LIVRO DE ACTAS - 4° SOPCOM

Design de ludicidade: do dominio da emogdo no desejo, a racionalidade
do designio, ao continuum equifinal do desenho e & confianca que a

interacgdo social ludica gera

Autor Conceigdo Lopes

Departamento de Comunicagdo e Arte da Universidade de Aveiro | Portugal

Palavras-chaves: Design Ludicidade; ludicidade; desejo; designio; desenho

Introducédo

O presente texto pretende expandir o conceito de ludicidade (Lopes MCO, 98) a accdo
social, [Weber (1913) e (1920)] apresentando-se para o efeito o conceito e a triade
projectual que se designa por Design de Iludicidade, e constitui-se como uma
metodologia, visando com isso, a promog¢ao e defesa do direito a ludicidade e a sua
inclusdo numa teoria da acgao.

Estando o seu campo de estudos situado na pragmatica da comunicagdo, considera-se a
ludicidade como condi¢do de ser do humano e cuja natureza ¢ consequencial.

A ludicidade — conceito, contrapde-se a cldssica oposicdo trabalho vs divertimento,
definindo-se como uma condicdo de ser do humano que se manifesta diversamente,
nomeadamente, nas experiéncias do humor, brincar, jogar, recrear, lazer e construir
jogos e brinquedos analdgicos ou digitais. A condicdo humana da ludicidade ndo esta
subjugada a calendarios ou imposi¢des institucionais surgindo em qualquer contexto
situacional.

Contudo, as suas diversas manifestacdes podem estar subjugadas a uma ordem exterior
ao seu protagonista. No entanto, a condicdo humana da ludicidade, para se manifestar,
estd dependente do pacto explicito ou implicitamente estabelecido entre aqueles que
interagem ludicamente, instaurando, assim, uma ordem na interac¢do. Esta ordem difere
das outras ordens da interac¢do situacional, pelo tipo de regulacdo que a ludicidade
impdem aos seus comportamentos. Nesta perspectiva, as manifestagoes da ludicidade

podem ocorrer em qualquer momento e em qualquer contexto situacional da vida diéria,
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dependendo, para tanto, apenas da decisdo deliberada (intencional ou consciente) do (s)
seu (s) protagonistas.

Assim sendo, a logica da interac¢do social das diversas manifestacdes que a ludicidade
desenvolve sdo distintas. Por exemplo, no brincar social espontaneo nao ha vencedores
nem vencidos, dado que a ordem da interacgdo esta sujeita ao tipo de logica “soma nao
zero”, (Watzlawick, 83) No jogar, hd vencedores e vencidos, a ordem da interaccdo ¢
regulada pela logica de tipo “soma zero”. (ibid, 83) O recrear estd sujeito a logica do
intervalo no tempo do trabalho, podendo, nele, coexistirem manifestagdes de jogar e de
brincar. No lazer a interacc¢ao ¢ regulada pela logica auto — intrinseca ao sujeito que nele
faz o que lhe aprouver fazer, sendo distinto da actividade laboral. Ainda que no lazer o

sujeito possa manifestar-se brincando, jogando, ou trabalhando nos seus Aobbies.

1. A triade projectual de design de ludicidade

Considerando que design de ludicidade ¢ uma ferramenta conceptual geradora de
conhecimento, ¢ como tal, quanto mais clara for a sua apresentagdo, maior ¢ a
possibilidade de ser conhecido, questionado, compreendido e aceite ou compreendido e
rejeitado, ou utilizado para uma aproximagdo compreensiva ao fenémeno humano e

social que, ainda assim, se mantém como um enigma a resolver, a ludicidade.

A triade projectual de design de ludicidade ¢ informada pelo conexdo teorica
estabelecida entre comunica¢do e ludicidade (Lopes, MCQO,1998) a partir do qual a
autora desenvolve a axiomatica orquestral da ludicidade (2004) evidenciado um dos
seus pressupostos, a relagdo de equivaléncia entre ludicidade e comunicagao.

