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Malditos e eruditos

Partindo da premissa que o skate ¢ uma atividade na qual se d4 imenso valor
ao design grafico, examinaremos neste capitulo algumas questdes relativas a esse
apego, desde como ele se deu até suas conseqiiéncias, com o intuito ndo s6 de
confirmar a citada proposi¢ao, mas também de esclarecer alguns pontos referentes
ao desenvolvimento de um gosto pelo design e pela arte por parte dos skatistas e a
discussdo que pode se criar em torno desse design em relacdo a sua classificagao:
ainda ¢ um meio de expressdo de ideais ou se transformou em mero instrumento
comercial? Para atingir esse objetivo, foram feitas pequenas entrevistas com
praticantes de skate do Rio de Janeiro, de diferentes idades e modalidades, em que
eles foram perguntados se consideram importante que as pranchas e os demais
produtos de skate utilizados por eles contenham algum design grafico ou arte.
Perguntou-se também que tipo de arte eles procuram quando adquirem um
produto novo. As mesmas perguntas das entrevistas foram feitas em forma de
questionario e enviadas por e-mail, para atingir skatistas de outras localidades e
que se conseguisse uma amostragem maior na pesquisa. Neste capitulo também ¢
feita uma aproximagdo da configuragdo da tribo dos skatistas com as formulagdes
do filésofo Pierre Bourdieu, o que nos ajuda na elucidagao dos topicos levantados
acima, através da sua teoria a respeito do processo de desenvolvimento e
“autonomizacdo” de um campo intelectual e artistico.

E provavel que a estima pelo design grafico seja uma decorréncia direta da
importancia que se da a identidade da tribo. A possibilidade da aplicagdo de artes
mais complexas nas pranchas coincidente com a definicdo dessa identidade
propria fez com que o design se tornasse tdo essencial quanto a constancia desse
codigo de conduta, que passou a ter um eficiente sistema de exposi¢do, o qual
estaria sempre a mostra e junto do skatista. A determinacdo de grafismos
dedicados a traduzir o carater do grupo se revelou tdo habil que chamou a atengao
do mesmo e logo se tornou uma das principais vias de expressdo da atitude (e

divulgé-la, conforme visto, ¢ a intengcdo maior, principalmente na época em que
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ela se constituiu), levando ao desenvolvimento das singularidades dessa
linguagem grafica. A maneira como a linguagem evoluiu e a aparente necessidade
de ter uma arte aplicada em qualquer objeto relacionado com skate também
demonstram o interesse dos skatistas pelo design, o que ndo acontece de forma
similar em nenhum outro esporte.

De fato, ao se pesquisar a cultura urbana dos skatistas, nota-se que todo o
contexto responsavel pela criagdo e pelo crescimento de sua estética visual ¢é
atraente o bastante para fazer com que eles geralmente, além de darem valor a ela,
desenvolvam certo gosto por arte ou design, que pode se manifestar apenas nos
limites do universo do esporte ou levando-os a tomar conhecimento de outras
formas de atuacdo das duas atividades. O fato de o design grafico de uma prancha
traduzir perfeitamente os valores de um individuo, fazendo com que ele se
identifique por completo, a oportunidade de exibir esses valores abertamente e,
sobretudo, a grande pluralidade de solugdes encontradas (minuciosamente
trabalhadas e de resultado satisfatorio, ou seja, por mais diferentes que sejam,
todas elas funcionam como imagem do cardter skatista) parecem causar a
percep¢do de como se pode ser versatil quando se recorre ao design e a arte — a
mesma versatilidade que encontramos na pratica do skate, j4 mencionada —
despertando o interesse em se aprofundar no assunto, em maior ou menor grau.
Cientes dessa informagao, os skatistas estariam atentos a toda informacgao visual
presente em seu cotidiano, trazendo novas alternativas para seu design grafico e
mantendo-o sempre atualizado. O skate rock e os skatistas artistas (e designers)

sdo bons exemplos dessa forte unido entre arte e skate.

3.1.
Precisa-se de design

O apreco pelo design tem como efeito a suposta necessidade de aplicar
grafismos onde quer que seja possivel, em qualquer produto da industria. E
notdria, além da reproducdo das artes das pranchas em adesivos e camisetas, a
criacdo de designs inéditos feitos exclusivamente para outros acessérios ou
mesmo para as roupas e adesivos, havendo inclusive empresas que usam
simultaneamente diferentes logos e simbolos com seus nomes. Assim como cada

modelo de prancha deve ter design grafico proprio (mesmo porque hoje em dia
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elas tém basicamente o mesmo formato, € na maioria das vezes sdo as suas artes
que diferenciam uma das outras), criam-se projetos especificos para cada produto
langado, e eles podem conter novos logos, ilustragdes e personagens, que podem
se consolidar no mercado, dependendo da empatia dos consumidores. Desse
modo, em vez de limitar os produtos a uma identidade visual tnica, faz-se questao
de que sejam concebidas identidades particulares — uma referéncia plausivel a
identidade peculiar dos skatistas — tornando o design grafico da industria cada vez
mais rico.

