobre 0 que pode ser’ ainda que ndo se tenha dados o suficiente.

Assim, a mente se langa para a proxima face do objeto, a folha de rosto, em
que sera visto a textura da folha, a cor, a tipografia e demais elementos. O designer
podera interagir com as folhas passando elas sequencialmente, observando
possiveis ilustracdes, aderegos, acabamentos graficos, aqui ha maior presencga de
multiplicidades que irdo co-intencionar uma ideia para o designer.

A ideia pode ser distante e pouco precisa, vaga, como pode ser concentrada,
presente, clara, depende da quantidade e qualidade das partes da multiplicidade.
Isso é dito com base na estrutura de identidade em multiplicidades, esse
fundamento fenomenoldgico em si comporta essas duas medidas. Identidade revela
qualidade das partes e do todo articulado por elas. Multiplicidade diz respeito a
guantidade de elementos que aparecem em diregdo a descoberta.

O fluxo de interagdo com o objeto pode ser linear, mas a experiéncia de
consciéncia ndo € linear. Uma pagina no meio do livro pode co-intencionar o
simbolo na capa e levar a mente do designer ao encontro mental com a capa e
vice-versa. Isso pode ser visto na pagina 2 da editoria, Diablo lll:Livro de Cain. Essa
pagina em questao possui uma ilustragdo do diablo no fundo da ilustragc&o atras de
Leah (Figura 26, pagina 117) que remete ao mesmo diablo na capa do Livro de
Cain, o que mostra a nao linearidade da experiéncia de leitura grafica.

O modelo aqui investigado pretendia ser uma ferramenta criativa embora
tenha sido empregada para analise. Essa anadlise € por caracter imaginativa pois
lanca um olhar para o momento da escolha grafica. E ao mesmo tempo uma
ferramenta de leitura/descoberta e uma ferramenta criativa de expressao da
descoberta feita. Podendo perfeitamente ser empregada na analise de prototipos.

Em raz&do de o objeto ja esta concretizado e langado como produto final no
mundo, nao foi possivel acompanhar seu desenvolvimento, tampouco entrevistar os
designers que participaram do projeto para que pudessem expressar a experiéncia
criativa do objeto editorial selecionado. Também nao foi possivel ter acesso a folha
de referéncia descritiva do projeto, ou briefing.
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A sinopse dele, portanto, representa sua parte descritiva, localiza o projeto
em relagcdo a ele mesmo, e em relagdo ao que seus autores pensam e afirma a
respeito desse projeto. A sinopse indica aquilo que o livro € do modo como foi
pensado para ser, ele é a prova real de que a prospecgao aqui realizada chegou a
esséncia do texto e que as préprias escolhas graficas em si chegaram a ela.
Sinopse:
‘In Blizzard Entertainment’s Diablo and Diablo Il, the recurring character of
Deckard Cain delivered quests, accompanied the brave adventurer, and, as
the last of the Horadrim, provided a link to the greater history of the world of
Sanctuary. Ever mysterious during these appearances, Cain hinted at a larger
story, providing snippets of it in his notebook. Diablo Ill: Book of Cain is Cain’s
formal record of this greater tale—a dissertation on the lore of the Diablo
universe, told by one who has witnessed and participated in some of the epic
events that make up the eternal conflict between the High Heavens and the
Burning Hells. (Simon & Schuster, 2022)

Designed as an “in-world” artifact from the Diablo universe, Diablo Ill: Book of
Cain includes Cain’s revealing meditations, as well as dozens of sketches and
color artworks depicting the angelic and demonic beings who wage constant
war with one another. An exceptionally illustrated fiction for millions of Blizzard
fans, Diablo Ill: Book of Cain is the source book for Blizzard Entertainment's
Diablo franchise and forthcoming Diablo III game. Book of Cain is the
must-have illustrated history of the Diablo universe as told by the games' core
narrator Deckard Cain. (Simon & Schuster, 2022)

A sinopse acima é um paratexto feito pela editora responsavel pela publicagdo do
livro. Por meio dessa sinopse é possivel tomar conhecimento que o objeto que sera
apresentado € o artefato de um jogo online. Essa unica informagao tematiza todas
as sucessoras que agora serao lidas de maneira a incorporar esse conhecimento de
ser sobre um ‘jogo online’ nas préximas informacgdes.

Outra informacéo trazida pelo paratexto diz que a histdria foi escrita por Cain,
que testemunhou o conflito épico entre o céu e o inferno. Essa informacgao da a
conhecer que: (a) o livro foi escrito por um humano que testemunhou; (b) o céu e o
inferno em conflito. Esse trecho incorpora muitas informagdes, ndo obstante, o
exame sera sucinto. Agora o designer tem intencionado também um conflito, mas
nao qualquer conflito, um especifico, € um ser humano, mas nao qualquer humano,
um que testemunhou o acontecimento. O que poderia leva-lo a indagar, como seria
esse humano? Uma pessoa lucida? Quais sdo as condicbes de escrita de um
mundo em guerra, elas sdo industriais, sdo manuais? Sera que foi exposto a
intempéries de um mundo assolado pelo caos?

As intencbes comegam a partir da leitura da sinopse e o designer pode, se
direcionado ao ato criativo, comegar a tomar consciéncia dos elementos e utiliza-los
para transmitir essa descoberta. Como pode ser visto através da fenomenologia



uma ideia é alcangada pela redugao categorica, mas também é expressa por meio
dessa mesma reducao, uma vez apreendida.

E no cruzamento de informacdo que o resultado ideal do projeto pode ser
encontrado, na ideia capaz de comportar partes opostas ou diferentes. E preciso
indagar o que o usuario podera imaginar na presenga dos objetos para imaginar
igual a ele dentro dos processos criativos. No caso do livro-objeto Diablo IlI: Livro de
Cain, as partes (cor, textura, simbolos, tipografias e acabamentos) expressam
juntas a idealidade de livro antigo, profano, medievo & proibido, ndo apenas na
forma grafica, mas também no texto.

A tabela a seguir (Figura 28) organiza as informagdes desse processo que
sera especulado a fim de dar aplicabilidade ao modelo. O caminho feito aqui é
oposto ao tradicional dos processos rumo ao objeto final, aqui a abordagem €& do
objeto rumo aos processos, especulando 0s processos.

Do lado esquerdo da tabela (Figura 28) esta o objeto na sua forma descritiva,
enquanto do lado direito o objeto esta em sua forma imagética. A forma mental do
objeto € o0 que sera alcangado na mente do designer ao interagir com as
informagdes. Ainda na tabela é possivel ver as trés estruturas da fenomenologia
husserliana apontadas por Sokolowski em trés principais topicos titulares:
Mapeamento de presencga/auséncia; Cruzamento da descricdo de partes presentes
no design da capa (segunda linha; primeira coluna); identidade geral do objeto
extraida tanto da sinopse como da prépria descricdo na realizada na tabela.

A contemplagcdo e a descoberta de uma identidade através das partes
derivam desses cruzamentos de informacéo. Na tabela a seguir (Figura 28) essas
partes recebem temporariamente desdobramento individual comegando pela capa e
pelas partes que a compdem. Desse modo, a capa é a totalidade das partes que
serdo vistas (segunda segunda linha; primeira coluna) enquanto a capa por si
mesmas é anexada na coluna ao lado (segunda coluna; segunda linha) como
evidéncia daquilo que a propria capa testemunha sua aparéncia.

Esse processo de imaginacao foi fator que demonstrou proporcionar a
criatividade a partir do exame das sele¢des bibliograficas. Quando a capa esta
presente (Figura 29), as partes internas do livro estdo ausentes, a mente empenha
a funcao de imaginar as informagdes subsequentes e disso acontece o processo
criativo pelo viés fenomenoldgico.

Para a aplicacido do método foi preciso voltar no exemplo do cubo formulado
por Robert Sokolowski,?®® em que temos um cubo visualmente, percebemos suas
parte temporariamente isoladas, depois essas partes se unem em fungao de tornar
consciente a identidade de cubo, para que nessa descoberta - da identidade e de
todas as multiplicidades, elementos e escolhas graficas distintas, a mente possa
alcancar o objeto ainda ndo materializado, isto € enquanto fenébmeno.
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Descricao de partes presentes na capa

Evidéncia das partes presentes
no design da capa

Nesse momento ¢é feito apenas
identificagdo de partes com seus todos
apropriados - sem compromisso com a
sintese dos dados.

Bordas representando ornamentos em
formato geométrico que causa a ilusao de
serem pecas metalizadas; A capa em cor
marrom escuro e bronze, dando a ilusado
de ferro sobre couro; Alto relevo dando a
percepgao de algo emoldurado,
tridimensional que da a ilusdo de ser um
objeto real e ficticio; Um simbolo diabdlico
sobressaindo, algumas noesis podem
surgir: como paixdes, julgamento, voli¢cao);
Os elementos estdo dispostos de maneira
a formar um X com a caveira ao centro,
linguagem universal de proibicédo e perigo.

Figura 29: Capa do livro de Cain

Analise de partes ausente diante da
experiéncia com a capa

Analise de partes ausente diante da
experiéncia com a capa




O sujeito especula a partir dos dados
presentes o que o objeto pode ser no
ausente, também langando possiveis
continuagdes as informacdes ja dadas.

O sujeito pode imaginar que as paginas
(parte internas ainda nao vista diante da
capa) tenham tons pastéis, ou cinza (cor
que indique algo envelhecido, caso seja
antigo, ou no caso do cinza algo que foi
impresso sem muitas opgdes, ocasionado
pelo estigma e pela pouca publicidade);

Figura 30: Corte das folhas

- O designer podera imaginar que o miolo
do livro tenha folhas mal acabadas (seja
por ter sido impresso as pressas para nao
ser pego ou feito a mao por falta de
recursos caracteristico de tempos de
guerra);

Figura 31: Adereco da pagina

- O objeto também sugere que o uso
de tipografia desse livro deveria ser do
tipo script ou courier (por sugerir
limitagbes, sejam relativas ao tempo
antigo, eventos dramaticos ou por ter sido
feito as ocultas, a ultima sugestdo vem
pelo teor de profano que o objeto carrega
nos simbolos);

- O livro aparenta ser relativamente
denso (a0 menos O peso suposto para
couro e ferro) assim como também
mostra-se denso conceitualmente e
simbolicamente.

[ S e ot

X e g, T
h bt~ & s, T T =

. o

"he Daw
1 and the Di

is best to begin with the beginning.”

re a result of it, and the nature of it |

Figura 32: Tipografia do livro




Sucessao de partes do objeto

Figura 33: Da capa a quarta-capa

Cruzamento de informagdes dadas Evidéncia geral co-intencionada

Livro em si

Figura 34: Layout geral do livro

Identidade geral do objeto

- Uma reliquia profana de algum antiquario medieval;
- Escritos de eventos apocalipticos diabdlicos;
- Livro de um jogo online.

