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O Design brasileiro e sua relagdao com a sociedade

A histéria do Design pode ser abordada segundo diferentes vertentes
metodolégicas. Algumas costumam recair sobre os objetos em si — o que se pode
chamar de “cultura material” -, os quais codificam em sua estrutura e aparéncia uma
série de informagoes complexas sobre a sociedade, tecnologia e criagao individual.
Neste capitulo, procuro tragar um percurso histérico que se baseia, principalmente,
na histéria social voltada para a produgido, circulagio e recep¢ao de bens de
consumo. Comento, resumidamente, concep¢des pessoais sobre a trajetéria do
Design no cenario internacional embasadas nos discursos de alguns autores
contemporaneos. Num segundo momento, discuto o percurso nacional do Design

tentando apontar suas motivagoes e reflexos na sociedade.

Ao final do capitulo, discuto a formagao académica brasileira em Design no
intuito de melhor compreender quais sao as énfases dadas a formagao do profissional
que vai atuar na pratica, uma vez que este ultimo é o setor onde desenvolvo minha

pesquisa de campo.

Consideracgdes preliminares

Segundo Souza (1997)', as mudancas ideolégicas, sociais, culturais e politicas
aportadas pelas Revolu¢des Francesa e Americana e as facilidades produtivas
oferecidas pela Revolu¢ao Industrial, de uma maneira geral, fizeram com que os
homens e mulheres da era Moderna passassem a conceber o mundo como um
espago a ser conquistado, como um provedor disponivel e fonte inesgotavel de
recursos para a concretiza¢do de seus sonhos e obras. O Design, tal qual hoje é
concebido, origina-se nesta época sendo fruto das intensas mudangas sociais e
produtivas do periodo. Ainda segundo Souza, com a divisdo internacional do

trabalho decorrente das revolu¢des mencionadas, o “designer” emerge do processo

! SOUZA, P. Notas para uma histéria do Design. Rio de Janeiro: 2AB, 1997.
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produtivo a partir da necessidade de aliar os conhecimentos da arte e da técnica para

configurar e adaptar os produtos para a fabricagio em série com mais eficacia.

Conforme Niemeyer (1994), o ciclo do consumo culminou com um ripido
desenvolvimento tecnolégico e teve como principal caracteristica a aliena¢ao dos
homens quanto aos meios de producio, ja que os proprios donos destes meios
apropriaram-se do trabalho humano e o transformaram em uma mercadoria como
outra qualquer, separando o produtor de seu produto. Como conseqiiéncia, 0s
homens e mulheres da época precisaram vender a sua for¢a de trabalho conferindo-
lhes, através do salario, a condicao de consumidor. Portanto, o consumo consolidou-
se, progressivamente, como o lugar estratégico, econéomico e politico de todo o
processo de producao. Com o desenrolar de interagdes sociais complexas — e, grosso
modo, através de estratégias ideologicas persuasivas — os trabalhadores das cidades
passaram a crer que suas necessidades sociais, simbolicas, individuais etc. seriam

satisfeitas a partir do consumo.

No final do século XX, o cenario que ¢ classificado por alguns autores como
Pés-modernidade apresenta, segundo Lyotard (1989)°, algumas caracterfsticas
evidentes como a descrenca em meta-narrativas, a valorizacao do individualismo, a
busca pela identidade particular e a idéia de que tudo pode ser mediado por seu valor
de troca. Conforme Canclini (1997)%, neste cenario, sob o controle e a servico do
sistema capitalista, o individuo participa do contexto social através de um processo
onde consumir representa comunicar e a partir dai, segundo uma releitura de Marx
realizada por Klein (2001)°, instala-se na sociedade o “fetichismo das mercadorias” e
o poder de construir identidades fica a cargo, destacadamente, das grandes marcas

internacionais.

Nesta nossa sociedade, conduzida por provocagdes visuais e necessidade de
satisfacao de desejos e fantasias muitas vezes provocadas pelo consumismo, as forgas
controladoras legitimam o direcionamento e a conduta imediatista, voluntarista e
pragmatica. De alguma forma, também, pode-se notar estas caracteristicas no

profissional de Design, expressas por seu carater frequentemente imediatista, quando

2 NIEMEYER, L. Estética e Design no Terceiro Milénio. Revista Estudos em Design , Rio de
Janeiro, v. Il, n. 1, p. 71-75, 1994.

3 LYOTARD, J. A Condigdo Pésmoderna. Lisboa: Gradita, 1989

4 GARCIA-CANCLINI, N. Consumidores e Cidad&os - conflitos  multiculturais da globalizag&o. Rio
de Janeiro: Ed UFRJ, 1997.

5 KLEIN, N. No logo: el poder de las marcas. Barcelona: Paidos, 2001.
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pressupde que todos os valores podem ser submetidos a a¢do. A consequiéncia desta

atitude ¢ a adogao do pensamento simplista de que o “Design se faz na pratica”.

Percebe-se que na Pés-modernidade, os consumidores, de maneira geral,
comecaram a adotar condutas identitarias distintivas como maxima expressao de uma
idéia de “liberdade”. E a propria subdivisio do consumo em “tribos”. Segundo uma
andlise radicalista, Klein (2001)° considera que eles o fazem sem perceber que estdo
sujeitos a um codigo, como um condicionamento desenvolvido e alimentado pelas
proprias corporagoes. Adotando este comportamento o individuo esta condenado a
exercer sua “liberdade”, preso as varia¢Oes restritas que o mercado lhe oferece ao

consumo.