A necessidade de se ter este design em praticamente todos os produtos seria
também uma implicacdo da sua efemeridade: se uma prancha tem a sua estampa
apagada apos ser utilizada por alguns dias — além do seu estoque provavelmente
ser substituido por um novo em questdo de meses — a aplicacdo da mesma arte em
uma camiseta, por exemplo, garante que ela permaneca visivel por mais tempo,
sendo uma opg¢do para seus admiradores, que podem ostentd-la em qualquer
ocasido, difundindo o ideério da tribo, e sem se preocupar com sua vida ttil. Os
skatistas manifestam vontade de estarem sempre identificados como tal, por isso
torna-se necessaria essa aplicagdo do seu design grafico caracteristico em artefatos
distintos das pranchas, o que freqiientemente resulta na criacdo de obras inéditas
destinadas apenas a esses produtos. Tal produgdo, juntamente com a citada
variedade de logos e simbolos usados ao mesmo tempo, teria também outra
origem: a transitoriedade causada pela renovacao acelerada de modelos e estilos,
um reflexo da pretensdo que se tem de estar sempre em mutagdo, sem se estagnar.
Devido a essa efemeridade, acaba sendo imprescindivel que as empresas
continuamente apresentem novidades, e o incessante trabalho em novos grafismos
acabou atingindo as identidades corporativas dos fabricantes, fazendo com que
eles ndo s6 busquem novos e variados simbolos para serem usados como marca,
mas também passem a modificar os proprios logos ja estabelecidos, através de
estilizagdes diversas, o que transforma cada um desses logos alterados em projetos
diferenciados, que podem ser empregados em circunstancias dispares e oferecem

ao consumidor uma variedade de escolha ainda maior.
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Fhrasher

Since 1951

Figura 14 — Variagdes do logo da revista norte-americana Thrasher, especializada em
skate. Todos s&do usados simultaneamente em diferentes produtos que levam o nome da
revista, como roupas, adesivos, livros, DVDs e CDs (fonte: www.thrashermagazine.com

e acervo pessoal).

3.2.
Pequenas obras de arte

Um dos maiores indicios do valor que os skatistas dedicam ao design
grafico ¢ o que poderiamos afirmar sobre a exagerada utilizacdo de adesivos
decorativos. Se as pranchas sdo a maior referéncia desse design, certamente os
adesivos vém em seguida nessa hierarquia, tamanho o entusiasmo que se tem por
eles, o que fica comprovado por meio de uma cadeia de acontecimentos que
envolvem o uso desse item. A partir da importancia dada ao design como meio de
expressdo, as companhias, além de empregarem os adesivos como pegas
publicitarias, estampando neles os seus logos, comecaram a produzi-los com as
mesmas artes encontradas nas suas pranchas, e isso levou ao habito de os skatistas
geralmente adornarem seus skates com adesivos. E possivel que esse costume seja
justificado também pelo pouco tempo que a estampa original de uma prancha
permanece intacta até comecar a ser danificada pelo uso: sabendo da brevidade
dos grafismos, os praticantes de skate recorrem as artes dos adesivos para
manterem o seu equipamento com algum tipo de mensagem, o que pode ser feito a
qualquer momento, independente do estado de conservagdo do design grafico da
prancha. Além disso, com diferentes adesivos, as pranchas passam a contar com
mais de uma arte e, logo, carregam mais mensagens, aumentando a exposi¢ao dos
valores dos skatistas.

A utilizagdo cada vez maior de adesivos fez com que as empresas
considerassem a sua eficacia comercial e expressiva e dessem inicio a produgio

de designs exclusivos, ampliando a demanda e assegurando-os como uma peca
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fundamental para a divulgacdo da imagem da tribo® e dos nomes das firmas.
Hoje, praticamente todos os fabricantes de acessorios para skate fazem adesivos
com artes variadas e os distribuem com seus produtos, resultando num acervo tao
grande — ou maior — do que o de pranchas. Devido ao instituido habito de colar
adesivos nelas, ¢ trivial que os skatistas fagam o mesmo em seus objetos pessoais
ou nos lugares por eles freqiientados (da mesma forma que os grafiteiros e outros
artistas de rua tentam levar a sua arte aonde lhes for possivel), demonstrando a sua
“lealdade” ao esporte e o apoio a alguma companhia ou atleta. E curioso notar
como eles fazem verdadeiras cagas a esses artefatos nos campeonatos € nos
eventos de skate, onde sua distribui¢do ja ¢ tradicional. Outro efeito desse
processo ¢ a existéncia de colecionadores de adesivos, assim como de pranchas,
deixando ainda mais clara a estima que se tem pelo design grafico, pois o
surgimento dessas colecdes s6 foi possivel devido a pluralidade de obras que ja
foram criadas na industria.

O advento de cole¢des de materiais relacionados com skate que contém o
seu design grafico de linguagem singular, elevando-os a categoria de obras de
arte, ¢ mais uma manifestacdo da cultura pds-moderna, pois essa nova
classificagdo corrobora aquilo que os skatistas deliberaram como sua arte pop, a
qual deve ser aceita justamente pela consideracdo que se tem na pds-modernidade
por todas as “as multiplas formas de alteridade” surgidas a partir da anteriormente
mencionada mudanca na sensibilidade®’. Além disso, tais cole¢des nos levam a
questdes que envolvem ndo apenas o “valor artistico” dos designs, mas também o
seu valor sentimental. Como o skate (e a sua estética visual) ja acumula algumas
décadas de historia, ¢ natural que atualmente haja diferentes geracdes de
praticantes, que podem ter acompanhado a evolu¢dao do design grafico desde o
inicio ou ficaram marcadas por alguma particularidade especifica que esteve em
voga na época em que se tornaram skatistas ou em algum outro momento
considerado relevante. Isso certamente faz com que se criem lagos afetivos com
determinados objetos e simbolismos, que se somam ao citado gosto por arte que