Figura 28: Analise de escolhas graficas no livro de cain.
Todas as figuras da tabela acima possuem suas fontes em Simon & Schuster, 2022

Na presenga da capa o designer pode imaginar as partes subsequentes que
seriam as paginas do livro. A partir das informagdes dispostas na capa que foram
vistas na imagem da capa (Figura 29) o produtor das imagens pode imaginar que
as paginas sejam em tons pastéis, papel com estética envelhecida visto na tabela
(linha 3 e 4) tipografia manual (linha 5), e se por acaso nao fossem, o designer




nasce para a ideia de que deveriam ser. 2° As imagens anexadas na segunda
coluna da tabela (Figura 28) revelam o livro através das escolhas graficas
realizadas nele. E possivel perceber que as imagens estdo na ordem de
experiéncia do livro: capa - folha de rosto - miolo (que inclui textura, corte das
folhas, tipografia, ilustracdo, aderegos) - quarta-capa. O livro € percebido
sequencialmente. A mente frente as partes do livro age de modo a sintetizar as
informacdes dadas que passam a apontar para uma informagdo no cruzamento
entre cada uma delas. Nao obstante, foi visto que, o cruzamento totalizante é
possivel por meio do mapeamento panoramico no qual todas as informacgdes sao
retidas na mente.

A estrutura de identidade em multiplicidade, por exemplo, surge do
cruzamento de todos os elementos do projeto, sejam eles textuais, visuais,
conceituais, etc. que o fazem quando apontam para uma descoberta unificadora
das partes, que emprega compreensao e sentido a todas elas. Essa dindmica pode
ser vista na figura 28, (linhas 6 e 7) onde o que se tem para a mente € o objeto
totalizante, ele em si mesmo. Na oitava e nova linha da tabela (Figura 28) uma
identidade definitivamente é dada e descoberta, a partir da qual as escolhas
podem ser configuradas e decididas.

Na segunda coluna, da tabela (Figura 28) na altura da linha 6 e 7, a imagem
do layout geral do livro incorpora tanto a estrutura de presenga como de auséncia.
A experiéncia dessa estrutura € reforcada pela propria configuracdo do livro
comportar essa dindmica, o0 que proporcionou uma visualizagdo mais apurada do
modelo que se procura obter na fenomenologia como método em processos
graficos e industriais.

Uma das identidades que surgem do cruzamento com as partes € a
identidade ‘medieval que sera tomado como exemplo nesta etapa da dissertacao.
A ideia de ser sobre algo ‘medieval’ surge durante a interagdo com as informacdes
dele, e € umas das partes conceituais do objeto explorado. Essa identidade de ser
medieval também €& presente no jogo online sobre o qual o projeto editorial
analisado se inspira. A partir do conceito de algo ser ‘medieval’ o designer ja
possui algum repertério tacito?®' sobre possiveis construgdes imagéticas para o
livro. Isolado do peso de sua historicidade e pressupondo que o sujeito ja tenha
alguma construgao imagética sobre livros produzido nesse periodo historico.

A identidade que se alcancga frente a tentativa de compreensao de um livro
produzido em um tempo pré industrial, categoricamente, € a consciéncia de um
objeto artesanal, e quanto as no¢des de magia e ritualisticas que séo incorporadas
pela visualidade do projeto tangem a consciéncia moderna de ocultismo, algo
profano como sendo algo proibido pela igreja (onde se acrescenta uma
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dimensionalidade cultural e historica referente ao individuo).?*2

Dessa maneira, o processo criativo desse objeto, analisado a luz da
fenomenologia e dos principios extraidos da experiéncia de consciéncia dos
objetos, podem também ser esmiugadas e organizadas dentro da estrutura das
cinco diretrizes que ja foram expostas anteriormente. Elas poderdo nortear o
designer no processo criativo que é realizado na ultima etapa desse processo que
consuma o objeto definitivamente e materialmente.

Essas diretrizes visam auxiliar o designer a realizar escolhas graficas mais
alinhadas com o objeto no seu formato descritivo e também na sua forma ideal ou
na sua esséncia. O conceito de medieval acima mencionado € aplicado as
diretrizes com finalidade exploratéria e a fim de exemplificar como o modelo de
consciéncia derivado da aproximacado entre Flusser-Lobach e a fenomenologia
poderiam ser aplicadas a essa Unica parte temporariamente isolada. Assim, o
conceito é posto na estrutura organizacional do modelo, respectivamente e ordem
crescente, ficando da seguinte maneira:

1- Um dado é evocado??® — o sujeito se da conta de uma informagéo a frente,
informagédo que ganha foco temporario, como por exemplo a capa na alias da
tabela anterior (Figura 28). Essa parte por sua vez traz consigo algumas
nogdes que formam um conjunto em torno dela, chamado de totalidade. Uma
vez que o designer recebe um briefing ou qualquer outro objeto ou ato da
mente que seja descritivo, isto €, que descreve a visualidade do livro como
medieval, por exemplo, faz com que o sujeito se dé conta de algum ‘estado de
coisas’ nessa informacao, no caso, o estado de ser medieval.

2- Multiplicidade de dados®** — o sujeito percebe uma multiplicidade de outras
nogdes acerca de um unico estado de coisas (como €; o que faz; onde esta).
O sujeito instantemente se da conta que em ‘medieval’, no local eidético ou
ideal onde esse conhecimento existe (regido das idealidades puras)®* existe
também uma multiplicidade de outras coisas relacionadas, formando um
mapeamento de nogdes da coisa — sombrio, manual, tradicional, mistico, entre
outros. Assim como nos dados seguintes ha também inteligibilidades proprias
a informacdo. Em sombrio, por exemplo, existe no¢ao de luminosidade, matiz,
conceitos, simbolos, entre outros. Formando assim, conjuntos dentro de outros
conjuntos.

3- Cruzamento de dados —Todos aqueles dados passam a ser entendidos sobre
o fundo de uma mesma narrativa —medieval, que se torna uma e todas
aquelas expressdes. Essas, por vezes, sdo compreendidas como sucessao de
aparecimentos de ‘medieval, ainda que sejam percebidas também
individualmente.
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4- Apreensio de dados — E um tipo de enraizamento dos dados no sujeito. Um
momento de transcendéncia da linguagem?® onde o designer se encontra com
‘medieval propriamente, totalmente despida das informacdes, apenas como
pura consciéncia. Os dados sdo o meio pelo qual o sujeito alcangca essa
compreensao do fendmeno. Ele nota a si como sendo o préprio objeto
investigado.®®” Toda informagdo que o sujeito sabe sobre medieval estdo
simultaneamente postas para ele, que vé para além do que os olhos podem
enxergar,?® do que todos os livros, filmes, musicas, que o designer ja tenha
visto,possam representar sobre o assunto.

5- Atitude Criativa — E o efeito de despertar da criagdo na consciéncia do
sujeito, que traduz o fendmeno em uma forma poético-discursiva.® A
descoberta de ‘medieval alimenta no sujeito a tentacdo de expressa-lo, de
submeter a ideia a um conceito, forma ou simbolo.Impelindo o sujeito a fazer o
caminho inverso ao da apreensao, rumo a presentificagdo.Ao achar-se no
centro do ser medieval, dado no exemplo, o sujeito retorna langando uma
sucessao de dados, seja nos gestos graficos, na escolha de materiais usados,
constituindo assim um fluxo de aparecimentos que remete a ser descoberto. O
designer experimenta seu valor de intersubjetividade, sabendo que repetira o
percurso para comunicar sua descoberta, considerando a transmissdo de uma
consciéncia para outra.

Com isso, a mesma experiéncia criativa que pode ser proporcionada pela
fenomenologia quando aplicada aos processos industriais de Lobach e intencionais
de Flusser se organizam em cinco etapas: evocar uma informagao,
temporariamente isolada das demais; Mapeamento de informagdes ademais,
quando as partes sao vistas também como totalidades, como por exemplo na figura
28 (segunda coluna; quinta linha) o miolo do livro possui variados elementos,
multiplas informagdes, formando a estrutura de totalidade vista em Sokolowski.?*°

Ademais, toda a etapa de apreensao do fendmeno é feita no espago da mente,
estando portanto contida na estrutura de auséncia, sendo perfeitamente
representada pela imagem do livro como um todo (Figura 36) no qual o designer ja
assimilou todas as informagdes sobre o livro alcangando sua identidade geral. Além
disso, a imagem remete a um momento do processo alinhado com aquele que foi
representado através da figura 3 no segundo capitulo da presente dissertagéo.

A figura dos lados ocultos do cubo (Figura 3) momento no qual o objeto esta
entre os lados que ja foram dados e os lados que serdao dados, mas também,
representa a dinamica de girar o cubo e ver as faces presentes tornarem ausentes e
as ausentes tornarem-se presentes. Nesse segundo caso o cubo em si, esta
representado na mente enquanto o cubo material, fisico esta sofrendo as mudancas
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da dindmica.

Nao obstante, as etapas de mapeamento e cruzamento de informagao
também sao envolvidas pela dinamica de auséncia e presenga na medida em que o
cruzamento das informagbes, que conectam uma parte a outra sob a mesma
identidade, o fazem no hemisfério da mente e em relacdo a partes que sao
materialmente dadas também. Para a fenomenologia noesis e normas sao
correlatas, de modo que ndo se pode chegar a uma ideia sem que haja uma
referéncia no mundo, sem que haja um correlato material, empiricamente dado.

Esse fator estabelece a semelhanca entre essa etapa das diretrizes geradas
e a fase dos olhos nos processos de Flusser, os olhos para o autor € uma etapa
criativa que permite perceber mentalmente o mundo, ter uma nova consciéncia que
servira de trampolim para novas relagdes em torno da imagem. Relagédo essa que o
autor associa a imaginacgdo, ao ato em si de imaginar, contudo, a existéncia
concreta para o autor se da excepcionalmente no mundo, também nas imagens ja
existentes, e no ultimo momento, no ato da concretizagao.

Em suma, as duas estruturas acima utilizadas, a tabela anterior (Figura 28) e
a descricao das cinco diretrizes pertencem ao mesmo modelo. Modelo esse que foi
extraido da aproximagao entre os dois autores de design: Lobach e Flusser e o
modelo de consciéncia do cubo, ministrado por Edmund Husserl na sexta
investigacao légica. Essa investigagao husserliana foi estudada por Sokolowski que
a desenvolveu e também a aplicou como leitura de outros objetos e eventos.