Creio que estas constatacdes se estendem a pratica do Design. Como o
designer ¢é sujeito participante deste contexto social, através do referencial
bibliografico estudado e da consulta ao material de apoio, pude perceber que nas
tendéncias profissionais do Design Grafico contemporaneo esta presente uma forte
valorizagao do estilo pessoal e a intengao de responder as necessidades dos clientes
com a adogao da ideologia do “Design livre de valores”, na qual o designer é um
transmissor neutro das mensagens dos clientes. Sobre o tema, MacCoy (1997)’

comenta que apesar de possibilitar certas expressdes de um estilo pessoal,

“O Universalismo nos trouxe um estilo corporativo (..,), que ignora o poder e
as potencialidades dos vocabularios estilisticos regionais, idiossincraticos,
pessoais ou culturalmente especificos. E o ideal de Design neutro € um mito
perigoso. Na realidade todas as solugdes de Design envolvem um angulo,
uma perspectiva, implicita ou explicita. Os designers mais honestos
reconhecem suas inclinagbes abertamente, ao invés de manipular suas
audiéncias com afirmagdes de “verdade” universal e pureza”. (MacCoy,
1997).

Percebi, também, que existe a tendéncia de concentrar a pratica profissional em
setores do Design Grafico que executam trabalhos comerciais e persuasivos. E, em
comparagao com estes, ainda sdo pouco divulgados os projetos de Design para
setores que abordam a manuten¢dao da qualidade de vida dos usuarios, tais como a
sinalizagao preventiva de acidentes, informag¢does sobre cuidados sanitarios e onde o
Design da Informagao possa oferecer facilidades ao processo e alfabetizacio de

educacao em geral.

6 KLEIN, N. No logo: el poder de las marcas. Barcelona: Paidos, 2001.

" MACCOY, Katherine. Replicando la tradicién del disefiador apolitico. In Fundamentos del Madrid:
Blume, 1972.
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Comentarios sobre a trajetoria do Design brasileiro

A tarefa de esbogar um histérico do Design Grafico brasileiro é, sem duvida,
uma empreitada complicada. Dependendo da diretriz adotada é possivel apontar
pontos de partida completamente diferentes. Uma corrente mais comprometida com
o Modernismo, o qual dominou boa parte da produgao artistica dos anos 1910 a
1960 costuma relacionar o surgimento do Design no Brasil aos desdobramentos
desta época, com as experimentagoes do Instituto de Arte Contemporanea do
MASP, em 1951, e a inauguracdo da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI),
em 1963 (Cardoso, 2005)".

Tal concepgao chega a considerar um anacronismo aplicar o termo “Design” a
qualquer situagao anterior a este periodo. Para Cardoso (2005) ocorreu nesta fase,
mais precisamente, uma ruptura: surgiu a consciéncia do Design como conceito,
profissao e ideologia, sendo equivocado pensar que o Design propriamente dito —
atividade projetual relacionada a produgao e ao consumo em larga escala — tenha
surgido nesta época. Para este autor, o aspecto mais problematico em afirmar que o
Design brasileiro tenha se iniciado a partir de 1960 consiste na recusa de reconhecer

como Design tudo o que veio antes:

E clarissimo que durante os cinqiilenta a cem anos anteriores a tal data
eram exercidas entre nds atividades projetuais com alto grau de
complexidade conceitual, sofisticagdo tecnolégica e enorme valor
econdmico, aplicadas a fabricagao, a distribuicdo e ao consumo de produtos
industriais. Isto é verdade tanto para a area tradicionalmente chamada de
“Design de produto” quanto para a area grafica, embora as evidéncias
conhecidas até agora apontem para uma evolugdo mais rapida e mais
impactante da produgéo industrial de impressos deste periodo (Cardoso: 8,
2005).

Esclarecendo dois pontos aparentemente contraditorios; Cardoso diz que,
primeiramente, afirma-se que houve, de fato, uma ruptura por volta de 1960 e que
esta inaugurou um novo paradigma de ensino e exercicio da profissio, que
corresponde aquilo que hoje reconhecemos como Design no pafs, de influéncia

nitidamente modernista, filiado ao processo de institucionalizagdo das vanguardas

® CARDOSO, R (org.). O Design brasileiro antes do Design. S&o Paulo: Cosac Naify, 2005.
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histéricas, entre os anos de 1930 a 1960. Esta implanta¢ao da ideologia de um Design
moderno financiado em grande parte pelo poder publico (1950/60) integra o esfor¢o
para inserir o pafs no novo sistema econémico mundial, germe da globaliza¢ao atual.
O Brasil moderno de Getdlio e da Petrobras, de JK e de Brasilia, de Assis
Chateubriand e do MASP, de Carlos Lacerda e da ESDI, pretendia-se um novo
modelo de pais — aquele “do futuro” —, concluindo a ruptura com o passado arcaico

e escravocrata iniciada pelo pensamento republicano positivista.