os skatistas teriam e os leva a compilar produtos que foram marcantes em certas

3 . . ~ .
° Alguns modelos de adesivos nem chegam a conter ilustragio ou arte grafica, apenas
A% u ito, do ¢ cri u
alavras de ordem ou frases de efeito, como “andar de skate ndo é crime” ¢ “ande de skate o
morra”, e muitos deles fazem mais sucesso do que determinados designs.
* Ver capitulo 1.
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fases de suas vidas ou cujos designs sejam avaliados como “classicos”, devido ao
sucesso que fizeram. Deve-se lembrar que o pouco tempo de duracdo atribuido a
um grafismo contribui para que ele se torne cada vez mais raro, e, assim, alguns
modelos de pranchas, por exemplo, hoje em dia sdo considerados itens de
colecionador e chegam a valer milhares de dolares, dependendo de seu estado de

conservacao.

3.3.
O campo do skate

Mediante os fatos apresentados até agora, ¢ cabivel que se faca uma relacao
entre a teoria de Pierre Bourdieu acerca da formagdo de um campo intelectual e
artistico autbnomo e a organizacao dos skatistas em uma tribo urbana, com os
seus codigos de comportamento que determinaram uma linguagem propria de
design grafico e, a partir dela, costumes que evidenciam ao mesmo tempo o
apreco dado tanto a atitude quanto a essa linguagem. Primeiramente, devemos
entender os conceitos do autor para poder simbdlico, campo e habitus,

fundamentais na sua obra. De acordo com Correia,

O poder simbolico surge como todo o poder que consegue impor significagdes e
impod-las como legitimas. Os simbolos afirmam-se, assim, como os instrumentos
por exceléncia de integracdo social, tornando possivel a reprodugdo da ordem
estabelecida®'.

O campo, por sua vez, ¢ o espago onde se determina, através do poder
simbolico, que signos pertencem ao seu codigo de valores, e os elementos que o
formam sdo os seus agentes (os individuos integrantes do campo) e as suas
instancias de legitimidade. Por meio das relagdes objetivas entre agentes e entre
agentes ¢ suas obras ¢ que se da a deliberagdo a respeito dos signos, enquanto as
relagdes entre as instancias sustentam a estrutura do campo. A partir dos papéis de
cada um dos seus agentes e das suas instidncias, 0 campo se torna cada vez mais
independente daquilo que lhe ¢ exterior — processo que Bourdieu chama de
“autonomizacdo” — pois os cargos sdo distribuidos de modo a definir

gradativamente uma forma de funcionamento autdnoma, fazendo com que o
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campo esteja sujeito unicamente as agoes de seus componentes. As relagdes e os
papéis estabelecidos em cada campo sdo definidos no seu cotidiano a partir de
acordos combinados inconscientemente que levam os individuos a agir segundo as
possibilidades existentes no interior da estrutura do campo. Esse sistema ¢
definido por Bourdieu como habitus, e, além de instituir as regras, impostas a
quem deseja ingressar no campo, corresponde a um conhecimento adquirido, e
ndo universal, moldado pelo mesmo.

Bourdieu sustenta que a criagdio de um campo intelectual e artistico
auténomo, apds um longo periodo sob o dominio dos critérios éticos e estéticos da
aristocracia e da Igreja, foi possivel devido ao surgimento crescente de um publico
consumidor socialmente diversificado, que garantiu aos produtores de bens
simbolicos* independéncia econdmica e um principio de legitimagdo paralelo; a
profissionalizagdo dos produtores e empresarios de bens simbolicos, responsavel
pela definicdo das condi¢des necessarias para que se faga parte do meio, ¢ a
multiplicagdo e diversificagdo das instancias de consagracdo e de difusdo.
Enquanto as primeiras, representadas por academias e saldes, por exemplo,
competem pela legitimidade cultural, ¢ por intermédio dela que se dao as
operagoes de selecao das instancias de difusao, mesmo que ainda haja casos em
que se depende de fatores econdmicos e sociais que podem influir sobre a vida
intelectual, como em editoras e direcdes artisticas de teatros. A autonomizacao ¢€,
portanto, correlata “a constituicio de uma categoria socialmente distinta de

. . . . . 5943
artistas ou de intelectuais profissionais”

, que almejam atuar unicamente por
meio das regras da tradi¢@o intelectual ou artistica e produzir de modo totalmente
independente do julgamento de qualquer autoridade ou classe social, o que
resultou numa alteragdo da relacdo dos artistas com os nao-artistas e,
conseqiientemente, dos artistas entre si, determinando a autonomia do campo e
uma nova definicdo da funcdo do artista e do seu trabalho. Além dessa mudanca

nas relagcdes dos artistas, que os afastou de seu publico, a Revolugdo Industrial

também acelerou consideravelmente o processo de autonomizagdo da produgdo

*I CORREIA, Jodo Carlos. Pierre Bourdieu — Socidlogo cidaddo. Jornal de Letras, Artes e
Idéias. Lisboa, ano XXI, n° 818, p. 38-39, 6-19 de fevereiro de 2002.

A Aqueles que nd3o sdo bens materiais: o conhecimento, as obras de arte, a musica, a
linguagem...