4.7 Resultado da aplicagao do modelo

Se o exemplo desta aplicagédo em projeto editorial for levado para o contexto real e
cotidiano das criagdes em design grafico, o primeiro elemento do processo € a
multiplicidade dos dados, que normalmente é dado no briefing, em uma folha de
rascunho. A identidade normalmente € dada nesse primeiro contato com a
demanda, simultaneamente as representacbes mentais comegam a ocorrer. O
designer passa a apreender essas informagbes, cruza-las, isola-las
temporariamente e conhecer seu objeto a um nivel conceitual, isto €, a um nivel
mental. O designer a partir desses dados mentais que obtém e os fisicos que
recebe como demanda, langa continuidade mental para eles, assim como no cubo,
em que a consciéncia busca novas informacdes com base nas faces passadas e
presentes.

Ao analisar individualmente cada individualidade usado pela editora ou pelo
cliente para descrever uma ideia, mapea-los, e cruza-los € dado a consciéncia um
padrao comum a toda descri¢cdo. A partir desse momento o designer faz um esforgo
criativo-especulativo, para conceber mentamente a expressdo mais adequada ao
objeto. No exemplo editorial, o designer busca as expressdes visuais de um livro no
material pode vir a ser impresso, na paleta de cores que pode vir a ser usada,



matizando mentalmente a estrutura do livro com a inteligibilidade de ‘alguma coisa’
— a coisa descoberta no briefing ou na demanda.

A identidade esta em parte dos entes que dao presenga - uma tipografia,
uma cor, um ornamento, embora ela seja dados a priori como algo de natureza
mental passivel de ser inteligivel por outro sujeito, sdo essas escolhas graficas que
constituem o ato mental de julgamento que dara existéncia material ao livro. No
projeto Diablo Ill: Livro de Cain, tomado para exemplificagdo do método, o objeto -
uma massa amorfa, sem cor, sem textura, sem dados; a partir da nocdo de uma
identidade - de livro antigo; livro profano, descoberta no briefing comeca a forma-se
mentalmente, depois graficamente. Essa tomada de consciéncia da identidade no
briefing, direcionada ao impulso criativo, torna acessivel ao sujeito os muitos modos
como essa identidade pode tornar-se inteligivel ao sujeito final.

Aquela massa, outrora vazia, comeca a ser preenchida mentalmente com
dados. Cada um deles sao identidades em si mesmos, coexistindo em fungao da
identidade do livro. Dessa maneira, os gestos graficos sdo para a fenomenologia
uma evidéncia dessa identidade.

A informagcdo é tomada como uma impressao mental, que contém a
lembranga daquilo que ja se sabe sobre o cubo, como também esboga o que ainda
nao foi visto sobre ele. Nesse método, o diagrama, a tipografia, a cor, sado
entendidas como evidéncia de um pensamento. Esses dados tornam inteiramente
presente, a idealidade do livro, a partir da intelecgdo que toma a inteligibilidade
disponivel nas partes, e da descoberta do ponto onde toda multiplicidade ganha
sentido.

CONSIDERACOES FINAIS

Com esta pesquisa, concluiu-se que € possivel uma aproximagcdo entre a
fenomenologia e o processo do design visto que existe compatibilidade teérica nos
seguintes pontos: (1) o processo em design expressa essa tensao dindmica entre
forma e ideia, também presente em fenomenologia. (2) o0s processos
fenomenoldgicos incluem multiplicidade, identidade, partes e totalidades, o mesmo
serve para o design que produz suas imagens e objetos a partir de multiplos
elementos graficos. Essa dindmica de multiplicidade também mostrou reflexos na
area projetual na presenca de multiplas informagdes, assim como nas multiplas
formas como um projeto por existir: forma mental, grafica, descritiva, etc. (3) as
estruturas de auséncia e presenca vistas na fenomenologia também podem ser
vistas em design através do esforgo criativo de imaginar, lembrar, perceber
informagdes e tentar desdobrar novos aparecimentos.

Sendo assim, o conteldo revelado € o fendbmeno, a intencionalidade é a
representacdo mental do objeto, noesis os atos da mente e noemas os atributos dos
objetos que dao o entendimento de alguma coisa. O conteudo remete a forma fisica
as faculdades mentais, a sintese daquilo que se representa remete a imaginacgao;



em sua unidade, ao entendimento; em sua totalidade, a razdo. Temos ent&o trés
faculdades ativas que intervém na sintese, mas que também sao fontes de
representacoes especificas.

Os aspectos mais importantes da configuragao do objeto ganharam foco e
foram descritos na primeira coluna. O tipo de descrigao realizada teve por base o
modelo de interacdo da mente com os objetos que € proposto por Sokolowski e
André Leclerc e inclui os atos que Husserl descreve como noesis: imaginagéao,
prospeccao, especulagcédo, antecipacéo, lembranga, paixao, voligdo, julgamentos,
percepcgao, etc) nessa lista Leclerc introduz também, os atos de crencas, enganos,
desejos, e Sokolowski (2014) inclui o ato de ilusdo ou alucinagdao. Essas
experiéncias derivam da forma fisica dos objetos, de suas configuragdes artificiais
e das relagdes psicologicas que sao estabelecidas com elas (LOBACH, 2001, p.39)
Portanto, pode-se dizer também que na tabela (Figura 28) de um lado se apresenta
0s normas e do outro as noesis.

A estrutura do entendimento pode ser melhor examinada nesse estudo
realizado por Deleuze (2018), ndo obstante, ao abordar a existéncias dessas
faculdades mentais: dos atos mentais; estruturacdo do conceito; e representacdes
do objeto sensivel, a presente pesquisa busca apenas pontuar a necessidade de
aprofundar esses estudos para se obter um resultado mais preciso quanto a
influéncia dos atos mais na percepc¢éo dos objetos, do conhecimento.

A interagdo com o livro pode ser em alguns pontos similar a interagdo com o
cubo no ponto em que o cubo também revela parte presentes ante partes ausentes,
O mesmo parece acontecer com o livro que revela algumas partes em um
determinado momento, como a capa, ante o miolo que esta ausente e que por tanto
estara co-intencionado como uma imaginagdo. Do mesmo modo, a contra capa é
antecipada pela mente quando o usuario percebe a capa e a contra permanece
oculta para os olhos mas dadas para a imaginagdo. Assim foram analisadas a
correspondéncia das escolhas graficas entre si em relagdo com o objeto inteiro.

Essa capacidade de imaginar as partes € que permitem ao designer entrar na
atitude criativa e projetar escolhas graficas alinhadas como na figura 18, a capa
mostra-se compativel com o tipo de textura escolhida para o projeto, assim como a
tipografia atua reforgando esse vinculo entre capa e textura através da identidade
que € langada a consciéncia, de ser sobre manuscritos envelhecidos. Todas as
partes assumem essa identidade de ser sobre algo antigo e se reafirmam na
sucessao dos aparecimentos do objeto através da interagao.

O maior apontamento de que os pensamentos desdobrados do projeto
estavam seguindo o caminho certo foram as préprias escolhas graficas feitas pela
organizacado da Blizzard Entertainment estarem alinhadas entre si e com a sinopse
do livro também. O proéprio grafico do livro forneceu as informagdes necessarias
para a analise na prépria configuragdo do livro. A estrutura do cubo que foi
esplanada a respeito das suas dimensdes objetivas e subjetivas revelaram que a



experiéncia de consciéncia do cubo é transcendental e que a fenomenologia
oferece uma experiéncia criativa mais complexa que sintetiza identidade.

Para criar o projeto de um livro-objeto que comportasse a intencionalidade
de ser sobre um ‘grimério’ em um antiquario’ que remete a episédios de um tempo
‘escatoldgico’ seriam necessarias as escolhas graficas que de fato foram feitas pelo
grupo editorial da Blizzard. Sdo elas a textura e a cor das folhas, a tipografia script e
courier remetendo a algo manual ou com limitagdes técnicas. O projeto deveria
parecer com aquilo que ele de fato parece para provocar tais conceitos. Sua
configuracdo indica ser como se fosse um livro que foi submetido a fuga,
esconderijos, ou um objeto que tenha passado de mao a mao, tornando-se uma
antiquaria, mais especificamente uma antiquaria profana tomando pelo simbolo
principal que € uma forma diabdlica na capa, a imagem do diablo, personagem
antagonista do jogo online.

Era desejavel para a pesquisa que se tivesse em maos o briefing do projeto
editorial analisado para que fosse possivel examinar também essa camada de
materialidade do objeto e tomar a percep¢cédo de como o projeto Diablo Ill: Livro de
Cain foi projetado em sua forma descritiva pelos seus idealizadores. Com isso, a
presente pesquisa gerou a descricdo do projeto a partir dos releases de fas do
game e também a partir do que a sinopse do proprio livro diz sobre ele.

Apos ter usado como base para compreensdo do livro sua sinopse,
exercendo ali na andlise papel semelhante ao do briefing, uma folha guia para o
designer, a primeira materializacdo do projeto, foi realizada uma segunda analise
das partes graficas em relagdo a descoberta do texto na sinopse.

A analise visual apontou para possiveis intencionalidades que poderiam
surgir na experiéncia de consciéncia e seguiu o0 método de exclusao, as suposi¢des
que nao eram reafirmadas por outras escolhas graficas iam sendo ficando em
suspensao através da experiéncia e as identidades que iam se fortalecendo através
das multiplicidades de escolhas foram sendo sintetizadas em determinado ponto da
tabela gerada, dentro do topico cruzamento de dados, uma das diretrizes
processuais geradas pela presente pesquisa.

As cinco diretrizes processuais geradas na terceira etapa dessa pesquisa,
devidamente apontadas no quadro acima (Figura 17) séo cinco pontos centrais que
foram identificados entre as etapas do método de Lobach (2001) e a
fundamentacéo de o que é fenomenologia e como esse método funciona.

Também foi possivel concluir por meio desta pesquisa que o modo de leitura
pode mudar por meio da presenga das imagens, uma vez que elas sao lidas
circularmente. Esse tipo de leitura permite desprender-se das informacdes, ir para
além delas rumo ao horizonte das novas imagens, dos novos livros. Nesse futuro os
livros poderdo ser mais imersivos como o projeto editorial Diablo Ill:Livro de Cain,
cujas escolhas graficas mostram-se profundamente alinhadas. A consequéncia de
se ter um visual tdo bem alinhado a esséncia da coisa € fazer a pessoa acreditar



estar de fato frente a coisas imaginadas, e ndo apenas imaginar mas tocar a
imaginacao. No caso, tocar o objeto virtual, o objeto que so existia como artefato de
um jogo, manifesta-se real, como se existissem dentro do jogo.

As escolhas gréaficas do projeto editorial Diablo Ill: livro de cain articulam a
ideia da identidade do jogo online presente na sinopse tecendo junto com o texto de
apresentacdo uma identidade em multiplicidade. Os livros do futuro podem vir a
incorporar tdo bem as ideias ao ponto de nos fazer sentir que sao reais, e de fato
sdo. Nossos olhos, porém, nos enganam dizendo que os objetos n&o sao reais, que
reais sdo apenas os pensamentos sobre eles. Mas o que acontece se um dia os
objetos se tornarem tao reais quanto nossos pensamentos, como profetizou Vilém
Flusser (2008). Nesse dia estamos em um novo nivel de consciéncia que nos
permite ver e sentir as coisas nelas mesmas.