Em segundo lugar, o autor argumenta que existiu ao longo das décadas
anteriores a 1960 um vasto universo de atividade projetual ligado a produgao
industrial, cujo desconhecimento pode ser atribuido a preguica, por parte de alguns
ou ao interesse pessoal, por parte de outros. Para Cardoso (2005), parece incrivel que
seja preciso reafirmar continuamente que a indudstria brasileira existe ha mais de um
século e que ela suscitou desafios que tiveram que ser equacionados mediante aquilo
que entendemos como projeto, seja de ordem construtiva/operacional ou
comunicacional/identificadora, fazendo referéncia, respectivamente, as areas de
projeto de produtos e comunicacao visual. O autor provoca: se o Brasil é
notoriamente um pafs sem memoria, isso se deve ao fato de que remexer nos relatos

sobre o passado costuma incomodar as estruturas de poder vigentes (Cardoso, 2005).

E importante ressaltar que as linguagens e solucdes projetuais que nio derivam
de uma matriz estrangeira reconhecida (por exemplo, construtivismo, neoplasticismo,
Bauhaus, Ulm), existentes em atividades em larga escala no Brasil entre 1870 e 1960,
sao representativas de uma tradi¢ao rica, variada e autenticamente brasileira que

assimilou e conciliou uma série de influéncias dispares:

Em outras palavras, se existe uma cultura projetiva anterior a importagdo do
modelo ulmiano/concreto, esta &, até certo ponto, mais representativa do
longo processo histérico de formagdo da identidade nacional, o qual data
desde o fim do periodo colonial (Cardoso: 11, 2005).

A titulo de exemplo, citamos como representagdo desta atividade projetual os
rotulos de embalagens oitocentistas, produgoes editoriais como as revistas .4 Maga,
Careta e O Malho (décadas de 1910 a 1940), as ilustragdes e os trabalhos projetuais de
J. Carlos (1910 a 1930), os baralhos da Copag (a partir de 1920), as capas de discos
produzidas no Brasil (a partir da década de 1940) e as capas e ilustra¢oes de livros do

designer Santa Rosa (décadas de 1930, 40 e 50).
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Exemplos de projetos de
Design Grafico brasileiro antes
da década de 1960:

Fig.1 - Livro gravado em metal - 1806

Fig. 2 — Capa de livro Alcantara Machado - 1928
Fig. 3 - Capa de livro Santa Rosa - 1933

Fig. 4 — Cartaz de Eliseo Visconti - 1900

Fig. 5 — Capa de livro J. Carlos - 1918

Retomando a trajetoria, a partir da década de 1950, o Design, influenciado
duplamente pelas mudangas no cenario nacional e internacional, sofreu uma série de

mudangas que se referem também as mudangas tematicas do discurso projetual.

Na década de 50, o discurso projetual internacional centrou-se na
produtividade, racionalizagao e padronizagao. A producao industrial, influenciada
pelo fordismo, fornece o modelo para diferenciar o Design do campo da arte e das
artes aplicadas, aproximando-o do discurso das empresas. Surge, também, um forte
interesse por questoes de metodologia projetual relacionando cada vez mais o Design
ao campo da Ciéncia. A partir de entao, o Design ganha credibilidade e entra no

discurso da gestio da empresa.

Por outro lado, nesta mesma época, levando em conta o discurso
desenvolvimentista vigente na América Latina e também aqui em nosso pafs, o
Design adquiriu o contorno de fendomeno marginal: “para os departamentos de engenbaria
seria nada mais que cosmeética, limitando-se a agregar alguns tragos decorativos aos projetos. O

designer acaba sendo reconbecido como nm profissional de make-np” (Bonsiepe: 11, 1997)’,

o Bonsiepe, G. Design do material ao digital. Floriandpolis: FIESC/IEL, 1997.
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A década de 1960 representa um afastamento de questoes como produtividade,
método e racionalizacgao, ficando internacionalmente melhor reconhecida pela critica
radical a sociedade de consumo. Em varios discursos podia-se notar a esperanga de
encontrar uma alternativa de Design, uma nova cultura de produtos e possibilidades
nas economias planificadas. Vislumbrava-se que uma sociedade organizada de acordo
com outros critérios poderia desenvolver uma outra cultura material dentro de um

mundo de consumo, porém niao de consumismo.

Ao final da década de 60 e inicio da década de 70, principalmente por parte dos
jovens, notava-se um descontentamento com a ordem vigente. Como reagao, surgem
movimentos de contra-cultura que valorizavam experimentagoes graficas em xerox e
fotocolagens que no Brasil se misturaram com os protestos contra o regime ditatorial
implantado em 1964, exemplificados pelo jornal O Pasquim. E, se na Califérnia dos
anos 1960-70 surge um movimento hippie pregando paz e amor produzindo cartazes
psicodélicos resgatando fontes e ornamentos Art Nouveau (Farias, 2001), no Brasil
temos o Tropicalismo de Gil e Caetano com capas de discos nesta mesma linha. O

Design racionalista recua aproximando-se da cultura popular.

Fig. 6 — Inspiragao psicodélica na capa de disco Tropicalista
Fig. 7 — Ziraldo ilustrando O Pasquim

Ha que se destacar que o primeiro manifesto de Design Grafico data
justamente desta época: First Things First, publicado pelo designer inglés Ken Garland
em 1964 ja levantava questoes como a missao do designer Grafico, a necessidade de
questionamento da ordem vigente, o papel do designer como um formador de
opinido com um discurso ativo na produgao de contribui¢des significativas a

sociedade (Holland, 2001)".