* BOURDIEU, Pierre. A economia das trocas simbélicas. Sio Paulo: Perspectiva. 1974. P.
101.
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intelectual e artistica, levando a criacdo de uma verdadeira industria cultural, cujo
aparecimento coincide com o advento de um novo publico consumidor, surgido a
partir da generalizacdo do ensino elementar, o qual deu condi¢cdes para que as
novas classes, inclusive as mulheres, tivessem acesso ao consumo cultural. Dessa
maneira, o desenvolvimento do sistema de produc¢dao de bens simbolicos — que
passam a ter dois valores independentes, cultural e mercantil — ¢ paralelo a
segmentacdo do mercado baseada nas diferentes categorias de produtores e
consumidores, definidas de acordo com as condig¢des financeiras destes ultimos.
Assim, pode-se perceber que ocorreu no skate a formag¢ao de um campo
auténomo, onde os skatistas decidem o que lhes ¢ inerente e elegem os seus
simbolos proprios (a “luta pelo poder simbdlico™), expressos no seu design
grafico. Alias, notamos nesse campo a classe profissional dos designers graficos e
artistas especializados neste tipo de design que apregoa os valores dos praticantes
de skate. Estes profissionais, que se encontram subordinados as “condic¢des
necessarias para que se faca parte do meio”, t€m a sua producdo legitimada
exclusivamente pelos outros componentes do campo, sem a preocupagao quanto a
opinides externas, o que contribui para a sua autonomizac¢do. Porém, o fato de o
design, um bem simbdlico, ser uma representacdo forte da atitude da tribo permite
que se faga uma analogia mais especifica entre o skate ¢ o campo de produgdo

erudita deliberado por Bourdieu, que:

tende a produzir ele mesmo suas normas de produgdo e os critérios de avaliagdo de
seus produtos, e obedece a lei fundamental da concorréncia pelo reconhecimento
propriamente cultural concedido pelo grupo de pares que sdo, a0 mesmo tempo,
clientes privilegiados e concorrentes™*.

Ou seja, ¢ um campo que produz bens culturais unicamente para produtores
que também produzem para produtores, rompendo assim com o publico ndo-
produtor de bens culturais. Na verdade, somente por meio dessa ruptura ¢ que ele
consegue se constituir como um sistema de produgdo voltado para produtores,
fazendo com que o isolamento seja intencional e vise ao funcionamento do campo
apenas com o objetivo de obter e conceder legitimidade cultural. Quanto mais ele

conseguir esse objetivo — afastando-se, portanto, do campo da industria cultural,

* BOURDIEU, Pierre. Op. Cit., P. 105.
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que se propde a conquistar o maior mercado possivel, produzindo para a massa
nao-produtora de bens culturais — maior serd sua autonomia, e esse crescimento
deverd permitir que o campo direcione sua producdo na busca de caracteristicas
peculiares que identifiquem o campo e seus agentes, facilitando seu
reconhecimento e distinguindo-os do que por acaso ndo lhes for pertinente. E,
portanto, a propria lei do campo que estabelece a busca pela distingdo cultural,
assim como as normas que regem tal procura, pois nem todos os procedimentos
sdo considerados legitimos, havendo aqueles que podem ser avaliados como
artificios baratos empregados simplesmente para atingir a diferenciagdo a
qualquer preco. Assim, os principios de distingdo mais suscetiveis a serem
legitimados pelo campo sdo aqueles que melhor expressam a especificidade de um
tipo determinado da pratica intelectual ou artistica. Nas artes, por exemplo, a
tendéncia ¢ que os principios estilisticos e técnicos sejam o objeto exclusivo para
que os produtores (ou seus intérpretes) opinem sobre obras e autores. Bourdieu
propoe ainda que, ao relacionarmos a légica do funcionamento do campo de
producdo erudita com as leis de circulacdo dos bens simbolicos e a producdo dos
consumidores desses bens, percebemos que um campo totalmente autdbnomo e
isolado, como aqui descrito, “tende de alguma maneira a aniquilar continuamente
as condi¢bes de sua recep¢do”™ em seu exterior, pois o fato de seus produtos
requererem instrumentos de apropriacdo que selecionam os consumidores de
forma rigida faz com que tais produtos acabem cumprindo uma fun¢do de
distin¢do social, tanto nos conflitos entre as classes dominantes como nas relagdes
entre as classes sociais.

Ajuda nessa distincdo o fato de que as obras eruditas exigem do receptor
certo nivel de instrucdo, ao contrario dos produtos do sistema da industria cultural,
devido a sua estrutura complexa que requer disposicdo estética, enfoques
especificos e conhecimento pratico ou tedrico de codigos refinados, o que ndo é
acessivel a qualquer pessoa. Desse modo, uma definicdo completa do modo de
producdo erudito deve incluir as instdncias apropriadas para formar receptores e
agentes capazes de, respectivamente, receber e reproduzir (além de inovar) a
cultura produzida, uma vez que esse modo de produgdo e as fungdes sociais do

campo nao podem ser inteiramente compreendidos sem que se analisem as

* BOURDIEU, Pierre. Op. Cit., P. 115.
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relagdes entre ele e as instancias de conservagdo do capital de bens simbolicos,

como museus, e entre ele e as instancias de reprodu¢do, como o sistema de ensino,

para assegurar a reprodugdo do sistema dos esquemas de acdo, de expressdo, de
concepgdo, de imaginacdo, de percepgao e de apreciagdo objetivamente disponiveis
em uma determinada formag@o social (entre eles, os esquemas de percepgdo e
apreciacdo dos bens simbolicos)*.