Esse olhar da coisa em si mesma podera beneficiar ndo sé aquele que
consome 0s objetos do design como produto final, mas também o designer em sua
experiéncia criativa. O designer pode se beneficiar desse novo nivel de consciéncia
que é circular na medida em que for capaz de enxergar através das presencgas o
futuro e o passado de seus objetos. Quando puder através dos processos imaginar
multiplos modos para ele, instantaneamente, e conseguir calcular a medida perfeita,
aquelas escolhas entre tantas combinagdes que € a expressdo exata da esséncia
descoberta. Quando a intimidade com o intencional foi tdo grande que olhando o
designer for capaz de perceber esséncias e configuracbes adequadas para cada
uma delas, isso € o0 que promete um novo nivel de consciéncia: reconhecimento.

3.1 Analise de resultados

Do cruzamento das impressdes obtidas na pesquisa qualitativa e de fundamentagao
tedrica aponta que o conceito de intencionalidade ¢ um conceito chave para o
entendimento da fenomenologia sem o qual a aproximagdo com a teoria do design
nao seria possivel. A intencionalidade aparece em processos de design na
indagagado do sujeito sobre o0 que é o objeto, mas também na indagagdo do
designer sobre 0 que é o projeto, assim como em toda experiéncia criativa.

O processo de descoberta do fenbmeno também esta nos processos de
design quando ao perguntar o que € um objeto, o designer comega a experimentar
o objeto, seja esse objeto um protétipo, um similar, ou um briefing (objeto
descritivo). Ao descobrir os objetos, o sujeito relaciona-se com a informacédo que
esses objetos doam sobre eles mesmo, isso € o que diz a hipotese dos noemas,
sao eles que fornecem o logos, ou o conhecimento do objeto.

Tendo em vista que o briefing € um objeto descritivo, de intencionalidades
cheias, isto é, presente, pode se dizer do briefing que ele € um noema capaz de
fornecer os dados da percepgdo de um objeto que € esbogado pela mente. O
esbogo que é realizado, nesse caso, € uma imaginagdo com respaldo em uma folha



de dados, em uma colegao de informagdes que o designer tem acesso.

O briefing é a primeira forma material do objeto de design, assim como
qualquer descricao fixada em uma superficie torna-se uma base de orientagao de
escolhas graficas em processos criativos. E a partir do conhecimento que se tem do
objeto mental, e pela redugao categorial que se pode compartilha-lo colocando-o
como uma ideia no mundo. Nao apenas como uma ideia solta, que passa como um
insight entre as mentes, mas sim como uma ideia fixada em um objeto que pode ser
contemplada e vislumbrada na presenca dele.

Foi possivel observar que quanto a solugdo do problema que envolve as
multiplas necessidades das pessoas do processo e dos multiplos modos de ser do
objeto que a etapa de coleta de dados e pesquisa de mercado % sao fundamentais
para a construgdo do objeto do projeto. Isso pode ser visto no exame bibliografico
de Peter Phillips, no de Lobach e também nos processos de Leopoldo Leal. A coleta
de dados ajuda o designer nos processos criativos na medida em que o designer
consegue mapear as informagdes em relagéo a outras.

Para Bernd Lobach o processo criativo € o desconhecido presente ao homem
em diversas camadas, nas camadas superiores ocorrem todas as associagoes de
ideias, sem censura. Para o autor®*' somente um pequeno nimero de combinagdes
utilizaveis penetra a consciéncia e sofre um controle que se apoia nos critérios
estabelecidos.

A doutrina da intencionalidade admite que tudo que parece ser € parte do ser
das coisas. De acordo com Rafael Cardoso?*? a aparéncia das coisas parece ser um
tema forte para o design uma vez que, segundo o autor, o design tem essa tensao
entre forma e conteudo que € pertinente a essa area de conhecimento, tal como é
arquitetura e outras areas projetuais. Essas duas hipoteses combinadas foi o que
deu respaldo para a presente investigacao: ser o design interessado nessa tensao
dindmica e a fenomenologia ser uma ciéncia que se inclina para as solugdes nesse
eixo tematico. Assim, o método tipolégico também combinou com o formato das
evidéncias que entre si formaram paralelos que as colocavam em alinhamento. A
presente dissertagdo testemunhou o nascimento do terceiro produto enquanto
diretrizes processuais, que se propds organicamente como um modelo através
desses dois modelos que ele deriva: o fenomenoldgico e o processual em design.

Como dito, os dois principais autores da selegao bibliografica da primeira
parte da dissertagdo: Husserl e Bachelard, embora concordem com a
intencionalidade, empregam a estrutura da consciéncia de maneiras distintas. Nao
obstante, a doutrina de Husserl é voltada mais para inteligéncia categérica, de
intuicbes que buscam no mundo mediagdes concretas e a partir da relagdo com os
objetos do mundo toma a intuigdo. Bachelard concorda com Husserl, contudo,
defende uma intencionalidade mais poética, que n&o procura necessariamente uma
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explicacdo no real mas que vive a experiéncia em primeira pessoa, esta que
ocasionalmente torna-se interpessoal.

Entre a intuicdo simples e categorica a teoria de Husserl deixa uma lacuna
pois ndo explica como uma transita para a outra, tendo sido necessario nesse ponto
incluir os estudos de Bachelard. Esse € o0 momento da pesquisa que define a
inclusdo desse autor. Ambos fazem parte do mesmo ramo genealdgico da
fenomenologia, tanto Husserl como Bachelard foram alunos de Franz Brentano®®,
do qual cunharam a existéncia intencional, estando na mesma linha embora
possuindo abordagens diferentes, um em linguagem poética e outro em linguagem
matematica investigando a mesma estrutura da consciéncia.

Ainda se tratando de referéncia em fenomenologia também foi abordada a
tese do fundador da doutrina da intencionalidade, Franz Brentano em referéncia
secundaria interpretado por André Leclerc professor de poés-graduagédo do
departamento de filosofia da UnB. Também foi incluido na selegao bibliografica das
fontes primarias de Gaston Bachelard® nos estudos das imagens poéticas.

Sintetizado as evidéncias do apanhado tedrico e as constatagdes feitas do
cruzamento entre as leituras bibliograficas realizadas, e a partir da perspectiva da
hipétese abordada no paragrafo imediatamente abaixo, nasceram as cinco diretrizes
mencionadas.

No cruzamento do apanhado tedrico foi constatado que todos os autores
estudados, embora seguissem doutrinas fenomenoldgicas diferentes concordavam
que intencionalidade é o ato da mente de buscar inteligibilidade nas coisas e que a
fenomenologia é uma ciéncia ocupada em estudar a consciéncia, isto &, o ato de
dar-se conta, de notar ou reparar algo e algum coisa, € a descoberta da razédo na
presenca dos objetos, enquanto o fenbmeno é o conteudo que se da a saber na
experiéncia. A epoché, ou redugao transcendental, também foi um termo constatado
como homogéneo entre as diferentes doutrinas, que sobre ela concordam entre si,
ela é a suspensdo dos juizos, dos predicamentos, julgamentos e preconceitos, o
esvaziar da roupagem, da linguagem que leva a regido das abstragdes puras.

Algumas semelhangas foram constatadas e que podem vir a permitir uma
possivel aproximagdo entre as duas areas de conhecimento, assim como algumas
discrepancias também foram analisadas e resolvidas. Os pontos de alternancia
desta pesquisa foram justificados com embasamento em Vilém Flusser®® que
mostrou-se como um possivel suplemento quando apenas combinar os tipos nao
era suficiente para aproxima-los, isto porque Flusser defende explicitamente o uso
da fenomenologia em processos criativos e formula alguns conceitos que puderam
ser aproveitados entre as lacunas da pesquisa.

Um exemplo de colocacgao feita por Flusser (2008) que pode ser aproveitado
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nas lacunas dessa aproximagao tipolégica entre design e fenomenologia foi o
conceito de abstrair o concreto e concretizar o abstrato. Além dessa, as colocagdes
a respeito de programar sobre a superficies, fixar pontos e distribuir elementos
graficos ao acaso também foram suplemento bibliografico que permitiram costurar
através das lacunas que ficaram entre o entendimento da ideia e sua expresséo no
objeto gréfico.

Identificou-se também que os autores Flusser e Lobach estdo em polaridades
opostas sob o viés da fenomenologia. Um estando no eixo noematico e o outro no
eixo das noesis. Ambos foram explanados, mas apenas Lobach foi selecionado
para ser o modelo de onde sairiam as bases para o terceiro tipo, isso também
porque Flusser n&o propde sua critica como método.

A pesquisa nao foi um trabalho simplesmente de comparar o tipo A com o
tipo B, mas também de gerar um terceiro produto, o tipo C e aplica-lo a alguma
analise, conforme é feito no método tipoldgico. Foi o referencial em Flusser que
permitiu homogeneizar o discurso tornando-o uniforme, transformando a dinamica
comparativa dos tipos em um substrato genérico que contempla a ambos.

Na analise do projeto, sobre qual se aplicou as cinco diretrizes resultantes, o
referencial bibliografico em fenomenologia foi sutiimente mais predominante que os
processos de Lobach, isso devido ao formato do livro ser compativel com o formato
do cubo. Ambos tém uma estrutura geométrica parecida e uma estrutura de
interagdo também parecida: algumas partes estdo ausentes enquanto outras estdo
presentes, a capa e o miolo do livro possuem essa dinamica, capa e quarta capa
possuem essa dinamica de auséncia e presenca.

O livro também possui estrutura compativel com os atos de antecipacéo que
puderam ser vistos na interagcdo com o cubo. O usuario frente ao cubo visualiza
apenas as faces presentes, mas no momento que ele gira o cubo para a percepgao
a face presente some e uma nova surge. A mente langa a face que ira surgir por
meio do ato de antecipacdo da informacédo que € uma inteng¢ao vazia e ausente. O
mesmo ocorre com a estrutura do livro quando uma pagina do livro passa e a mente
se lanca sobre a proxima por meio do ato da antecipacdo. Se ha uma ruptura no
padrao de identidade do layout entre a multiplicidade de seus elementos graficos a
mente tera uma reacao de surpresa, pois era esperado uma continuagao da mesma
identidade ja dada e conhecida.

Além disso, pode-se evidenciar que o livro mantém a coeréncia com o mundo
de santuario que existe virtualmente, uma parte ausente dessa materialidade.
Algumas pessoas reconhecem no livro toda a historia que n&o esta co-intencionada
para outras pessoas que desconhecem a existéncia da forma virtual da idealidade
do jogo, o que justifica a seleg&o do livro para aplicagdo do modelo husserliano. As
trés estruturas da fenomenologia husserliana serdo aplicadas a esse projeto, para a
partir da analise langar uma luz para possiveis caminhos epistemoldgicos em
processos criativos. Esses por suas vez podem ser mais reflexivos, podem



incorporar mais momentos de leitura do mundo e dos seus elementos, assim como
da histéria e das ideias que o mundo oferecem publicamente, que ai estdo para
nossa consciéncia, esperando apenas a iniciativa do designer em realiza-las.