O design de ludicidade desenvolve-se a partir de uma estrutura conceptual e
metodologica, organizada em trés processos estruturantes que intervém com dimensoes
e niveis de especificidade distintos, de modo iterativo e se desdobram numa diversidade
e multiplicidade de co-relagdes, formando um sistema aberto. O primeiro processo, o
desejo a interacgdo social ¢ dominada pela emocao. O segundo processo, o designio € o
dominio da razdo que subjuga a emocao do processo do desejo. Por sua vez, o terceiro
processo, o desenho concretiza, o programa da ac¢ao social onde se equilibram as trés

instancias que regulam e ordenam o sistema: a emog¢ao do desejo, a razdo do designio, e
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o desenho da acc¢do que possibilita a dinamiza¢do da cooperagdo direccionada pela co-
producdo da intervengdo social. Isto ¢ o design de ludicidade que ¢ desejo, designio e

desenho.

Construc¢do do conceito

O percurso da constru¢do do conceito de design de Iludicidade inicia-se com a
contextualizacdo e o questionamento do conceito de design de Francisco Providéncia
que o define por “Desejo, Desenho e Designio” [Providéncia F,1998] aplicado ao
campo da pragmatica de estudos da ludicidade, bem como a orientacdo dos valores
referidos aos Direitos Humanos, elaborando-se, a partir dai, a estrutura metodologica e
o conceito que se apresenta de design de ludicidade como Desejo, Designio e Desenho.

A intervencao transformadora do Mundo e do Humano ¢ um projecto em co-produgdo e
em cooperacdo. A autora defende a utilizagdo e a utilidade da ludicidade, como suporte,
meio e uso formador e transformador. A predisposi¢do que a ludicidade oferece, para a
convivialidade inter-seres, para a vinculagdo livre e espontanea ao outro, estabelecendo
com esse outro uma relagdo positiva, faz com que o design de ludicidade seja uma
ferramenta util e divertida que pretende promover praticas de acg¢do social e de

realizagdo da comunicagdo e ludicidade humana.

Ao procurar os sentidos ligados a semantica das trés palavras que designam os trés
processos de andlise de design de ludicidade, pretende-se evidenciar as especificidades

de cada um dos processos e explicitar o encadeamento que a triade projectual opera.

A palavra desejo, na lingua portuguesa ¢ sindnimo de tendéncia espontanea e
consciente, vontade, ambig¢do, inclinagdo do espirito para algo cuja posse ou realizacdo
causaria prazer, instinto que move o homem a procurar fora de si a felicidade
[Machado,1981: 243] . A palavra designio ¢ sinénimo de intento, projecto, tensdo,
propoésito [Machado, 1981:159]. Por sua vez, a palavra desenho, ¢ usada como sinénimo
de arte de representar por meio de linhas e sombra e arte que ensina o processo dessa

representacdo. Mas também ¢ disposi¢cdo e ordenagdo [Machado,1981 : 139].
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Relacionando a semantica associada as trés palavras desejo, designio e desenho,
constituiu-se trés agrupamentos de familia semantica e agrupamentos de relacdes de
vizinhanga que cada uma dessas familias mantém, entre si, para uma melhor

compreensao e destaque do que diferencia os trés processos.

O desejo como familia semantica, singulariza-se pela sua condi¢do de ser algo em
desafio, arrasta o corpo € a mente para a sua consumagdo. Como pré-disposicdo
orientada, o desejo ¢ uma tendéncia espontanea, uma inclinagdo do espirito para algo
cuja posse ou realizacdo ¢ fonte de prazer. Esta familia mantém relagdes de vizinhanca
com as familias do designio e do desenho, dado que partilham a mesma relacdo, seja ela
intencional ou consciente sobre a realidade em que o desejo ambiciona consumar-se.

No processo do desejo, ¢ o Humano/ autor que estd em foco como sujeito
autobiografico. Deste modo, os seus valores, crengas, escolhas e ndo escolhas, modos de
ver e de classificar o mundo fazem a mediag@o para a assun¢do do designio e do seu

proposito nas representagdes que o desenho da acgdo expressa.