No interior do sistema das relagdes que constituem o campo de produgdo,
reproducdo e circulagdo dos bens simbolicos — relagdes de concorréncia pelo
monopdlio do exercicio legitimo da violéncia simbolica — sdo definidos os
vinculos entre o campo de produgdo erudita e o sistema das instituicdes
responsaveis pela consagragdo dos bens culturais ou pela sua conservagdo e
transmissdo seletiva, bem como pela reprodugdo de produtores e consumidores
dispostos e aptos a produzi-los e consumi-los. As relacdes entre os agentes de
producdo, reproducdo e difusdo, e entre eles e as instituigdes especificas, sdo
mediadas pela estrutura do sistema das relagdes entre as instancias que pretendem
exercer uma autoridade cultural, o que leva ao estabelecimento de uma hierarquia
de areas, obras e competéncias legitimas, através da qual se expressa a estrutura
das relagdes de forca simbolica. A forca simbolica compreende, entre outras, as
relagdes objetivas entre os produtores de bens simbolicos, consagrados por
instancias desigualmente legitimadas ou legitimadoras, as relagdes objetivas entre
os produtores e as instancias de legitima¢do que consistem em institui¢des
especificas (academias, museus, sistema de ensino...) capazes de consagrar um
género de obras e um tipo de homem cultivado, e as relagdes objetivas entre essas
instancias. Por sua vez, a relagdo de oposi¢ao e de complementaridade entre o
campo de producdo erudita e o das instdncias de conservacdo e de consagracao ¢
fundamental para a estruturacdo do campo de producdo e circulagdo de bens
simbolicos.

Outro conceito basico para tal estruturacdo se dé a partir da oposicao entre
os campos de produgdo erudita e da industria cultural, envolvendo a fungdo de
legitimagdo cultural do sistema de ensino, que discerne o que merece € 0o que nao
merece ser transmitido e adquirido, determinando assim nao s6 o que deve ser

considerado legitimo, como também a maneira auténtica de abordagem a uma
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obra legitima. Essa fun¢do deixa claro o papel, homodlogo ao da Igreja,
desempenhado pelo sistema das instdncias de conservacdo e consagracdo cultural
no interior do sistema de producdo e circulacdo de bens simbolicos: salvaguardar
uma “ortodoxia cultural”, isto ¢é, defender a cultura legitima de praticas
“heterodoxas” que porventura ameacem sua integridade, sejam elas oriundas do
campo de producdo erudita ou do campo da industria cultural. Porém, o ritmo de
evolucdo lento e a forte inércia estrutural do sistema de ensino podem afetar suas
relacdes com as outras instancias do sistema de producdo e circulacdo de bens
simbolicos, por contribuir para a defasagem existente entre a cultura produzida
pelo campo intelectual e a cultura escolar, que ¢ arranjada de acordo com os novos
produtos culturais e os esquemas mutdveis administrados pelo “publico
cultivado”.

Ha mais um principio da oposi¢do entre o campo de produgdo erudita € o
sistema de instancias de difusdo, conservagao e consagracao de um tipo de bem
cultural e produ¢do de novos consumidores e produtores, que se caracteriza pela
atitude dos produtores se definirem, na medida que a autonomizacdo do campo
aumenta, como intelectuais ou artistas de direito divino, génios, que reivindicam
autoridade devido a seu carisma e procuram impor um principio exclusivo de
legitimagdo na esfera cultural. No entanto, ainda que inicialmente resistentes,
esses produtores acabam reconhecendo a autoridade do sistema de ensino,
instdncia de consagracdo que, mesmo contestada, ¢ a que tem o poder de lhes
conferir em definitivo a desejada legitimidade, fazendo com que esses autores nao
estejam livres de se submeterem ao seu julgamento.

De forma similar ao que acontece no campo de produgdo erudita, o que
chamamos aqui de campo do skate (ou do design grafico do skate) tem entre seus
agentes designers e artistas que sdo praticantes do esporte e produzem obras
apenas para quem ¢ skatista. Esses produtores buscam o reconhecimento nao sé de
quem consome seu trabalho, mas também de seus concorrentes, que também sao
skatistas, e esse reconhecimento ¢ dado quando se consegue, por meio da
simbologia e mantendo-se dentro das normas do grupo, uma boa reprodugdo dos
valores da tribo. Nota-se, portanto, através do mesmo isolamento propositado que

caracteriza o campo de produgdo erudita, o rompimento com o publico ndo-adepto

* BOURDIEU, Pierre. Op. Cit., P. 117.
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do skate e o intuito de manter o campo auténomo — afinal, trata-se de um mercado
voltado para um publico muito bem definido, e que nao tem interesse em produzir
para quem nao pertence ao campo — o que também ¢ um reflexo do mencionado
espirito independente do skatista. O desenvolvimento de uma linguagem grafica
propria ratifica a autonomizagdo e garante a existéncia de uma ferramenta de
identificagdo e distin¢do dos produtos da industria e dos praticantes de skate, que
precisam estar a par do contexto historico e social do seu esporte para captarem
(ou produzirem, no caso dos produtores, isto ¢, os designers e os artistas) os
conceitos passados por esse design grafico. Assim, pouco a pouco esse campo
também elimina as condi¢des de sua recep¢do no seu lado externo, pois o publico
ndo-skatista ndo costuma apreender facilmente como se dao as particularidades da
linguagem do seu design grafico, e ndo ha entre os agentes produtores do campo a
intencao primordial de fazer com que ela seja compreendida fora dele.