Através da hipbétese acima esbogada por Sokolowski na dindmica de
consciéncia do cubo e de consciéncia da melodia em Leclerc os elementos graficos
do projeto editorial no capitulo 6 foram examinados apontando para a identidade de
ser sobre o que ele é. Foi examinado se as escolhas graficas geram alguma
surpresa, alguma ruptura na identidade apresentada através das partes, sdo elas:
paratextos, capa, quarta-capa, lombada, folha de rosto, e todos os outros vistos na
figura 12. A capa aponta para uma identidade que é confirmada através de todos os
modos de ser do projeto editorial conduzindo a percepgao da ideia que o jogo
realmente apresenta, um mundo pds apocaliptico.

A base bibliografica em Lobach aparece de maneira mais timida nesse
momento de analise, pois suas fases de processo criativo tem um carater de
preparagao de um objeto que ainda nao € existente. Nao obstante, é possivel tirar o
objeto da presenca, tornando-o ausente. O ato mental de imaginagdao do modo
como foi abordado na experiéncia com o cubo, permite visualizar o processo criativo
do projeto e conceber ndo sé a forma descritiva mas outras formas para ele. de
modo que, ele poderia ter a forma de uma folha escrita, mas também a forma de um
outro produto, ndo necessariamente um livro, isso porque se parte da ideia rumo ao
concreto, do modo como foi articulado por Flusser®*® no conceito de concretizar o
abstrato. A partir do objeto presente, € possivel formar o briefing dele com se fosse
um objeto ausente. Contudo, ter visto o objeto € té-lo recordado, de modo que o
briefing elaborado nao estaria distante de sua configuracao real.

Toda a analise do projeto acontece nas camadas entre o real e o imaginado,
a propria ideia que originou o livro-objeto Diablo lll:Livro de Cain pertence a um
mundo imaginado concretizado em formato de um jogo. Esse mesmo mundo
imaginado poderia se concretizar em formato de filme, de xicara e outros produtos,
pois trata-se de uma ideia que podera ser fixada em qualquer lugar por quem a
entendé-la. Essa € a proposta da fenomenologia enquanto ferramenta de processos
em design permitir a materializagcdo de pensamentos em superficies.

O maior obstaculo que a presente dissertacdo encontrou no tratamento dos
dados foi em relagao a quebra de uniformidade nos termos de cada autor em design
ao abordar a teoria da fenomenologia e a intencionalidade. Esse problema se deve
em parte por ocasido desse segmento filoséfico possuir variedades de doutrinas,
entre elas a de Hegel; Sartre; Kant. Alguns autores em design irdo abordar a
fenomenologia a partir dos conceitos de Heidegger. Com efeito, os termos vao
ficando dispersos, 0 que se entende como ser, como apresentagcdo, como esséncia
vao recebendo diferentes abordagens, tal como o tempo, o devir ou o vir a ser. A
fenomenologia husserliana que, diferente das citadas, € uma doutrina descritiva
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inclinada para o estudo das objetividades, concorda com os predicamentos de
outros autores, contudo direciona-os as questdes matematicas e linguisticas.

Cada corrente da fenomenologia tem sua propria rede de termos e
conceitos, o que ocasionalmente pode vir a confundir o significado por semelhangas
no discurso. Adotou-se a terminologia do jeito como ela € empregada nos escritos
originais de Husserl traduzidos pela editora Abril Cultural, langado em 1989 na
colecao “Os pensadores”. Acredita-se, a partir desse estudo selecionado, que a
fenomenologia é uma area de conhecimento bastante ampla e capaz de comportar
todas as variedade de conceitos no entendimento unico de ser sobre o pensamento
ou as ideias. Desde que seja empreendido essa tentativa de aproximagao entre os
demais conceitos, principalmente dentro de design a fim de uniformizar o que é a
fenomenologia na narrativa do designer.

As combinagdes tedricas foram feitas de modo a preservar as terminologias,
por exemplo, os modos de ser defendido por Marcos Beccari por exemplo, ao ser
combinado com a identidade em multiplicidade de Sokolowski apenas foi indicado
ser termos que podem substituir um ao outro no discurso, assim como o termo
sucessao de aparecimentos que foi visto em André Leclerc poderia ser substituido
pelos dois termos anteriores.

Os trés termos expostos acima como exemplo foram mantidos na presente
dissertacdo, as vezes variando por ocasidao, mas nao se adotou a postura de
eliminagcdo de uma por outra. O modelo fenomenoldgico, de acordo com Natalie
Depraz, ndo utiliza do método de eliminacdo de hipotese frente outras, mas sim de
suspensao temporaria dessas hipoteses.

As semelhancas e divergéncias que puderam ser identificadas entre o
modelo fenomenoldgico e 0 método de processo proposto por Bernd Lobach?*” com
quatro fases abrangendo pesquisa de dados e prototipagem, ponto em que diverge
da proposta fenomenoldgica, umas vez que a coleta de dados € necessaria para 0os
processos de Lobach, mas o processo criativo pelo viés fenomenoldgico ndo se
restringe apenas a coleta de dados e n&o precisa de prototipagem pois € um
modelo que prevé resultados. Nao obstante, a coleta de dados e a prototipagem
auxiliam o processo fenomenoldgico, uma vez que o prototipo doa presenga do
objeto que podera ser experienciado antes de ser langcado e a partir da coleta de
dados doa informagbes que poderdo tingir a experiéncia imaginativa durantes a
elaboragao do projeto.

3.2 Diretriz de multiplicidade de informagoes

A fenomenologia ndo prevé uma etapa de coleta de dados e a chamada
multiplicidade de informag¢des nao se define exclusivamente pelo uso de folha de
dados ou mapeamento de informacdes. Essa etapa que transformou-se em uma
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diretriz processual teve influéncia nos processos criativos de Lobach, Phillips, Leal.
Os trés autores defendem coleta e mapeamento de informacbes para o
entendimento da identidade do objeto.

Lobach elabora um grafico com um mapa de informagdes planificadas sobre
as possiveis escolhas para a configuragdo de uma cama hospitalar infantil (Figura
7) no qual ele cataloga cores, materiais, ambiente, etc. As informagdes nesse
grafico revelam o caracter da cama através dos muitos modos como ela pode ser
uma cama.

3.3 A evocagao de um dado

A diretriz processual de evocagao de um dado né&o aparece em processos de
design, nenhum dos quatro autores analisados em design defendem a evocagéao de
uma unica informagdo em processos criativos. Contudo, essa diretriz esta na
experiéncia de consciéncia do cubo?*® e na experiéncia de consciéncia da melodia®*°
qgue recebe uma informacgao por vez, enquanto as outras sao co-intencionadas.

Durante a pesquisa foi visto que a mente sO consegue trazer para a
consciéncia um objeto de percepgao por vez, isto €, objetos imediatamente dados.
Os objetos mentais possuem capacidade de multiplicidade uma vez que podem ficar
retidos na consciéncia como lembrancga. Existem também os objetos imaginados,
mas os percebidos sao focados quando vem a consciéncia.

Além disso, a diretriz de evocacdo de um dado esta indiretamente
relacionado com a nogao de identidade, uma vez que por intermédio da bibliografia
se pode ver que a consciéncia € de uma e a mesma coisa, de uma unicidade que a
mente foca no processo de descoberta das coisas.

3.4 Tentativa e erros

O problema da prototipagem nos processos criativos foi levantado por Peter
Phillips®® que critica a valorizagdo das etapas de tentativa e erro que consome
tempo e gera despesas. Para o autor o designer deve visar o acerto. Da parte da
fenomenologia essa etapa do processo de Lobach é discordante em determinado
ponto, entretanto, combina em outro ponto especifico.

O problema de tentativa e erro para a fenomenologia € que, de acordo com
Sokolowski®*' o erro ou engano é parte dos modos de um objeto. O erro deve ser
suspenso ao inves de descartado. As percepgdes equivocadas de um objeto, nesse
ponto de vista, devem ficar em segundo plano, pois entende-se que se a mente
alcangou aquele erro € porque ele esta presente e surgira para outras pessoas.
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Nesse ponto a fenomenologia discorda Lobach pois ndo prevé o descarte do
equivoco, mas por outro lado concorda com a dindmica de tentativa e erro
defendida por Lobach e com a integragao desses erros aos acertos, assim como a
seguranca € integrada a temeridade nos processos criativo do autor.

Outra vantagem que a fenomenologia oferece aos processos de design
nesse assunto de tentativa e erro é a otimizacao desse processo. Se admite que o
esbogo do projeto seja realizado primeiramente no mental por meio dos atos de
especulagdo, prospecc¢ao, lembranca, que vao constituindo a forma mental ao
projeto. Como vista na experiéncia de consciéncia do cubo®? essa dinamica da
mente & maleavel podendo se adaptar a imaginagbes variadas,?*® entre as quais é
possivel que a mente tenha inspiragcbes paralelas e até mesmo contrarias a
identidade esperada, o que nao impede a descoberta do fendbmeno, mas o daria
através do contraste com o erro.

O outro documento tomado para levantamento tipoldégico do processo do
design foi Leopoldo LealL que se relaciona com o modelo proposto pela
fenomenologia. O autor defende que o processo acontece de maneira cadtica sem
que se tenha muita compreensao do projeto, e defende que o funcionamento da
mente implica nas informagdes e experiéncias estarem constantes em conexao, a
mente comecga a detectar alguns sinais pelos sentidos que vao levando e trazendo
informacdes e fazendo com que se choquem. O autor defende as experimentagdes
alegando que elas permitem mudangas de rumo criativo mostrando-se compativel
com a proposta fenomenoldégica mais que distinguem-se no ponto em que por ser
categorial, o processo mental para a doutrina husserliana ndo é desordeiro, mas sim
organizado a partir das similaridades de identidade. Uma ideia remete a outra ideia
criando uma constelagdo de sentidos, ndo s6 por estarem ligadas a experiéncia
individual do usuario, mas também por estarem relacionadas objetivamente.

A critica de Flusser as imagens técnicas recai justamente nesse ponto, em
que sem ter amadurecido o suficiente uma ideia o produtor de imagens as submete
ao processo de concretizacdo produzindo superficies que ndo informam, que a
mente n&o é capaz de abstrair justamente porque os elementos de sua configuragao
estdo dispostas ao caso. A prépria esséncia das imagens técnicas é mal
compreendida pois elas ndo passam pelo processo de abstracao.