"% Holland, DK. Kepping Promisses: The impact of Brands on society. In Design Issues. Canada:
Allworth Press, 2001
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Bonsiepe (1997) argumenta que foi nos anos 70 que o tema da ‘tecnologia
apropriada’ entrou no discurso projetual e pela primeira vez foi criticada a idéia da
“boa forma” e do “bom Design”. Exigia-se um Design préoprio dos paises
periféricos. Partindo da critica a teoria da dependéncia, argumentou-se em favor de
um Design proprio: o contraste sécio-econdmico entre paises centrais e paises
periféricos levou a questionar a validade de interpretagoes do Design, que até entio

estavam radicadas apenas nas economias industrialmente avangadas.

Nao era s6 o PIB que permitia classificar os paises em dois grandes grupos,
mas também o efeito corrosivo da industrializacdo, caracterizado
principalmente pelo abismo entre uma minoria orientada ao modelo de
consumo dos paises centrais e uma maioria marginalizada, vegetado num
nivel minimo de subsisténcia (Bonsiepe, 13, 1997).

Acredito que estas profundas fissuras nas sociedades periféricas conferem ao
debate a respeito do Design na periferia uma inevitavel dimensao politica. Ou seja,
nos pafses periféricos, os problemas do Design sio menos de carater técnico-

profissional e mais de carater sécio-politico.

Outro importante discurso que tem origem nesta época vem a tona na voz do
designer Victor Papanek que, em 1972, publicou seu polémico livro Design for the real
world, no qual fez a famosa declarag¢ao de que “existem profissdes mais danosas que o
Design industrial, porém somente muito poucas” (Papanek, 1972)". O livro de
Papanck ¢ extremamente proveitoso ao descrever as classes de produtos sociais que
os designers poderiam criar. Usando o ponto de partida de um escritério de
concepg¢ao de projetos orientado para o setor social, Papanek proporciona longas
listas de produtos que tratam de necessidades deste setor. Entre estes estdo: a
assisténcia ao ensino de todas as classes, incluindo projetos que visam transferir
conhecimentos e habilidades a pessoas com dificuldades de aprendizagem e auxilio a
descapacitados fisicos; treinamento para pessoas de baixa renda que tentam progredir
profissionalmente; dispositivos de diagnéstico médico, equipamento de hospitais e
ferramentas dentais; equipamento e mobiliario para hospitais mentais; dispositivos de
seguranc¢a para o lar e para o trabalho, e dispositivos que tratam de problemas de
contaminagao. Alguns destes produtos, particularmente os equipamentos médico-

hospitalares, ja sdo bastante estudados e também produzidos; porém existem muitos

H PAPANEK, Victor. Design for the Real World: Human Ecology and Social Change. London:
Thames and Hudson, 1972.
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outros que nao estao em linha de producio porque nao foi identificado um produtor

interessado que viabilize sua fabricagiao para a inser¢ao no mercado.

v . . T AT

“VICTOR PAPANEX
DESIGN FOR THE
REALV LD

T L e

Fig. 8 - Capa do livro de Victor Papanek

Mais um fator importante verificado ainda da década de 1970 se refere a
identidade do Design: ao mesmo tempo que nota-se uma busca apaixonada pela
identidade do Design nacional, muitos produtos dos paises centrais, seja na area
grafica ou de produtos, serviam (por que nao dizer: ainda servem?) como ponto de
referéncia projetual. Porém, por falta de know-how técnico sobre processos de
fabricagdo, também corria-se o rico de chegar a um Design de pouca qualidade.
Como aponta Bonsiepe, esta questao levanta uma outra de igual importancia: o elo
entre identidade e dignidade: “A busca de identidade ¢ motivada pelo desejo de autonomia, vale

dizer, 0 poder e a capacidade de determinar o praprio futuro” (Bonsiepe, 1997: 15).

5000 BANCOCENTRALDO BRASI

Fig. 9 - Identidades Visuais de Aluisio Magalhaes

Da década de 80, enfatizo o retorno aos grandes gestos pessoais. Reviveu-se,
em muitos contextos, uma critica ao racionalismo e uma releitura bastante simploria

do funcionalismo. As discussoes dominantes voltaram ao cenario do estilo e da
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forma onde os objetos e expressoes do Design foram elevados a artigos de culto. As

tao frutiferas e oportunas questdes sobre o papel do Design foram esquecidas.