Em relacdo as instituicdes legitimadoras, o design grafico relacionado com
skate tem instancias de producdo e de legitimacao, estas Ultimas divididas pelas
funcdes de reprodugdo, conservacdo e consumo. As instancias de producio sio
representadas pelos designers e pelos artistas que atuam no campo e produzem os
grafismos encontrados nas pranchas e nos demais objetos. Além de algum tipo de
formagdo na area, esses profissionais devem, conforme ja foi apresentado, ser
skatistas e ter conhecimento a respeito daquilo que envolve a pratica do esporte
para que traduzam corretamente a conduta dos demais agentes e o seu trabalho
seja aceito no campo. Este ¢ o papel de algumas das instancias de reproducao
desse campo, que ndo seriam representadas somente pelas instituicdes do sistema
de ensino, que oferecem a educacao formal e o treinamento necessario para que os
agentes produtores se especializem como artistas e designers. A conjuntura em
que o skate ¢ praticado também faz parte desse tipo de instadncia porque constitui
um meio pelo qual os produtores adquirem o mencionado conhecimento que vai
leva-los a escolher os elementos corretos para simbolizar os valores da tribo, ou
seja, ela também oferece um tipo de formagcdo, ainda que nio institucional. E na
mesma conjuntura, no dia-a-dia do esporte, que as obras do campo sdo expostas, 0
que dé a ela o papel de um museu e faz com que ela a0 mesmo tempo possa ser
considerada uma instancia de conservagdo, assim como museus € outros
estabelecimentos onde ocorram exposigdes desse tipo de design ou editoras que

publiquem livros dedicados a ele. Ambos os casos sdo bastante comuns hoje em
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dia, principalmente nos EUA. Por fim, as instancias de consumo referem-se aos
skatistas que consomem os produtos nos quais esse design grafico esta aplicado e,
por isso mesmo, confere-lhes autenticidade. Conforme ja foi visto (e corroborando
a associacdo com o campo de producao erudita), ¢ por meio das relagdes entre o
campo e esse sistema de instdncias que entendemos como ¢ que se da a
reproducdo dos diferentes esquemas de percepcao e apreciagdo do design grafico
na tribo dos skatistas.

Uma vez que o cotidiano gera o habitus coletivo, ou de grupo, o habitus do
campo do skate traduz-se basicamente na assuncdo da posi¢do de outsider ou
maldito, levando os agentes do campo a se colocarem contra o establishment,
ignorar a opinido de quem nao ¢ ligado a tribo e buscar sua “independéncia”.
Pode-se dizer que, em decorréncia desse habitus de grupo, had um habitus
relacionado ao design grafico da industria do skate, que seria o dever de divulgar a
atitude skatista. Esse dever estaria refletido na produ¢do ininterrupta de novos
trabalhos e a sua aplicacdo em todos os produtos possiveis, para que os praticantes
de skate tenham o maximo de oportunidades de espalhar seus valores identitarios.
Foram esses dois habitus, portanto, que estabeleceram o design grafico como algo
relevante no universo do skate e o gosto por arte e pelo design por parte dos
skatistas. O pacto ndo declarado de utilizar grafismos para se expressar e se
identificar estimulou a veeméncia pelas artes graficas e as instituiu como parte

integrante e formadora do esporte.

3.4.
Diferentes valores

Ja foi observado que o skate tem um ciclo de popularidade: ao longo de sua
historia ele alterna momentos de sucesso com outros em que permanece ignorado.
Atualmente, porém, ele atingiu uma dimensdo em que, independentemente da
fama conquistada no seu exterior, o numero de adeptos parece ser maior do que
em qualquer outro periodo’, e isso significa que o esporte atraiu pessoas de

procedéncias e convicgdes diversas, que ndo sdo necessariamente revoltadas,

* Embora tenha sido mencionado que o skate provavelmente teve o seu auge de
popularidade na década de 1980, proporcionalmente o numero de praticantes era menor do que
hoje em dia. Entretanto, o esporte tinha uma exposi¢do maior e atraia mais a aten¢do de quem néo
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partidarias do punk ou da ideologia anti-establishment, por exemplo. Por conta do
grande numero de skatistas, a produ¢do da industria ¢ cada vez maior, € como
hoje ¢ possivel encontrar na tribo opinides divergentes com mais facilidade do que
nos anos anteriores, além de haver maior aceitagdo da opinido publica, pode-se
questionar se a conduta vigorante ainda ¢ a mesma, se a “rebeldia” ainda tem
fundamento. Conseqiientemente, passa a ser discutivel também a autenticidade
dos designs graficos no que diz respeito ao fato de representarem o pensamento
dos praticantes de skate, por dois motivos: em primeiro lugar, face as condic¢des
mais favordveis para as vendas, os fabricantes poderiam estar deixando de lado a
preocupacdo com a identidade visual, aplicando nos produtos o que lhes fosse
mais conveniente (e realmente hd exemplos dessa falta de preocupacdo, como e o
caso de empresas que costumam fabricar pranchas sem estampas ou economizam
nos grafismos, utilizando apenas logos ou artes menores € com poucas cores).
Além disso, devido a mencionada aceitacdo, os designs ofensivos e radicais
perderiam o sentido, uma vez que ndo existiriam mais motivos para protestos ou
criticas, e os trabalhos de temadtica subversiva passariam a ser considerados
fantasiosos, gratuitos e apelativos; utilizados com o simples objetivo de conseguir
maiores lucros.

