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Um design original: mito, historia,
linguagem

Lucia Acar

Quem somos? De onde viemos? Para onde
vamos?

Essas perguntas, quase sempre sem respostas, ficam ain-
da mais dificeis quando se vive em uma sociedade mul-
ticultural como o Brasil, que exige uma atengdo constan-
te para preservar as raizes, valorizar a ecologia, proteger
o que ainda resta das culturas indigenas, traduzir rituais
e reconhecer nossa heranga das culturas negras.

O multiculturalismo é uma riqueza! Mas, ao mesmo
tempo esse mesmo carater plural que enriquece o singu-
lar de cada cultura, pode também dificultar a criagdo de
uma identidade nacional. Por isso, é vital voltar o olhar
para nossas raizes e encontrar os simbolos tradicionais
de funcionamento da consciéncia coletiva, pois sdo eles
que formam um conjunto estruturado de crencas e de
sentimentos comuns entre os membros de uma socieda-
de. O encontro com nossos mitos!

Encontramos nos mitos um sistema que tenta, de manei-
ra mais ou menos coerente, explicar a origem do mundo
e do homem, formando um repositério de simbolos que
ajudam a construir essa consciéncia coletiva, que sdo as
crengas, 0os costumes, as festas, as obras de arte, enfim,
tudo aquilo que forma a identidade cultural de um povo
e gera a necessidade de manter dentro de nés um pen-
samento mitico que nos permite estar no mundo com
mais confianca e que nos oferece a recuperacao de nossa
parte mais sensivel e essencial a criagéo.

O mito funciona como uma heranga que rememora
um tempo primordial, um tempo de origens, que nos
chega pela oralidade, assim como nos contos de fadas
que ouviamos na infancia e que hoje preenchem nosso
imagindrio de cores e sentidos. Funcionam como uma
bagagem de comportamentos e saberes que influenciam
nossa conduta, nosso estilo, nosso cotidiano e faz com
que se mantenham vivas as tradigdes.

Mas o que é um mito? Podemos comegar dizendo que
é um relato, uma narrativa. Mas precisamos saber como
esses relatos e narrativas se constituiram, tomaram cor-
po e chegaram até nos.

Primeiramente devemos fazer uma distingdo entre o re-
lato mitico e o relato histérico, porque a histéria anda
na contramao do mito.

A histéria fala de fatos e acontecimentos que tiveram
lugar em um tempo preciso, testemunhados e atestados
por documentos. J4 o mito é um relato atemporal, que
teve origem em um tempo primordial, que ndo resulta
da invengdo individual, nem de fantasia criadora, mas
da transmissdo e da Memoéria, aproximando-o da poesia
e da arte. Um relato que chegou até nés advindo das

narrativas orais, por geragdes sucessivas de aedos (os
poetas profetas) que inspirados por Mnemésine, a deu-
sa da Memoria, cantavam os feitos dos deuses e herdis.
Esses relatos que falavam de coisas esséncias, precisa-
vam ser contados e cantados de geragdo em geracgdo na
vida cotidiana, constituindo-se em um grande tesouro
de pensamentos, ensinamentos e imaginagdes cosmolé-
gicas que hoje inundam nosso imagindrio de formas que
se transformam no melhor material criativo.

Além dos mitos indicarem o que hd de permanente em
todas as culturas, eles funcionam como marcos referen-
ciais através dos quais retornamos as origens e daf emer-
gimos novamente, revigorados, para continuar nossa ca-
minhada rumo ao desconhecido.

Constantemente vemos o emprego da palavra mito como
fébula, lenda, invengdo ou ficcdo. Na maior parte das
vezes é usado em oposigdo a verdade. Mas, podemos
entender o mito como era compreendido pelas socieda-
des arcaicas: como uma verdade revelada, uma histéria
verdadeira e preciosa por seu cardter sagrado, exemplar
e significativo.

O homem moderno justifica sua existéncia por determi-
nadas coisas que se passaram com ele e como resultado
de desenvolvimentos, descobertas cientificas e idéias
que constituem a Histdria Universal da Humanidade.

O homem das sociedades arcaicas ou 'primitivas’, que
ndo significa 'incultura’, mas sim o reconhecimento da
marcha do espirito humano em outras idades e outros
continentes, diz: eu sou como sou hoje porque antes
de mim houve uma serie de eventos, acontecidos num
tempo mitico, circular, cujos personagens eram seres so-
brenaturais e divindades que constituem uma Histéria
Sagrada.