A familia semantica do designio singulariza-se pelo propodsito, pela tensdo, pelo
projecto. Mas também mantém relagdes de vizinhangas com as familias desejo e do
desenho, com elas partilha emocao do proposito e a razdo das escolhas que representa e
que se expdoem nos modos de ver e de compreender as realidades que orienta e
constrange o desenho da accdo social, consciencializado por uma relagdo tensional onde
0 animus nem sempre ¢ prazenteiro, mas que fideliza o programa, que implica o autor
de design de ludicidade. Ainda assim, o desejo resiste e ndo desiste dessa ambicao de
criar e de se identificar no designio e muitas vezes reinventa-se na coisa criada na

finalizagdo do processo do desenho.

No processo do designio tomam-se as decisdes que resultam do confronto com o desejo,
e buscam-se os argumentos que o transformam em propdsito, que cria a estrutura
metodologica do projecto.

O design de ludicidade, enquanto designio, descobre e obriga a disciplina natural do
proposito da intervencdo, da sua contextualizacdo humana e social, da criagdo e

conceptualizacdo do projecto.
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O designio evidencia as hipoteses de concretizar o desejo, o designio € o processo da
concepgdo-revelagdo da condigdo humana ladica e comunicante.
O designio assume o desejo, busca o argumento e conceptualiza o processo do desenho.

Deste modo, contribui para induzir a manifestagao das consequéncias da ludicidade.

A relacdo da familia semantica do desenho com o designio e o desejo, ¢ fruto de um
comportamento interessado, animado para vencer os constrangimentos, como acg¢ao de
consolidar e tirar partido criativo das vantagens que as técnicas, as tecnologias e os
instrumentos oferecem. No entanto, o desenho ¢, ainda, uma linguagem na triade
projectual de design de ludicidade. E acgéo criativa do Humano/autor que pode rasteirar
e escapar, as imposi¢des dos instrumentos que condicionam o seu exercicio e a ambicao
do desejo.

O desenho, como familia semantica mantém relacdes de vizinhanga com as familias
desejo e designio. Porque como acc¢do, o desenho manifesta o desejo, materializando-o,
ou destruindo-o. O desenho ¢ orientado pelo designio, constrangendo o desejo que vai
sendo reenquadrado pela mudanca instaurada pelos diferentes relacionamentos inter-

contextuais associados a técnica, a arte, a cultura e a ciéncia.

Na fase do desenho temos a materializacdo da atitude do autor, anunciada no desejo, as
suas capacidades expressas no designio, € a competéncia que os operacionaliza de modo
eficaz e eficiente no desenho.

O desenho ¢ uma ferramenta metodoldgica de operacionalizagdo do argumento da sua
representacdo criativa e tem condicionamentos proprios facultados por estudos de
campo das Ciéncias Humanas e Sociais. Como se referiu, este processo adquire
relevancia, ao serem reenquadradas as decisdes tomadas nos processos do desejo, e do
designio e que, por isso, elabora a resposta interventiva e transformadora do mundo.
Deste modo, ¢ a competéncia técnica em estreita relagdo com a capacidade e a atitude
que condicionam as regras do processo do desenho. Neste sentido, o design de
ludicidade ¢ uma co-producdo de uma nova realidade que resulta do comportamento
interessado e consciente do Humano/autor. E neste sentido que se considera que o

design de ludicidade ¢ uma realizagdo humana orientada para a finalidade da busca dos

- 463 -



LIVRO DE ACTAS - 4° SOPCOM

sentidos do Humano que tem como objectivos tornar provavel a comunica¢do humana e

como suporte, meio € uso, as manifestagdes da ludicidade.

desejo aesignip aesenhg

Triade processual de design de ludicidade

A Triade do Design de Ludicidade — Desejo, Designio e Desenho

A triade do design de ludicidade situa a totalidade do sistema aberto de criacdo,
concep¢do, de programacdo e avaliagdo do projecto de interven¢do social que
acompanha o processo da construcdo e da co-producdo das novas realidades inter-

subjectivas que Paul Watzlawick refere de 2 e de 3 ordens. (Watzlawick, 92)

Na triade projectual define-se a concep¢do do argumento, a qualificagdo dos seus
publicos alvo, a recensdo dos problemas, a hierarquizagdo dos mesmos, a previsdo dos
efeitos, a previsdo de cenarios de resposta aos efeitos ndo previstos e antecipados, a
resolucdo dos constrangimentos, a dinamizagdo e a cooperac¢do entre meios humanos
disponiveis e os meios materiais de suporte a interven¢do. Diga-se que, a solugdo € o
problema a resolver na constru¢do das mudangas que se pretendem com os efeitos em

conjugacdo no planeamento antecipado.