Contudo, embora o skate ndo encontre tanta resisténcia quanto ja sofreu em
outras épocas, ainda ¢ visivel a intolerancia e a falta de reconhecimento. Ao
mesmo tempo em que continuam enfrentando preconceitos e sendo proibidos de
freqiientarem determinados lugares, os skatistas muitas vezes sdo obrigados a
conviver com o descaso do poder publico quanto a constru¢do de locais
apropriados para o esporte, 0 que comumente gera uma situa¢ao contraditdria: nao
se pode andar de skate em certos locais publicos, mas também nao sdo
apresentadas alternativas para que se possa fazé-lo. Ao que parece, a aceitacao das
pessoas limita-se a pratica do desporto em lugares reservados — de preferéncia
fechados ou afastados de suas casas — e a exibi¢ao de eventos pela TV. Quando os
skatistas comecam a aparecer pelas ruas ou passam a dividir algum espago com
outros individuos, ndo ha mais consentimento, ou seja, por mais que se tenha a

impressao de que se estd mais complacente, percebe-se que geralmente as pessoas

era ligado a atividade. A sua notoriedade foi mais estavel e duradoura nessa época, ainda que hoje
haja mais skatistas e muitas ocasides de excelente cartaz.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0610442/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0610442/CA

Malditos e eruditos 71

preferem manter um certo distanciamento. Assim, os skatistas conservam o
sentimento marginal e independente que j& os caracteriza ha tempos. Na verdade,
parece haver uma predilecdo em permanecer-se dessa forma, provavelmente por
uma questdo de tradi¢do e respeito as raizes. Conclui-se, portanto, que, mesmo
com a chegada de novos adeptos de origens e opinides diferentes, sempre havera a
oportunidade do habitus prevalecer, e ¢ presumivel que aqueles que porventura
ndo sofram sua influéncia acabem localizados & margem do campo, isolados,
ainda que pratiquem o esporte.

O predominio do habitus também contribui para o esclarecimento da davida
em relacao a legitimidade do design grafico como meio de expressdo, pois 0s
skatistas que se encontrarem nas situagdes descritas no pardgrafo anterior, por
exemplo, certamente procurardo por algo que os identifique como outsiders e
denuncie a conjuntura de intransigéncia. Além disso, como as empresas na
maioria das vezes sdo dirigidas por skatistas, ja ha toda uma experiéncia que
garante a validade do design, pois os fabricantes estariam acostumados a passar
pelos mesmos episddios aos quais seus consumidores estdo sujeitos. O proprio
ciclo de popularidade pelo qual o esporte passa também assegura que as
companhias ndo cedam as tentagdes comerciais: uma vez que ¢ comum que oS
integrantes da tribo deixem de consumir produtos de marcas cuja
representatividade tenha sido julgada ndo auténtica, uma empresa que deixe de
seguir as normas do campo ¢ abra mao de apregoar os seus valores através da
linguagem grafica peculiar durante uma temporada favordvel as vendas,
resultando no seu abandono por parte dos skatistas, dificilmente serd aceita de
volta pelo grupo quando o skate cair de novo no ostracismo e os lucros forem
mais dificeis. Assim, acaba existindo uma espécie de autocontrole, que,
juntamente com a vontade de manter-se auténomo, assevera a fidelidade dos
produtores.

As caracteristicas apresentadas soma-se o fato de que as empresas fiéis ao
campo sdo consideradas verdadeiras representantes do esporte, tanto quanto os
seus praticantes, € costumam ter o apoio destes como retribuicdo. Logo, os
skatistas ndo apenas procuram por designs e artes com os quais se identifiquem,
como parecem exigir que eles sejam feitos e oferecidos por alguém que realmente
seja ligado ao skate e se preocupe em simbolizar o perfil de seus adeptos. O nome

de um fabricante comprometido com o esporte num produto ja ¢ por si s6 uma
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forma de identificagdo para quem o usa, pois, além de em geral essas companhias
serem desconhecidas do grande publico, quando um objeto com a sua marca ¢
visto com um skatista, os outros saberdo que aquela ¢ uma companhia na qual vale
a pena investir. Desse modo, mesmo se tratando de comércio (e,
independentemente do mercado, todas as empresas visam ao lucro) e que a atitude
da tribo e a genuinidade do seu design grafico sejam colocadas em jogo, a relagao
entre produtor e consumidor aqui ndo ¢ vulgar: os fabricantes procuram lucrar,
mas sabem que os praticantes de skate ddo demasiado valor ao seu simbolismo e a
sua identidade. Mantendo-se dentro das normas do campo, eles terdo apoio
integral dos demais agentes e ganhos garantidos, ainda que possam ser menores
do que conseguiriam num periodo de popularidade do esporte se decidissem
deixar a ideologia de lado. Em contrapartida, a tribo tem o seu principal meio de
expressao assegurado e a certeza de que estd consumindo dentro de um sistema

particular, sem interferéncias externas e onde o auxilio ¢ mutuo.