Quando Lobach®* separa o objeto de design em dois aspectos: o produto
conceitual e o produto material, teoria de método que se enquadra no paralelo
noesis e noemas estabelecidas por Husserl**® esse ponto da pesquisa também
encontra um paralelo em Flusser no conceito de abstrair e concretizar tal como é
pontuado no processo criativo que Flusser apresenta. Nesse paralelo entre o
concreto e conceitual todos os autores selecionados para esse estudo concordam
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entre si, esse é o paralelo figurado por noesis € noemas dentro dos processos de
design: concretizar e abstrair.

3.5 Caminhos para futuras pesquisas na area

O objetivo deste topico é apontar caminhos de pesquisa dentro do tema que
surgiram durante esta investigagdo. Essa contribuigdo para a area de conhecimento
que a fenomenologia deixa para o design, pode vir a florescer e ser melhor apurada
em futuras pesquisas por outros pesquisadores. A fenomenologia mostrou-se como
uma ferramenta bastante peculiar em processos de design, possivelmente em
decorréncia de ser pouco explorada pela area de design.

Esta pesquisa ndo se destinou ao estudo da relacido perceptiva do usuario, e
sim, da relacdo do designer com a informagao frente ao briefing, das escolhas
graficas que ele fara para estabelecer um vinculo entre o objeto imaginado e o
objeto concreto. Uma revisdo bibliografica sobre o design, arte e arquitetura
evidencia como diferentes autores constroem em seus textos uma conceituacao da
fenomenologia que pode ser aplicada ao campo do design. De modo geral ha um
entendimento do design enquanto uma pratica projetual que envolve coleta de
dados de produtos similares e coleta de dados das expectativas dos usuarios
quanto ao produto. A parte do processo criativo que é centralizada no produto se
restringe a configuragao grafica do objeto. Alguns autores formularam seus modelos
de processos com base na critica sobre a falta de algo que identificamos como
intencionalidade.

Um dos pontos que essa abordagem fenomenologica dos processos
demonstrou, foi possuir uma abertura para muitas continuagdes em pesquisa sobre
o assunto, no eixo da hermenéutica e percepcdo. E possivel realizar um
levantamento sintatico visual comparando os elementos da expressao entre si e
fazendo uma gestdo desses entendimentos, ou esséncias, e a fenomenologia pode
ser uma ferramenta que auxilie o designer na organizag¢ao da informag¢ao. O modelo
aqui proposto mostrou-se favoravel a esse tipo de aplicagdo em design.

Outro ponto que pode ser destacado aqui, € que os fundamentos da
fenomenologia defendem um principio que pode beneficiar o processo de
configuragcdo dos produtos. A hipotese de que a inteligibilidade das coisas é dada
para nés, somos aqueles que recebem o saber das coisas, de modo que a
fenomenologia também pode vir a oferecer um modelo de leitura dos fenémenos,
nao apenas por indicar uma nova maneira de olhar o projeto, uma maneira ndo
apenas mais reflexiva, como € abordado nesta dissertagdo, mas também uma
maneira de olhar o projeto transversal entre designer e usuario. Compreende-se
que ambos, embora tenham vivéncias anteriores com o objeto que podem ser
distintas um do outro, estdo ambos frente a percepgdo de um mesmo fenédmeno.



Sokolowski®*® exemplifica 0 caso comparando com a percepg¢édo de um edificio por
dois sujeitos diferentes. O autor defende que um sujeito se apropriando da
perspectiva de um outro frente a algum objeto, pode chegar a mesma experiéncia
de consciéncia daquele sujeito. O designer sabendo ser capaz de antecipar
possiveis relagdes de consciéncia do seu usuario com o objeto, pode ser capaz de
configurar objetos para uma comunicagao mais eficaz.

Além dessa abertura que o design pode ter e que a fenomenologia pode
oferecer as bases teoricas em design, esta pesquisa aqui realizada também indica
possiveis caminhos de pesquisa para a area cognitiva do design. O estudo aqui
realizado apontou que pode existir uma dindmica de conjuncao da informagao que
pode favorecer o processo criativo.

A experiéncia de consciéncia aqui apresentada se da em etapas que primeiro
isolam a informacao, depois a colocam contra o fundo de outras que sucedem e
antecedem as informagdes retidas. Do mesmo modo como foi exemplificado na
experiéncia de consciéncia do cubo, a estrutura do livro mostrou-se completamente
compativel com a dindmica da consciéncia. Uma pagina sucede a outra, séo
temporariamente entendidas isoladamente, e podem apontar para uma mesma
esséncia por meio do seu visual como foi visto na analise do projeto editorial Diablo
[Il: Livro de Cain.

A comparagao da evolugdo do método de processo em design com aquela
defendida por Vilém Flusser como um modelo que aponta para um novo nivel de
consciéncia € um dos caminhos que mostrou-se possivel de ser tragcado. Desse
modo, verificou-se uma abertura para um levantamento bibliografico que observe a
evolucdo do processo em uma perspectiva historica, para verificar se de fato ha
essa tendéncia processual mais inclinada para a fenomenolégica e uma abordagem
da informacéao. Para esse caminho de pesquisa € sugerido o seguinte processo de
pesquisa: (1) ldentificar as similitudes entre a fenomenologia e os processos do
design; (2) Apresentar autores cuja teoria e pratica processual compativeis com os
fundamentos da fenomenologia; (3) Apontar autores que destacam a fenomenologia
nos processos do design.

Nao apenas esse caminho para futuras pesquisas na area foi constatado,
mas também pode se perceber que ha critica por parte dos autores quanto a
mecanicidade do processo criativo que a fenomenologia pode ser capaz de resolver.
Algumas abordagens processuais do design sdo mais secas no tratamento da
informacéao, e a transferem ao usuario de maneira impositiva, sem estabelecer um
didlogo aprofundado. O conteudo da informagdo pode ser por vezes um conteudo
descoberto no préprio ato de fabricacdo, e ndo anterior a ele como foi defendido
aqui nesta pesquisa, que haja reflexdo sobre o conteudo.

O processo mecanico ndo se importa com a percepcao do usuario, seu
objetivo € materializar o discurso poupando o maximo de tempo. Ha abertura nos
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fundamentos fenomenolégicos também para embasar essa critica levantada por
Vilém Flusser, uma vez que Husserl também critica esse tipo de abordagem
extremamente técnica, chamando essa atitude de predicamentos egoicos e
pensamentos cartesianos. Pode haver a tendéncia no design para um processo
apressado em materializar um projeto, negligenciando com isso a qualidade da
informagdo. A fenomenologia apresenta-se como uma ferramenta potencial para
auxiliar a solugado desse processo engessado em templates.

O estudo demonstrou possuir um ponto forte quanto a influéncia da
subjetividade na apreensao do fendmeno e de sua respectiva comunicagao, os
resultados apontados ndo foram muito exatos variando entre Husserl e Bachelard.
Conforme Husserl a descoberta da ideia em um objeto passa por filtros subjetivos
ja que os atos mentais sdo atos individuais. E por meio deles que o sujeito evoca e
materializa uma ideia. Husserl assegura que:

“Quando considerado que a ideia de certo objeto é formada pela associagéo de
sensacdes, percepcdes e outras nocdes. E confundido os atos empiricos que o
sujeito realiza para alcancar tal ideia, com a prépria ideia, que, no entanto, é um
conteldo ou significado ndo dependente dos atos empiricos do sujeito que
procura alcanga-la." (HUSSERL, 1988)

Este processo de subjetivacdo da informacdo teria que ser melhor
investigado em ocasides futuras, pois ndo mostrou efetivamente, apenas por meio
do levantamento bibliografico, ser capaz de manter a esséncia do projeto
preservado sob o plano das leituras subjetivas. Husserl, afirma que esses filtros
individuais ndo mudam a ideia pretendida no objeto, apenas recriam essa ideia em
mente com particularidades mais subjetivas. Para o filésofo, o objeto continua sendo
0 mesmo em todos os casos e independente da leitura que o usuario faga do objeto.
Bachelard, defende haver uma intersubjetividade mesmo na experiéncia individual
do fendbmeno, afirmando que de algum modo, a familiaridade com o fenémeno, e um
sentimento anterior ao préprio fendbmeno, poderiam influenciar a percepg¢ao sobre
ele.

Também é possivel compreender o design editorial em uma perspectiva
contemporanea ao crescimento da tendéncia digital € o saber de que, estando em
ambiente virtual os leitores alimentam um universo literario virtualmente, baseado
naquele que foi criado pelos autores, o que é conhecido como “Fandon”. Muitos fas
continuam a obra de seus autores preferidos em técnicas diferentes, embora toda
esta extensao material se fundamente em um uUnico mundo ideolégico, de puras
idealidades.

A editora Mariana Rollier atuante no mercado editorial brasileiro a vinte e um
anos foi convidada para uma entrevista nesta dissertacdo. Afirma que a criagao da
Fandon foi uma imensa revolugao no entretenimento e impactou diretamente a
producdo de livros no século 21. Esse espaco, chamado Fandon, de acordo com
Marina Rollier, permite o crescimento do universo literario, no qual os fas



continuavam as obras seja por meio de fanzines, blogs, games, animacoes,
boardgames e ilustracbes. Compreende-se fenomenologicamente que para
continuar uma obra €& necessario apreender a ideia da obra e fazer com que a
esséncia pura que a obra seja inteligivel, isto &, identificavel por outros fas. Ao longo
desta dissertacdo sera pontuado os conceitos de ‘ideias puras’ com base em
Husserl e o processo como o designer descobre essa idealidade e a transmite
utilizando sua base técnica.

Além disso, o ponto a ser considerado nos processos do design editorial € a
popularizacdo das publicagcbes eletrdnicas. Iniciou-se um tsunami de indagacgdes
sobre a utilidade dos livros fisicos. O livro, portanto, pode vir a ser para o leitor um
objeto ndo apenas de materializagdo conceitual mas um objeto de descoberta
psiquica. Ele pode ser uma ancora por executar uma comunicacgao visual que tem
evidéncia em uma experiéncia mental do objeto, em que as identidades se
confirmam e que a informacéo se concentra em um ideal.

O surgimento de zonas virtuais que alimentam e concretizam universos
ideais; e a popularizagcao dos livros eletronicos que podem ter influéncia sobre
tendéncias graficas do design de livros. Os fatores que permeiam o design editorial
possuem extensa importancia para um olhar fenomenolégico sobre os processos
criativos do livro. Além da problematizagcéo de ser um mercado fechado em nichos.

Nessa perspectiva, Viléem Flusser aponta para uma tendéncia de privatizacao
da informagao que ocorre no excesso de subjetivagdo do fendbmeno. Para o tedrico,
a informagao é, por vezes, trancada no pensamento individual de quem cria a
comunicagao, tornando-a acessivel apenas para ela mesma ou para um mesmo
grupo bastante segmentado que compartilha do significado do codigo. Sokotowski
critica essa atitude, defendendo que tudo que se coloca no mundo é algum
pensamento para alguém, pelo principio da publicidade da mente.