Outra faceta importante da década de 80 foi o advento das novas tecnologias
do desktop publishing. Em comparagao ao layout cadtico dos fanzines da década de 70,
os softwares de computador foram projetados para proporcionar ordem ao projeto
grafico. Isso levou alguns designers graficos influenciados pela cultura #nderground das
décadas anteriores, a desenvolver experimenta¢des que visavam forgar a
desconstru¢ao daquilo que era proposto pelo préprio soffware. Como resultado, as
apresentagoes de /ayouts ficaram cada vez mais complexas, em camadas e com
utilizacio de uma tipografia que desafia a leitura (Farias, 2001). E possivel dizer que
esta época se destaca por se tomar a estética como o fator determinante de um
projeto de Comunicagdao Visual. Em outras palavras, nota-se um Design Grafico
marcadamente autoral, com a valorizagao de certo tipo de profissional que imprimia
em seus projetos uma determinada “assinatura visual” - dos quais destaco, no cenario

internacional, David Carson e Neville Brody.
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Fig. 10 - Projeto grafico de David Carson na revista Ray Gun

Nos anos 90, aparecem no cenario global questdes relativas a compatibilidade
ambiental e ao desenvolvimento sustentavel. Destaque para o Rio 92, férum global
com sede no Rio de Janeiro, que se propos a discutir temas relativos a manutengao e
a garantia de vida na Terra durante as proximas décadas. Nesta época, nota-se um
retorno a questio da tecnologia apropriada e a preocupagdes com o desenvolvimento
orientado as necessidades dos paises. Estes fatores se refletem no ideal de Gestao de
Design: valorizagao da viabilidade técnica e financeira local e adequagao de materiais

visando a sustentabilidade ambiental.
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Ao final da década, este conceito se aprimora, e hoje notamos como o conceito
de Gestao de Design perpassa a propria questio da forma e da viabilizagio da
producao sustentavel de produtos ou de comunicagoes visuais. A Gestao engloba a
manuten¢ao da imagem da empresa. Alguns autores argumentam que 0s escritorios
de Design devem vender visio, estratégia e posicionamento de empresas. F a propria

concepgao do designer como consultor: o Design como Business

Atualmente, é natural que diversos autores afirmem que o Design Grafico
conseguiu consolidar-se perante a sociedade brasileira como fator que proporciona
eficiéncia a comunicagao, caracterizando-se como um diferencial competitivo entre
empresas. Mas nao ha somente fatores positivos a se destacar na histéria recente do
Design: existem questionamentos ainda sem resposta quanto a sua fung¢ao, quanto a
pertinéncia de uma Teoria do Design, quanto a determinagao de seu campo de agao
(a despeito de sua onipresenga na vida cotidiana) e a questio enfatizada nesta
pesquisa, que se refere a relagio do Design com projetos comprometidos com o

interesse publico.

Sem pretensao de esgotar o tema, a discussao empreendida acima da lugar a
outras questoes, também controversas, acerca da trajetoria da formagao académica e

da pratica profissional em Design Grafico no Brasil.

2.2

Sobre a formagao académica e a pratica em Design

Discutirei aqui alguns aspectos da formagao académica brasileira em Design ao
longo das dltimas décadas, com a inten¢do de compreender, em linhas gerais, as
énfases dadas a formacao dos designers brasileiros. Com isso, procuro sedimentar
informagdoes sobre os conhecimentos e motivagdes que oferecem suporte a estes
profissionais para a atuagao na futura pratica profissional, ja4 que esta ultima

contextualiza minha pesquisa de campo.
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2.21

Formacgao académica

Comentel, previamente, que a transicio do método tradicional para a
utilizacdo das novas tecnologias (0s soffwares de desktop publishing) modificou
consideravelmente a pratica do Design Grafico, encurtando o tempo de
desenvolvimento dos projetos e abrindo espaco para novas areas de atuagao.
Consequientemente, a formagao do profissional em Design Grafico também teve que
se adequar as demandas de ensino das novas ferramentas de trabalho. Paralelamente,
aos beneficios aportados pela democratizagdo do acesso aos soffwares , o “intrusismo
profissional” passou a incomodar profissionais da area, ja que muitos curiosos
dominaram rapidamente os conhecimentos necessarios para manipular os soffwares de
Design Grafico, saturando o mercado de trabalho onde sobra gente com
competéncia para utilizar estas ferramentas, porém sem nenhum conhecimento dos
fundamentos da profissio. Além disto, ainda vivenciamos o arcaico dilema da

regulamenta¢ao de nossa profissao (grifo meu).

Mas quais sio os fundamentos do Design Grafico e como se deu sua
institucionalizagio aqui no Brasil? F inegavel que o perfil profissional do designer
contemporaneo foi cunhado na lendaria Bauhaus. Herdamos da escola alema seus
métodos de ensino na organiza¢do de um ciclo basico e a énfase do contato dos
alunos com os mestres das oficinas. Alguns autores comentam que talvez esteja ai um
dos dogmas da profissao: ‘Design se faz na pratica’. Porém, acredito que tal
afirmativa renega toda a fundamentacdo tedrica necessaria para desenvolver um
projeto de Design. Se nao, vejamos os fatores que estao implicados num projeto de

Design:

Os produtos se destacam num mercado de muitas ofertas por possuir
qualidades intrinsecas e imagem forte, sintonizada com o desejo e as
expectativas do publico para o qual foram concebidas. O terreno em que se
forja a imagem, por sua vez, é o terreno dos significados, dos valores
simbdlicos, das associagbes construidas a partir de dados culturais e,
portanto, o campo por exceléncia do designer, este profissional
contemporéneo especialista em questdes de comunicagédo (Escorel, 59,

2000)".