A diferenca mais importante entre o homem moderno e
o homem das sociedades arcaicas é que o homem moder-
no, mesmo admitindo uma origem, algumas vezes des-
conhece sua verdadeira histéria original. Para os fatos
que sdo importantes e que se mantém presentes como
marcos simbdlicos, ele apenas comemora, enquanto que
o homem das sociedades arcaicas, é, ndo sé obrigado a
rememorar a histéria mitica de sua tribo, como também
a ritualizé-la periodicamente, repetindo o que os deuses
fizeram no tempo das origens. Dessa maneira, entdo, ele
reatualiza seus mitos, passando a conhecer a origem das
coisas, o que os dota de uma potente energia criativa. As
energias criativas dos tempos primordiais!

O homem das culturas ditas “primitivas” ndo aceita a
irreversibilidade do tempo. Pelo ritual, abole o tempo
profano: linear, cronoldgico e por isso mesmo irrever-
sivel, recuperando o tempo sagrado do mito que é cir-
cular, que retorna sempre as origens, reatualizando-se e
libertando o homem do peso morto do tempo.
Possibilita uma compreensao do instante atual, o pre-
sente, como extensdo de um passado recente e como
um processo de ordenagdo das memdrias, que ao serem
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relembradas, constituem sempre um novo e estimulam
nossa imaginagdo em direcdo ao futuro, que em breve
também serd passado.

O mito rememora, o rito comemora. Rememorando os
mitos através de certos rituais o homem se torna con-
temporaneo do sagrado que fornece modelos exempla-
res para as criagdes humanas.

A linguagem e os simbolos sdo uma experiéncia cole-
tiva onde as experiéncias individuais e a criatividade
se tornam anénimas, permitindo uma compreensdo de
seus significados que podem ser compartilhadas através
de suas representacdes sensiveis e de uma comunicagao
onde os contetidos expressivos sdo ordenados e confi-
gurados.

As narrativas e a histéria sdo sempre contadas a partir da
experiéncia do narrador ou do historiador e da perspec-
tiva de tempo em que se inscreve. Ao olharmos para o
passado, ndo héd como isolar as circunstancias do tempo
em que vivemos, porém, isto néo significa ceder ao ana-
cronismo, mas reconhecer as influéncias do ambiente
em que a reflexdo é produzida. Somos filhos do tempo!
A periodizagdo é uma muleta 1til ao didatismo, mas as
vezes necessdria para contextualizagdes, porém sabe-se
que a realidade é muito mais complexa e que, sobretu-
do, nenhuma leitura da histéria é ingénua.

Tomemos como exemplo a Idade Média, um periodo de
mais de mil anos, que se estende do século IV ao século
XV (resguardadas as divergéncias entre historiadores).
Para o espirito renascentista, a [dade Média era um tem-
po de trevas, de perseguicdes religiosas, de estagnagio
econdmica, de pestes e doengas. Um intervalo e uma
passagem de um mundo onde as pessoas alfabetizadas
falavam um latim vulgar para um mundo onde o chique
era se comunicar em grego cldssico, a lingua da Antigui-
dade idealizada e cultuada.

A histdria, ao fazer a distingdo entre o homem medieval
e o renascentista, o faz a partir de uma escala de va-
lores que projeta no segundo, a esperanga na evolugao
da humanidade. Mas o homem medieval ndo se sabia
'medieval'.

Nem tampouco o homem do renascimento se nomea-
va 'renascentista’. Eram todos “contemporineos” como
nés, impedidos de historicizar o presente, ocupados
que estamos em vivé-lo.

“A histéria deve ser ndo uma ciéncia mas uma arte — a
arte de interpretar a partir da questdo do valor da vida.
Uma metamorfose da historia em obra de arte, isto é,
em uma criagdo estética, se torna possivel unicamente
pela perspectiva intempestiva do mito, onde os herdis
se furtam ao tempo. Como obra de arte, a histéria pode
ser reescrita e dar aos fatos, transformados em fabulas e
mitos, um novo sentido que decida o futuro. Nisto con-
sistiria o seu heroismo e a sua afinidade com a poesia.”
(Muricy, 2006).