O que foi possivel constatar por meio da selegao bibliografica é que o
designer, frente a essa fase de apreensado e tradugado, pode utilizar-se da sua
prépria experiéncia subjetiva para tornar sua descoberta inteligivel, se colocando no
lugar de quem ira receber o fenbmeno, ou especulando que talvez o receptor
consiga colocar-se na posigao do designer. Nessas duas condi¢des a articulagéo
dos significados particulares em um objeto pode ser dado em esséncia. Sendo que
sempre sera dado, via de regra, em relagcao ao significado que ja estdo no mundo.

Também foi possivel identificar compatibilidade estrutural entre Flusser e
Lobach. Além de pensamentos diferentes, esses dois tedricos estdo em camadas
diferentes do processo criativo. Lobach na camada das virtudes concretas e Flusser
na esfera do etérico e do noético. Daquilo que é intencional, que pode ser, e que
sera representado para a mente do designer nos processos criativos, do usuario no
consumo/recepgao, excluindo as necessidades de uso.

Concluiu-se que a experiéncia do designer € uma experiéncia de transitar
entre camadas de manifestacdo do projeto (mental/descritiva/concreta) por meio da



ideia em si, do briefing fixador das ideias, do produto materializado. Enxergando
também através da temporalidade do objeto, no passado por meio das lembrangas
que o designer leva para os processos criativos, no presente por meio da
experiéncia imediata com as informagdes que florescem do projeto e para um
momento futuro no qual o designer ira ver consumado o desejo de expressar 0 que
em algum momento era apenas forma mentais, apenas um objeto intencional.

Também é possivel afirmar haver uma compatibilidade entre a estrutura do
livro e a estrutura do cubo. Ambos podem ser fatiados em partes temporariamente
isoladas, para em um segundo momento o usuario girar o cubo, ou no caso do livro
virar a pagina e deparar-se com uma nova face/folha que revelara frente a anterior e
imaginando a proxima folha/face o que o visual do livro informa.

Ainda na busca por indicios entre os fundamentos husserlianos e o processo
do design que possibilita essa aproximacgao, notou-se que Sokolowski faz mengao a
influéncia dos atos mentais nessa dindmica de experiéncia de consciéncia. Entre os
atos da mente estdo os atos de antecipagado, volicdo, imaginagao, lembrancga,
antecipagao, prospeccao, percepcao. Esses atos da mente atuam como filtros na
recepcao da informacdo, podem projetar para o designer possiveis escolhas
graficas para o futuro projeto. Isso porque durante a etapa de cruzamento da
informagdo, o que pode chegar a mente do designer passa por esses filtros,
langando uma impressao especulativa, outras vezes imaginativa, até impressdes do
objeto tomadas pelo ato de recordacdo e de experiéncias tacitas do designer que
podem projetar possiveis escolhas graficas para o objeto do projeto.

O designer pode utilizar-se desse saber para projetar objetos que provoquem
atos mentais especificos, como o ato chamado por Sokolowski®*” de ato de ilusdo,
que seria a impressao de que o livro seja algo que nao €. Por exemplo, ilusdo de
textura, ilusdo de peso, mas na realidade ser apenas uma representagao grafica
utilizada para estimular a consciéncia do leitor de modo especifico. A hipétese de
influéncia dos atos mentais na experiéncia de consciéncia e mais especificamente
da informagao também ¢é defendida pelo professor André Leclerc que exemplifica o
modelo fenomenoldgico na percepg¢ao sonora da musica. Uma informacéo sucede a
outra, se mistura temporariamente formando a percepc¢ao integrada das partes. A
pesquisa apontou para a existéncia desse espago de consciéncia onde a apreensao
do fendbmeno acontece, um espaco também onde as informagdes sdo assimiladas e
associadas a escolhas graficas.

O designer pode vir a se beneficiar da intimidade com esse espago na
medida em que esse espaco criativo, chamado por Husserl de regido de idealidades
puras, a medida que compreende que esse espaco de consciéncia € também o
espaco de consciéncia ‘do projeto’. Essa abordagem da criatividade pode auxiliar o
designer no processo de transferéncia das suas impressdes mentais.

Como pode ser visto nesta pesquisa, houve uma analise de escolha grafica
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de um projeto ja existente. A analise foi feita sobre as escolhas graficas do projeto
da Blizzard Entertainment, Diablo Ill: Livro de Caim, analisado na tentativa de
constatacdo dessa prerrogativa husserliana de que a consciéncia € orientada pelos
objetos, e eles, da parte deles mesmos, mostram publicamente o que sdo. No caso
dos objetos de design a maneira como foram pensados, se utilizando dos
fundamentos elaborados por Sokolowski.

As estruturas formais da fenomenologia proporcionaram a compreensao de
que tendo em mente uma identidade especifica para o objeto, isto €, quando suas
caracteristicas ou conceitos sao predeterminados, por exemplo, tratando-se de um
livro antigo, uma identidade especifica, existem elementos visuais que configuram
essa nogao de ser antigo. Do mesmo modo ha elementos que configuram a nogao
de livro ou caderno, outros que configuram a nog¢ao de algo profano, e assim por
diante. Eventualmente, ha uma representacdo comum entre as demais nogoes, isto
€, entre a nogdo de antigo e a nogdo de caderno, pode haver a nogdo de
artesanato, ha também a representagdo de grimérios, objetos que também evocam
religiosidade, conhecimentos ocultos e antiguidade.

O projeto mostrou ter profundidade na experiéncia de consciéncia que
mesmo separado do contexto “jogo” o objeto mostra-se como aquilo que ele é. A
analise so inclui a sinopse do livro e informagdes minimas sobre o0 jogo no momento
de confirmacdo da esséncia encontrada pelo modelo. A esséncia dele aparece
naturalmente pela multiplicidade de elementos graficos introduzidos no projeto, e
também por terem sido bem escolhidos, de acordo com o modelo utilizado para
analisa-lo. De acordo como Sokolowski o objeto revela sobre si, permite que a
mente descubra o que ele representa conceitualmente.

O objeto analisado mostrou ser sobre ‘“religiao”, sobre algo “profano”, e
outros, dentro dos aspectos historicos tanto do cristianismo como do tempo
medieval a partir das ilustragcbes e demais caracteristicas graficas. Foi possivel
descrever um fluxo de pensamentos que se desdobram a partir da materialidade do
objeto. A escolha pela textura do papel, sua gramatura, o relevo na capa, junto com
as cores e formas que denotam a impressdo de serem algo sobre couro, criam,
juntas, a ideia de “livro artesanal’.

A abordagem teoldgica trazida pela ilustragcado das divindades mitologicas do
cristianismo acrescenta um novo nivel ontolégico ao objeto, que aparenta ser um
“‘manuscrito religioso”. Somada ao fato de Ihe ser atribuida a identidade de objeto
artesanal, junto a escolha tipografica, a escolha da textura do papel e outras,
também ilustracbes profanas, aderecos que remetem a instrumentos de torturas
medievais. Todas essas qualidades projetam o objeto como pertencente a um
tempo da histéria, o tempo “medieval’, vulgo idade das trevas. Assim o objeto vai
adicionando niveis ontoldgicos a partir das escolhas graficas. Essas impressdes vao
se cruzando no processo de leitura do fenédmeno e formando a percepg¢ao do objeto
como um todo, unificado na multiplicidade das ideias que ele agrega.



Conclui-se que a fenomenologia € uma ferramenta que centraliza o processo
no proprio objeto, sem negligenciar com isso a necessidade do usuario, apontadas
pelas pesquisas de mercado e do contexto cultural. Esse processo inicia-se na
leitura do briefing, dando forma mental a ideia, refletindo sobre os desdobramentos
das escolhas, para s6 depois vir a confeccionar graficamente. A experiéncia de
consciéncia do objeto como parte do processo de design pode complementar o
processo genérico do design naquilo que carece, apontando mais especificamente
para a construcido de identidades centralizadas na prépria identidade, para atender
as necessidade que a esséncia do proprio objeto impde na escolha por expressoes
graficas durante o processo. Isso de modo algum exclui a necessidade de coletar a
opiniao do usuario quanto ao objeto, assim como a opinido do fabricante, que em
suma, ja vem em forma de demanda no briefing.

A quantidade de resultados gerados a partir da presente pesquisa, 0 modelo
investigado € uma ferramenta que precisa ser melhor desenvolvida. As diretrizes
aqui geradas apontaram também para um possivel modelo de gestdo de
informagdes nos processos, mais precisamente das informacbdes que surgem da
interacdo, confeccdo e leitura do briefing. Podera ser possivel ter uma ideia
intencionada por meio da percepgao desse objeto, que € por natureza, se vista da
perspectiva fenomenoldgica, um objeto descritivo, que pode ser entendido como
uma manifestacao da ideia pura em forma descritiva.

Ao serem analisados os atos mentais na leitura dos conceitos no briefing de
design, aponta que o briefing pode ter a importancia ndo reconhecida de ser a
primeira manifestagdo material do projeto. A primeira transferéncia
objetiva-intersubjetiva do objeto que outrora era puramente ideal. Dissertar sobre a
leitura do briefing e das escolhas graficas nele mostrou-se fundamental para a
explanagao plena do processo defendido: briefing experiéncia de consciéncia nele.
A disposigcao da informagao mostrou-se também, ao longo deste estudo, ser capaz
de tingir a experiéncia criativa na etapa de leitura. As informacbes anteriores
intencionam sobre as que a sucedem na experiéncia. Assim como, o que ha de vir,
nos processos criativos € matizado pelo que se descobre imediatamente e antes de
ter concretizado a descoberta, isto €, o produto final depende da experiéncia com a
informagcdo nos processos de design. Uma experiéncia enriquecedora, que
mentaliza, antecipa, especula. Que tem essa capacidade de assimilar
simultaneamente os multiplos modos de um objeto podera ser mais eficiente pela
amplitude de seus bragos ou méaos estendidas.

Essa gestdo da informagdo que a fenomenologia propde visa a leitura da
esséncia do projeto e escolhas graficas mais coerentes com ele, através do
desdobramento dos conceitos em projeto de design. A ferramenta processual aqui
apresentada mostrou, ainda que por meio de um simples levantamento bibliografico,
ser capaz de orientar o designer no processo de organizacdo das ideias e
pensamentos sobre o projeto nessa etapa de briefing.



A pesquisa indicou a potencialidade da ferramenta em facilitar e até
aprimorar o processo, permitindo ao designer utilizar-se da sua propria experiéncia
de consciéncia para conhecer as coisas e dos codigo culturais para tornar publica
sua descoberta, a tornando inteligivel para outros. Seguindo a linha de Bachelard, a
maneira de tornar um objeto inteligivel para outros seria em o designer colocar-se
como quem ha de receber o fendbmeno. Esse foi 0 motivo pelo qual esta pesquisa
deu énfase na leitura da informagdo nos processos, para que o designer ao fazer
escolhas graficas, considere a relevancia de possiveis desdobramentos em cada
escolha ante toda composigao, e como ha de apresentar-se para cada consciéncia.