12 ESCOREL, A. O efeito multiplicador do Design. Sao Paulo: Ed. SENAC S. P., 2000.
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Sobre as atribui¢es do designer, a autora complementa:

Responsavel pelo préprio projeto do produto, ora pelo projeto de sua
identidade visual, o designer comega a atuar na génese do processo,
definindo os dados fisicos e os significados que Ihe dardo sustentagdo no
mercado. E, ao determinar materiais, tecnologias de fabricacdo, formas,
cores, encaixes, volumes, texturas, detalhes visuais e ergondémicos, o
designer esta articulando os elementos indispensaveis a construgédo da
imagem do produto e propondo os rumos de sua trajetéria (Escorel, 59,
2000).

Dito desta maneira parece bastante claro que seria muito mais dificil e
demorado dominar todos estes conhecimentos, processos, métodos e caracteristicas,
exigidos de um designer contemporaneo. Entretanto, como ja dito acima, muito
antes de sua institucionalizagao (durante a década de 50) ja desenvolviamos projetos
de Design aqui no Brasil. O que a institucionaliza¢do proporcionou foi um
aperfeicoamento profissional apoiado numa base de fundamentos que auxiliam o
aluno recém formado a dominar a complexidade de saberes necessarios a pratica

profissional.

Voltando ao percurso histérico do ensino do Design, Edna e Guilherme
Cunha Lima (2003)", argumentam que no Brasil, o ensino do Design Grifico data
dos anos de 1950 com variadas iniciativas; dentre elas a do Museu de Arte de Sio
Paulo (MASP), a do Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro (MAM) e a da
Fundacao Getulio Vargas, também no Rio. Porém, o ensino superior sé se
consolidou em 1963 com a fundagdo da ESDI — Escola Superior de Desenho

Industrial (Cunha Lima, E. L; Cunha Lima, G., 2003).

Estes autores afirmam, ainda, que a expansio dos cursos, ocorrida em 1970
partiu de uma decisao controversa de substituir os bacharelados e licenciaturas em
artes plasticas, entdao em crise, por uma solugdo mais moderna, cuja escolha recaiu
sobre o Design. Este tipo de proposi¢ao e a pressa em montar os cursos refletiram-se
negativamente na composi¢ao do corpo docente. Como conseqiiéncia, os designers
levaram um longo tempo para obter o controle dos cursos e criar seus proprios
departamentos e alguns professores se exauriram na luta contra a idéia inadequada de

que o Design poderia recuperar os cursos de artes. Talvez esteja af um dos focos de

' CUNHA LIMA, E. L., CUNHALIMA, G.. Panorama de ensino de Design grafico no Brasil In (o)
valor do Design. S0 Paulo: Ed. SENAC S. P., 2003.
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nossa necessidade de reafirmar as diferengas entre o dominio dos campos do Design

e da Arte.

Inicialmente, os cursos ofereciam Comunica¢ao Visual e Desenho Industrial
num bacharelado de quatro anos. A partir de 1987, com a reformula¢ao do curriculo
minimo, eles se transformaram num unico curso, denominado Desenho Industrial,
com duas habilitagbes — Comunicagdao Visual e Projeto do Produto — ainda com
bacharelado de quatro anos. A partir de entdo, deu-se o crescimento do numero de
designers mestres e doutores egressos de programas em outras areas ou de cursos no
exterior, tornando-se possivel e necessaria a criagao dos cursos de pds-graduagdo em
Design. Coube a Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro — PUC-Rio - a
iniciativa de encarar o desafio com a abertura do primeiro curso de mestrado em

Design do pafs, no ano 1995.

Durante o mesmo periodo, a graduagao também sofreu grandes modificagoes
promovidas pelo MEC com a aboli¢iao do curriculo minimo e, principalmente, com o
fim da dicotomia Comunica¢ao Visual (Design Grafico) e Projeto de Produto
(Design de Produto), o que abriu o campo para o surgimento de novas habilitacdes
como Design de Interiores, Moda e Multimidia, expandindo as fronteiras do Design

para interfaces com outras areas do saber.

Para gerenciar este sistema, foram criadas as comisses de ensino da Secretaria
de Ensino Superior do MEC (SESu), composta por professores da area que,
juntamente com consultores ad hoc, fiscalizam e assessoram as decisdes do Conselho
Nacional de Educaciao (CNE). Uma grande conquista desenvolvida pela CEEDesign
(representando proposi¢oes do MEC) foi fixar um conjunto de exigéncias basicas em
termos de: equipamentos, estrutura fisica, acervo bibliografico, projeto pedagogico e
perfil académico dos professores, recomendando ainda conteudos e matérias. E
importante enfatizar que estas proposi¢oes permitem uma saudavel abertura, onde se
aceita que cada instituicdio de ensino formate seu curso, destacando suas
especificidades em resposta as necessidades préoprias de seu universo

socioecon6émico (Edna e Guilherme Cunha Lima, 2003).

Outros acontecimentos importantes ocorreram na formagao académica dos
designers Graficos brasileiros com a implantagao da Lei e Diretrizes de Bases da
Educacio (LDB 4.024/61). Como exposto acima, os cursos de softwares graficos ja

vinham saturando o mercado de trabalho com pessoas habilitadas a manipular tais
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ferramentas, porém sem nenhum aporte teérico. A aplicacio da referida lei
possibilitou o surgimento de niveis de especializacio crescentes e opcionais. A partir
de entdo foram criados os cursos de tecnologia, cursos superiores de dois anos e
meio, permitindo uma formacdao de énfase tecnolégica com certo suporte de
fundamentos. Assim, viabiliza-se a0 mercado um profissional capacitado para
solucionar questoes técnicas de Design com mais rapidez, porém sem comprometer

a eficiéncia do resultado final.