Importante é, contudo, estarmos atentos aos sinais, en-
tendendo que a meméria é o nosso chdao comum e que
o conhecimento do passado ajuda a pensar o presente e
imaginar o futuro.

O campo do design reconhecido como um campo de
saber, acompanha a histéria da cultura e é entendido
como um processo de configuragido de artefatos, pre-
sente em praticamente todos os objetos que permeiam o

cotidiano das pessoas das mais variadas origens e clas-
ses sociais. Permite uma leitura das culturas em que sdo
identificados comportamentos, visées de mundo, avan-
cos tecnoldgicos e os valores estéticos da sociedade na
qual se insere.

O homem desde sempre se constitui através do seu “fa-
zer”, ou seja, a partir de suas produgdes. Desde os pri-
mérdios o design esteve presente no mundo, atendendo
anecessidade humana de configurar objetos e principal-
mente buscar solugées praticas para seus problemas co-
tidianos. A busca humana por produtos que configurem
utilidade e estética é o que nos faz pensar que sempre
houve a presenca do design, devido a forma como os
produtos sdo marcados por uma preocupagio em conju-
gar beleza e utilidade.

O design é uma atividade muito recente dentre os estu-
dos académicos e cientificos e sua caracteristica princi-
pal é a interdisciplinaridade, pois estd sempre median-
do campos aparentemente opostos. Conseqiientemente
hd um sentido no design em gerar solugdes, sem ter a
necessidade de estar focado em apenas uma tnica di-
regdo, buscando referentes no passado, na atualidade e
com projegdes para o futuro, o que faz com que o 'bom
design' esteja sempre presente no mundo dos objetos.
O design possui muitas definigées. A palavra em si é
empregada muitas vezes como um epiteto, como uma
qualidade particular de determinados conjuntos de ob-
jetos. Assim temos o 'design de produto' que significa a
concepgdo de um projeto ou modelo de produtos indus-
triais e comerciais. O 'design gréfico' que significa a cria-
¢do e produgdo da informagdo visual, de uma marca ou
identidade visual de uma empresa. O 'design editorial’
que cria uma capa de livro, entre outras possibilidades.
O 'design de moda' que cuida da producéo e criagdo de
roupas e acessorios e o surface design, muito importan-
te na criagdo de padronagens na industria téxtil.

Temos também o 'design de informacgdo' que pode es-
tar associado a criagdo de sites ou impressos; o 'design
emergencial', que orienta e indica o procedimento de
emergéncia em voos e outros tantos nos quais verifica-
mos um uso banalizado da palavra design como forma
de agregar valor e qualidades em outras tantos ativida-
des. Por exemplo: lifting design, building design, life
design, design de sobrancelhas, design intimo, cake de-
sign, design gastrondmico e tantos outros que procuram
associar exceléncia em suas praticas.

Néao hd um conceito fechado do que seja o design, que
em muitas préiticas se assemelha a arte, em outras ao
artesanato. E producio seriada, objetos tinicos e exclu-
sivos, customizados ou estandardizados. Mas afinal, por
que é tdo necessdrio definir o design? A principio pode-
se dizer somente que “é design”! E que o fato de possuir
fronteiras tdo fluidas ndo o diminui nem o potenciali-
za. Apenas que estamos lidando com uma pratica que
faz parte do nosso cotidiano e proporciona um estar no
mundo mais confortdvel. Uma pratica complexa, que
atende necessidades bdsicas e naturais das pessoas e
o reconhecimento de que ndo pode haver exigéncia do
novo e sempre diferente onde o que se faz sempre se fez
e sempre existiu.