O encadeamento de cada um dos trés processos estruturantes e reguladores do design de
ludicidade obedecem a uma logica de tipo iterativo, apresentando uma inter-relagdo
hierarquizada e que se manifesta do seguinte modo: De inicio ¢ o desejo que domina,
para ser progressivamente dominado e reenquadrado pelo designio, e seguidamente,

ambos ficam subordinados ao desenho da ac¢do social que os implica.
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Contudo, acresce dizer que a dindmica das inter-relagdes e das interaccdes de
subordinacdo e de insubordinagdo, apresentam no processo da triangula¢do exposta, ndo
apenas a hierarquia referida, mas também, direc¢des diferenciadas de circulacdo da
informacdo, entre o desejo, designio e desenho. Assim, a interac¢do ¢ simétrica
(Watzlawick, et al, 1967) quando realiza o movimento da intencionalidade do desejo a
sua consciéncia e, em consequéncia disso, transforma-se em designio (consequéncia do
desejo), que induz a necessidade de fazer escolhas para produzir o programa da acc¢ao
desenhada. Neste tipo de interac¢do o desenho, designio e desejo, mantém relagdes de
fidelidade e de coeréncia. Esta fidelidade e coeréncia baseia-se no encontro de
principios éticos do autor que encontra na Declaragdo dos Direitos do Homem a sua
orientagdo para interpretar e desenvolver uma interac¢do, agora, a interaccdo ¢ de
complementaridade com a moral da comunidade, para quem o desenho da intervencao
da comunicacdo e ludicidade, se dirige.

No entanto, a complementaridade e a simetria conjugam-se no designio, enquanto
proposito que confronta o desejo e no desenho da intervengdo no processo do design de
ludicidade.

O processo vivenciado de design de ludicidade aumenta a probabilidade da
comunica¢do que a potencia. Esta metodologia de actuacdo entra deliberadamente em
ruptura com as metodologias cognitivistas cldssicas. A este proposito, Gaston Bachelard
(1995) assinala a importancia das metodologias que designa de ‘“cosmogonias
intuitivas” referindo que estas metodologias ddo forma a actividades especulativas como
a imaginacao e a criatividade. O design de ludicidade enquadra-se nestas metodologias.
Nesta perspectiva

a triade processual do design de ludicidade, dinamiza a probabilidade da comunicacao
existente entre os trés processos que se intercepcionam reciprocamente, ora seguindo a
direccdo simétrica e complementar, ora seguindo o movimento simétrico ou o
complementar, mas, sempre realizando a interdependéncia circular do encadeamento
dos trés processos desejo, designio e desenho de design de ludicidade, contribuindo

para tornar coeso o processo que no processo do desejo, ainda ndo o é.
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Conclusio

A atitude, capacidade e competéncia em comunicagdo e ludicidade do Humano/autor
sdo factores essenciais na coeréncia, fidelidade e flexibilidade argumentativa, racional e
emocional para consigo proprio e para com os outros com quem interactua. Sdo, ainda,
estes factores que marcam a distingdo desta metodologia, design de ludicidade, de
outras metodologias, sendo a reflexdo interrogativa e critica argumentativa que da conta
da eficacia e da eficiéncia dos procedimentos do Humano/autor e reenquadra os efeitos
do habito no desempenho pela indagacao permanente. Produz a distanciacao necessaria,
ao Humano/autor que deseja, designa e desenha, que por inteiro, sente, pensa, interage,
diz e ri, ¢ se confronta com a racionalidade ou irracionalidade das decisdes tomadas, nao

tomadas e/ou abandonadas.
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