Encontram-se, também, algumas inovac¢des desta lei ainda sem uma resposta
quanto a seus resultados. Cito o exemplo dos cursos técnicos no ensino médio e dos
cursos superiores seqiienciados — ministrados em moédulos pelas universidades, onde
o aluno vai ganhando competéncias parciais ao término de cada médulo, podendo
parar ou prosseguir dependendo de seu interesse, atingindo a competéncia completa
ao final de todos os niveis. Como argumentam Edna e Guilherme Cunha Lima,
depois de tantas décadas tentando-se explicar a sociedade o que é Design, passou-se

agora a tarefa de mostrar niveis de competéncia profissional.

Comento, a seguir, alguns pontos criticos da formagao académica brasileira em
Design Grafico tentando, como sempre, vincular a discussao a relagio do Design
com os projetos para utilidade publica. A discussao baseia-se em pesquisa realizada
por mim em 2003" sobre as énfases dadas aos conteidos académicos, fundamentada
na analise dos “nucleos tematicos” aportados pelas Diretrizes Educacionais para o
Ensino Universitario de Design da Comissao de Especialistas em Design da
Secretaria de Educagao Superior do MEC — CEEDesign, divulgada em 1999.

Segundo este documento, os: “nucleos tematicos” sao:

* Fundamentagéo: estudo da histéria, das teorias de Design e de
seus contextos filosoficos, sociolégicos, antropoldgicos,
psicoldgicos, artisticos, e outros temas que relacionem usuario,
objeto e meio ambiente.

* Planejamento e configuracdo: estudo dos métodos e técnicas de
projeto e pesquisa, meios de representagdo, comunicagédo e
informacao.

» Sistemas de utilizagdo: estudo das relagdes usuario-objeto,
incluindo os aspectos bioldgicos, fisiolégicos, psicolégicos,
sociologicos, filoséficos e outros;

» Sistemas de produgdo: estudo de materiais, processos, gestdo e
outros temas relativos a produgéo e ao mercado.

14 MARTINS, B. Analisis de la formacién universitaria brasilefia. In: El Area de Conocimiento del
Disefo Grafico. Sevilla, 2003. Disertacion (Master en Educacién Artistica) Facultad de Bellas
Artes, Universidad de Sevilla.
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Na referida pesquisa, foram analisados 21 curriculos de graduagao em Design
Grafico por todo o Brasil, onde pude observar, de modo geral, a tendéncia de
valorizar, em demasia, os processos praticos em detrimento do estudo tedrico.
Conseqiientemente, também pude constatar a menor carga horaria atribuida, nos
curriculos, aos assuntos do contexto historico, social e cultural, podendo esta ser uma
das justificativas para o fato de o designer Grafico brasileiro nio ter a clareza de
idéias relativas ao seu papel na sociedade. Com isto quero dizer que, pelo fato de nao
conhecer com certa profundidade os problemas de seu contexto social, um
profissional que dedicou alguns anos de sua vida a uma carreira académica muitas
vezes nao fol preparado para aplicar os conhecimentos metodolégicos, produtivos e
sua capacidade de afetar o conhecimento das pessoas em setores que tentam encarar

as necessidades sociais.

Consta também nestas diretrizes que o profissional de Design Grafico “deve
dominar as etapas de desenvolvimento de projeto, tais como: defini¢ao de objetivos,
técnica de coleta, tratamento e analise de dados, geragdao e avaliagao de alternativas,
configurac¢ao de solu¢do e comunicagao de resultados”. Verifiquei que, dos cursos
analisados, poucos sdo os que oferecem matérias de técnica de coleta, tratamento e
analise de dados, fator que pode indicar uma lacuna na formacgao universitaria neste
quesito, demonstrando, mais uma vez, a pressa em partir para o esbogo de solugoes

sem antes estudar o contexto onde o projeto sera inserido.

Nota-se, ainda, que a maioria dos curriculos analisados concede pouca
importancia aos estudos das relagdes psicoldgicas, ergondémicas e outros tipos de
reagdo de comportamento que estao presentes na ocasido em que um usuario
interage com um objeto de Design. Dito de outra forma: o usuario ainda é pouco

estudado durante o desenvolvimento de um projeto.
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2.2.2

A pratica profissional

Se o ensino do Design merece algumas observagdes, o mesmo acontece com a
sua pratica profissional. Alguns podem argumentar que o Design é uma atividade
elitista por natureza, ja que com os desdobramentos da industrializagao no século
XIX, apenas uma pequena parcela da populagio foi beneficiada com objetos bem
projetados, derrubando a ideologia de que a racionalizacgio da manufatura
possibilitaria um acesso irrestrito aos bens de consumo. Porém, aos poucos, os
produtos “com Design” se popularizaram, pois esta atividade se consagrou como
mediadora nata entre cliente, projeto, produ¢io e usuario. Para mim fica o
questionamento da real abrangéncia do Design: os beneficios que podem ser
atingidos através de projetos de Design favorecem a todos os cidadaos da sociedade?
Inicio a discussdao pela identificagdo do que considero ser o principal campo de

trabalho do designer, o Projeto:

O projeto é o meio através do qual o designer se exprime e resolve os
problemas que Ihe sdo propostos, controlando todo o processo que vai da
concepgao a fabricagcdo do produto. O projeto em Design possui
caracteristicas bastante especificas e seu alcance depende da
complexidade do problema colocado e da dimensado do publico a que se
destina. Embora o designer possa atuar também como assessor e
planejador no ambito de sua especialidade, o projeto é a atividade que
melhor define a esséncia de sua pratica. A valorizagdo do projeto deve ser,
portanto, uma das principais atribuicdes profissionais (Escorel: 75, 2000).