"Néao bastam renovagdes tecnoldgicas para que uma lin-
guagem alargue seus limites. E necessario, também, que
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sua cota de informacdo nédo seja dissolvida, pois ndo hd
criatividade que resista ao temor do novo, ao compro-
misso com o ja feito e experimentado." (Escorel, 2000)
Historicamente, as rupturas sempre marcaram de for-
ma indelével a sociedade e a cultura. Todo o processo
criativo advém da necessidade de transformar o caos
em cosmos (Augras, 2006) e fazer com que os aparentes
rompimentos com tradigdes e posi¢des jd instaladas se
constituam em necessidade para o criar e produzir mu-
dangas que se constituem em desenvolvimento e me-
lhorias sociais e culturais. David Harvey em seu livro
Condigdo Pés-Moderna utiliza o conceito nietzschiano
da destruicgdo criativa para encontrar a esséncia eterna e
imutdvel da humanidade:

Se a 'destruigédo criativa' era uma condicgdo essencial da
modernidade, talvez coubesse ao artista como indivi-
duo uma funcédo herdica (mesmo que as conseqiiéncias
pudessem ser tragicas). O artista, alegou Frank Lloyd
Wright —um dos maiores arquitetos modernistas—, deve
ndo somente compreender o espirito de sua época como
iniciar o processo de mudanga. (Harvey: 2003,28)
Assim como o artista, também o designer precisa estar
conectado ao seu tempo sem perder sua originalidade,
isto é: sua origem! Uma forma original enquanto origi-
néria de uma idéia a qual representa.

A idéia é moénada

Walter Benjamin, em sua obra sobre drama barroco,
aponta para uma origem que em nada tem a ver com
génese, com uma concepgao linear e uma visdo evolu-
cionista do tempo histérico, mas sim como o momento
no qual explodem os eventos, onde emanam as energias
que vao constituir o agora, e que se “se alimentam do
passado com o qual inconscientemente se conectam”
(Muricy,1998)

O origindrio nédo se encontra nunca no mundo dos fatos
brutos e manifestos, e seu ritmo s6 se revela a uma visao
dupla, que reconhece, por um lado, como restauragédo e
reprodugdo, e por outro lado, e por isso mesmo, como
incompleto e inacabado. Em cada fendmeno de origem
se determina a forma com a qual uma idéia se confronta
com o mundo histérico (...). A origem, portanto, ndo se
destaca dos fatos, mas se relaciona com sua pré e pés-
histéria (Benjamin,1984)

Nio se trata simplesmente de repetigdo ou reprodugdo
daquilo que jé foi feito, mas somente buscar referéncias
que 'animem’ nosso presente e produzam novas obras que
serdo constantemente reanimadas a cada novo olhar.
Refletir sobre design, sua evolucédo e temporalidade, sua
insergdo na arte, no artesanato, enfim na cultura, é pen-
sar que assim como a arte pode propor uma sinergia en-
tre mundos distantes, da unidade cldssica a diversidade
de expressdo contemporanea, também o design com seu
olhar generoso e comunicativo pode ser um modo de
fazer agregador. Uma linguagem de formas, onde mul-
tiplas teorias se completam, muitas dreas atuam juntas,
muitos espagos e tempos ficam abolidos.

Falar de um design original é buscar relagdes, falar das
origens, falar de circularidade, de um retorno ao mesmo.
Mas ndo a um mesmo igual, mas a um mesmo modifica-
do, adaptado e por isso novo e original por ter origem!
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As musas, filhas da Memdria, inspiravam os poetas, que
com seus cantos, preservavam a memoria dos feitos ori-
gindrios da comunidade para a criagdo de um novo, que
permanece novo ndo simplesmente porque é novo mas
porque possui um “certo eterno e irreprimivel frescor”
(Ezra Pound) comum aos cldssicos e por isso mesmo
originais.
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de Palermo, Buenos Aires, Argentina.

Manifiesto sobre usabilidad y
accesibilidad para portales
gubernamentales mexicanos

Luis Carlos Aceves y Marta Sylvia Del Rio

El pasado julio 2007 se llev6 a cabo en Monterrey el
Seminario Internacional de Usabilidad y Accesibilidad
para la Web. Este evento reunié a cerca de 250 asisten-
tes, entre los que se encontraban administradores de
portales gubernamentales de 23 de los 32 estados de
Meéxico. A la conclusién del evento, se firmé el Mani-
fiesto Nuevo Ledén sobre Usabilidad y Accesibilidad
para los Portales Gubernamentales Mexicanos.

Desde el afio 2003 la Organizacién de las Naciones Uni-
das publica anualmente el UN Global E-government Rea-
diness Report (United Nations [UN],2005). Este reporte
mide los avances y logros que a nivel mundial tienen los
paises en cuanto al desarrollo de Gobierno Electrénico. Se
miden 3 aspectos fundamentales: presencia en Internet,
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