A subjetividade foi a principal variavel dessa pesquisa, pois nao foi possivel
constatar ao certo quais sao as interferéncias da subjetividade no processo de
escolhas graficas. Nao se concluiu se ha perdas interpretativas entre o representado
mentalmente e aquilo que foi materializado, principalmente durante a transferéncia
do pensamento de uma mente para outra. Contudo, constatou-se, por meio da
selecédo bibliografica, que o designer pode se utilizar do modelo para gestdo de
informacgdo nos processos, € com isso facilitar a propria compreensao do projeto,
assim como para deslocar o eu mentalmente dentro do conceito de projeto.

As imagens poéticas, de acordo com Bachelard sao transmitidas de uma
pessoa para outra através do sentimento que o individuo nutre na experiéncia,
sentimento que para Bachelard emana da alma e vincula-se as memoarias. O
respeito a subjetividade e ao passado nas lembrangas nutre as emocgdes que
permitem aos sujeitos ocuparem espagos nos processos criativos. Designer
colocando-se como sujeito do consumo no momento da produgdo, proposta que
também é apreciada por Flusser e que é defendida por Lobach. Por deixar de
afirmar a existéncia intencional, que aparece apenas na dindmica de interagao da
mente com a informagdo e ndao como representagdo dada para a consciéncia,
podemos dizer que o processo sugerido por Lobach indica ser o processo ao qual
Flusser faz critica. Por outro lado, o método de processo em Flusser mostrou ser
demasiado vago para uma possivel aplicagdo, o que nao ocorre em Lobach.

Esta pesquisa também demonstrou que a experiéncia de consciéncia do
fendmeno pode ser melhor aproveitada pelo designer quando empregada junto a
uma modelo de gestdo da informagao compativel com os preceitos husserlianos,
isso porque Lobach falha nos processos fenomenoldgicos por ignorar a
intencionalidade. Em contrapartida, Flusser também falha quando aplicado aos
processos fenomenoldgicos por ignorar o categorial. O problema foi resolvido
equilibrando um autor ao outro em processos que mostraram-se compativeis.

Ter um modelo de gestdo da informagdo compativel com a experiéncia de
consciéncia que a fenomenologia oferece pode facilitar o processo de investigagao
da ferramenta e deixar mais claro para os designers que queiram se utilizar do
método proposto. A ferramenta defendida nesta pesquisa, mostrou, antes de
qualquer outra vantagem, a de ser uma ferramenta que possibilita a descoberta do



projeto em esséncia. A preocupacgao da doutrina husserliana € com a experiéncia da
consciéncia frente aos objetos, suas partes e categorias, o que naturalmente
proporciona aos processos criativos um modelo que valoriza a concepgao mental,
mas nao apenas, € preciso configurar objetos que comportem variedades.

O processo criativo, visto da perspectiva fenomenoldgica, inicia-se no
reconhecimento ou evocagéo de alguma ideia, seguido do mapeamento desta ideia,
para o reconhecimento de suas partes, rumo ao cruzamento delas em que o
designer ganha intimidade com a unidade que as tornam comum, isto é, a
abordagem tematica do projeto. Uma vez que o designer descobre uma ideia em
tudo que ela é e em tudo que pode vir a ser, o designer se faz capaz de traduzi-la
na integridade que a ideia |he indica ser, em sua génese.

A constatacdo importante que esta pesquisa mostrou foi a de que ha muitos
caminhos possiveis que precisam ser examinados para se afirmar com certeza que
a fenomenologia pode vir a ser um modelo eficaz de processo. A doutrina de
Edmund Husserl mostrou-se muito rica em propostas que podem solucionar
problemas em design, ndo s6 no eixo metodoldgico, mas também nos outros quatro
eixos apontados pelo pesquisador Eduardo Camillo K. Ferreira®®®. Mostrou-se
também muito compativel com a teoria do design, o que justifica Vilém Flusser,®°
renomados fildsofos da midia contemporanea e da propria filosofia do design,
defende a fenomenologia como ferramenta capaz de construir imagens para um
novo nivel de consciéncia. Sugere-se para a realizagdo de pesquisas futuras,
primeiramente a ampliagdo da base de dados, aplicacdo do modelo processual em
outros objetos editoriais e em outros objetos industriais, graficos, culturais, para se
ter maior conhecimento de como essa ferramenta se adapta a cada objeto. Assim
como também ¢é possivel fazer aproximagao entre as estruturas aqui abordadas e
outros modelos de processo criativo em design. Além disso, pretende-se aplicar o
modelo diretamente em processos criativos junto a um grupo de pesquisa para
confecgdo de objetos editoriais e outros para testar compatibilidade.

Tendo em vista a tentativa de definicdo dessa experiéncia de consciéncia
para o designer tanto na leitura do briefing como no processo de escolha grafica do
objeto, pretende-se no futuro a continuagdo desta pesquisa coletando dados, a
partir de um grupo de pesquisa seja com criangas do ensino fundamental, alunos no
ensino médio ou com adultos no ensino superior.

Sera, para tanto, uma pesquisa realizada com designers em formagao.
Compreende-se que esse grupo de designers possuem conhecimento prévio dos
processos geneéricos do design, mas possuem menor conhecimento quanto as
escolhas mais acertadas para um objeto do que aquele grupo de designers ja
formados e que ja atuam. A definicdo desse grupo de designers para comportar a
pesquisa tem por finalidade observar o processo natural desses designers na

5 FERREIRA, E. (2016)
29 FLUSSER, V. (2008, p. 64)



apreensao das esséncias no projeto e o nivel de capacidade que os mesmos
possuem de compreendé-lo. Também é uma pesquisa favoravel para coleta de
dados sobre como esses designer interagem com a informagado. Espera-se que
assim seja possivel obter respostas mais claras quanto a eficiéncia do modelo aqui
proposto.

O modelo propde que o designer quando toma “consciéncia do projeto” e o
informa, provocando uma intengdo do objeto no usuario, o faz a fim de que o
usuario se torne capaz de alcangar aquilo que ele, o designer, tem em mente. O
designer pode usar esse modelo proposto para tomar consciéncia do projeto,
contudo esta ferramenta também demonstrou ser capaz de auxiliar o designer no
processo inverso, ou seja, ndo apenas no processo de leitura da informagédo no
briefing, mas também no processo de transformacdo da impressao mental do
projeto em expressao grafica para o objeto.

Por fim, para a verificagdo mais apurada desse “novo nivel de consciéncia”
que € apontada por Vilém Flusser como sendo fenomenoldgico, propde-se a
utilizagcdo de um teste medidor de criatividade, junto com a aplicagdo do modelo em
algum projeto que devera ser resolvido pelos participantes. Sugere-se que seja feita
uma coleta de dados sobre o processo utilizado por esses participantes, tal como
uma levantamento sobre o modo como os participantes interagem com a
informacéo e como solucionam problemas relacionados a abstracao e concretizacao
de significados e escolhas.

Numa etapa futura, a pesquisa aqui apresentada podera vir a esclarecer a
eficiéncia da fenomenologia como ferramenta para solugdes criativas ou se ela pode
ser mais eficaz na gestdo de informagdo. Também ¢é sugerido uma investigagao
similar quanto a possiveis receptores do projeto, em duas etapas que possam
comparar a percepgao do usuario frente a objetos feitos se utilizando do presente
modelo e frente aos objetos feitos antes da aplicagdo e do contato com as diretrizes.
A realizagdo desta investigagdo ainda nao foi determinada. Ela pode indicar a
abertura ou ndo da percepg¢ao do usuario para esse novo nivel de consciéncia das
imagens, e se de fato o modelo fenomenoldgico propicia esse novo nivel de
consciéncia por parte de quem recebe o objeto de design.
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ANEXO 1 - Relagao dos requisitos da cama hospitalar infantil, Lobach

(2001, p.149). Etapa de analise de informacgdes

Anexado como exemplo de estrutura de mapeamento de informagdes.
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Relacao dos requisitos da cama de hospital infantil. Fonte: Lobach (2001, 149).
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Requisitos para nova cama de hospital infantil. Fonte: Lobach (2001, 148).

: i ntil
Condigbes para a nova cama de hospital infa

1. Possibilitar a fabricacdo em Bérie'
2. Considerar as cores adequadas a criangas
3. Utilizacdo de um colchdo tnico
4. Possibilitar fabricacdo simples
5. Proporcionar uma construcdo estavel
6. Possibilitar uma montagem féiil s
7. Facilitar o interc8mbio de elemen ]
8. Procurar utilizar uma altura da superfic1§ da cama adequada
ao paciente, ao médico e ao pessoal de apolo
9. Garantir a seguranga de funcionamento
10. Colocar algas
11. Evitar gue o travesseiro se deslogue .
12. Possibilitar posicdo segura dos bragos para infusdes
13. Evitar quinas e cantos agudos
14. Diminuicdo do peso total
15. Considerar as possibilidades de armazenagem
16. Considerar um apoio reforcado para a cabecga
17. Considerar um apoio refor¢ado para as costas
18. Considerar um apoio reforcado para as pernas
19. Considerar um apoio reforgado para os bracos
20. Considerar uma superficie da cama basculante
21. Considerar um apoio de pés gradudvel
22. Considerar um apoio de bracos varidveis R
23. Incrementar a facilidade de movimento das partes mecanicas

24. Suporte do apoio de cabeca
25. Possibilitar regulagem continua
26. Facilitar a posigdo dos bracos para as infusdes
27. Considerar uma superficie da cama interrompida
28. Uso continuado da mesa da cama
29. Considerar o custo dos materiais
30. Considerar os custos de fabricacio
31. Facilitar o transporte e o despacho
32. Alcance das superficies existentes
33. Simplicidade da limpeza da cama
34. Emprego de partes mecdnicas livres de manutengac
35. Considerar as recomendacdes de higiene
36. Considerar a eventual higiene didria

na cama s kil
37. Possibilidade de colocag¢do de acessérios e
38. Facilitar a capacidade de manobra
39. Possibilidade de armazenagem em espaco minimo
40. Reducdo dos ruidos de regulagem
41. Considerar a constituicdo fisica

fraca da crianca
42.Considerar a limpeza do chao
43. Considera as condigdes de espaco

do hospital
44. Utilizacdo dos elementos técnicos mais simples
45. Possibilitar a combinaclo de cores no hospital
46. Considerar uma combinacdo de cores adequada A crianca
47. Atencdo a curiosidade infantil
48. Evitar acessérios que estorvem
49. Possibilidade de uso rdpido
50. Evidenciar as funcées
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