O campo de atuagao em Design aqui no Brasil tem se modificado bastante
com o acirramento entre os mercados nas mudangas trazidas pela globalizacio:
ampliacao das trocas economicas, ocupagao de mercados e incentivo a venda de um
numero cada vez maior e mais diversificado de produtos, muitas vezes, supérfluos.
Consequentemente, o Design Grafico atual fica bastante dependente dos
pressupostos do marketing e da publicidade. Ao contrario daqui, em pafses mais
desenvolvidos onde o Design ja se incorporou ao cotidiano como disciplina de
projeto e planejamento, o seu papel como metodologia para abordagem de
problemas tem aumentado, bem como a pressao para que seja utilizado como
instrumento de venda tende a ser contrabalan¢ada por um uso mais consciente de

suas possibilidades.
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Abaixo nas figuras 11 a 14, exemplos de projetos de Design Grafico aplicados

a causas publicas.

Fig. 11 - Adesivos para campanha para
Promover habitos saudaveis de satide
bucal para criangas

Empresa: Emdoubleyu Design, Vancouver,
Canada

Fig. 12 - Campanha para arrecadacao de fundos
para o Hospital Infantil
de Eastern Notario, Canada

Empresa: Herarra Berman Communications

Fig 13 - Campanha para redistribuicao de
comida ONG Feedback

for Redistribution,

Sur Africa

Designers: Brendan Hoffmann, Lara
Hunter, Bruce Gourley

Fig. 14 - Campanha: Eu me importo ONG
ThembaCare - Themba!itsha
Foundation, Sur Africa

Designers: Leigh O'Kennedy, Jenny Vice

you kept your promise

vous avez honoré votre promesse

e

sappi|ideas
£ ” y that
~ matter

o | care
DA ;
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Outra questdo recorrente se refere aos embates entre o cliente e a propria
postura de projetar do designer. Segundo Escorel (2000)", por muitas vezes, o
primeiro (ressabiado por certa desinformagdo quanto aos limites da profissao)
costuma recomendar que se siga determinado modelo ja previamente reconhecido,
testado e aceito — geralmente nos pafses centrais — demonstrando seus vicios
culturais e pouca confianca na capacidade de leitura simbélica do usuario. E prudente
argumentar que, nesta resisténcia a informagao nova e neste apego a formas ja
testadas, repousa um sentimento de inferioridade quanto aos paises mais
desenvolvidos. O resultado é que acabamos empurrando para o mercado consumidor
uma vasta gama de produtos pasteurizados, demasiadamente semelhantes: nos falta
seguranga para incorporar, sempre que pertinente, os codigos culturais genuinos de

nossa nagao.

Acrescento, novamente, o ja comentado imediatismo dos apelos comerciais: 0s
trabalhos geralmente sio “para ontem”. De certa forma, é necessario admitir que esta
caracteristica acabou ampliando o escopo de nossa agao profissional, porém a um
alto custo: em diversas ocasides, nao ha tempo viavel para uma pesquisa mais
detalhada, onde se possa encontrar solugdes projetuais mais adequadas a
determinado grupo de usuarios. Assim, as vezes, sabemos como desenvolver um
projeto eficiente, porem nao existe tempo habil para executi-lo. Esta questio
costuma ser complicada para o designer, caracterizando-se como um dilema ético,

porque se situa no limiar de sua responsabilidade social como profissional.

Como ja mencionei antes, hoje o campo do Design ampliou sua area de agao
nos grandes escritorios (antes trabalhava-se com identidade corporativa, papéis
administrativos, fachadas, embalagens etc), encaminhando-se para o campo do
branding, consultoria, publicidade nos pontos de venda e daf por diante, fazendo com
que por vezes se lide com mais de cem projetos por més. Entretanto, ainda existe o
médio e o pequeno escritério e, em muitos casos, um unico designer, trabalhando em

casa, consegue apresentar excelentes resultados (Ohtake, 2003)'".

15 Escorel, A. O efeito multiplicador do Design. Sao Paulo: Ed. SENAC S. P., 2000.
'® Ohtake, R. O que é ser designer grafico hoje. In: O valor do Design — Guia de Pratica
profissional do designer grafico. Sdo Paulo: Senac / ADG, 2003. p 117-121.
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Contudo, diferentemente destes exemplos, ¢ um dos objetivos deste estudo
identificar projetos que pretendem, com o auxilio do Design, apresentar propostas
para problemas relacionados ao interesse publico. Nos proximos capitulos, me

dedicarei a pesquisa-los.
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