3.5.
Pesquisa

Com a finalidade de confirmar de uma forma mais direta a premissa de que
os skatistas formam um grupo que dao uma importancia consideravel ao design
grafico, e corroborar ainda a unido estabelecida entre o skate e a arte, pequenas
entrevistas foram feitas com praticantes da cidade do Rio de Janeiro. De inicio,
foram entrevistados pessoalmente alguns freqiientadores dos mesmos locais onde
o pesquisador pratica o esporte, especialmente o Centro da cidade, onde skatistas
de diversas regides do Rio e de diferentes classes sociais se encontram nos fins de
semana. Aqueles com os quais mantém contatos regulares, mas que vivem ou
costumam andar de skate em lugares mais distantes (sobretudo em outras
cidades), responderam as perguntas através de e-mail. Para que mais skatistas
pudessem participar da pesquisa, foi pedido as pessoas que a receberam por e-mail
que a repassassem para seus conhecidos, o que acabou levando a sua divulgagao
na internet, na pagina brasileira www.cienciadoskate.com, especializada em
publicagdes cientificas sobre skate. Apesar de ndo poder haver muito controle
sobre isso a partir do momento em que ela foi exposta na internet, a entrevista

teve como alvo exclusivamente skatistas atuantes e, portanto, consumidores
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regulares de produtos da industria, para que se pudesse obter uma visao atual do
panorama, que nos permitisse tirar conclusdes baseadas nas opinides de pessoas
que de fato sustentam o mercado e sdo determinantes naquilo que ¢ produzido em
termos de design grafico hoje em dia.

Para verificar o nivel do valor que os entrevistados dao ao design grafico,
perguntou-se se eles consideram importante que as pranchas e demais acessorios
utilizados por eles tenham uma boa arte estampada neles e o porqué da sua
resposta (sim ou ndo). Assim, de acordo com a diferenca entre o nimero de
respostas positivas e negativas, poderiamos apurar o papel do design como meio
de expressdao da atitude da tribo: enquanto uma grande diferenga denotaria a
consagracdao ou declinio desse papel, uma diferenca mais equilibrada talvez
comprovasse a observacdo feita anteriormente de que o grupo estd mais
heterogéneo, sem unidade, repleto de integrantes de procedéncias distintas e
opinides discordantes, porque uma quantidade similar de pessoas que dao e nao
dao importancia a esse simbolismo significa que muitos praticantes ndo se véem
retratados nos valores identitarios que esse design comumente representa, apesar
de eles ndo terem sido totalmente esquecidos. Aos skatistas que afirmaram
considerar importante o uso dos grafismos, foi pedido que informassem o tipo de
design que procuram quando adquirem um novo produto. Conhecendo as
preferéncias contemporaneas, seria possivel fazer um levantamento daquilo que ¢
popular agora e, conseqiientemente, do que é possivel encontrar no mercado, além
da direcdo que o conteido dos designs estd tomando. Todos os entrevistados
também declararam a idade e h4 quanto tempo andam de skate, o que nos deixaria
a par do ideario de diferentes geracdes, permitindo a identificacdo de possiveis
diferengas de opinido de acordo com cada uma delas.

Ainda que a divulgacdo da pesquisa na internet (através dos e-mails
repassados e da pagina mencionada) tenha aumentado um pouco seu alcance,
levando-a a pessoas remotas, ela acabou concentrada naquelas as quais o
pesquisador tem maior acesso, que compdem seu circulo de conhecidos ou fazem
parte dos grupos que praticam skate em lugares especificos do Rio de Janeiro,
resultando num total de 37 entrevistados, incluindo os naturais de outros estados,
como Sao Paulo, Bahia, Espirito Santo, Minas Gerais, Rio Grande do Sul, Parana
e Distrito Federal. Dentre as respostas obtidas, muitas sdo significativas e devem

ser destacadas por evidenciarem as particularidades apresentadas e descritas nos
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capitulos anteriores. A diversidade de origens dos individuos que participaram da
pesquisa — ndo s6 em relacao ao lugar onde moram, mas também a ja citada classe
social — também colabora para que possamos considerar as respostas recebidas
suficientes, pois ela nos mostra que, a despeito das procedéncias distintas, hd uma
unidade em relagdo as opinides dos membros da tribo, uma vez que essas pessoas
ajudaram a ratificar as caracteristicas defendidas aqui em relacdo a esse design
grafico. Passemos, portanto, as respostas avaliadas como as mais expressivas.

Em primeiro lugar, de todos os skatistas entrevistados, apenas dois
declararam ndo ver importancia no fato de as pranchas e os demais produtos
conterem design grafico ou arte. Mesmo assim, um deles alegou motivos pessoais
(“Sou uma pessoa muito neutra e simples. Ndao gosto de muitos desenhos, prefiro
coisas discretas”), e o outro, apesar de ndo considerar importante, faz questdo de
que o fabricante dos produtos que ele usa — com ou sem grafismos neles — seja de
fato envolvido com o esporte, o que corrobora a busca pela autonomia do campo ¢
o papel identitdrio das empresas: o skatista ndo procura se identificar através do
design, mas sim usando marcas que tenham compromisso com a tribo. Dentre os
que véem importancia, a maioria justifica sua opinido com o fato de se tratar de
um meio para divulgar a cultura do skate e a identidade dos seus praticantes. As
outras respostas dividem-se basicamente entre o uso do design para fortalecer as
marcas, contribuindo para a distingdo do mercado e, logo, para a sua autonomia, e
razdes puramente estéticas. Algumas respostas, por exemplo, afirmam que “seria
muito triste” se nao houvesse artes aplicadas nos produtos, ou ainda que a arte
“deixa mais bonito. Fica melhor”. No entanto, a maior parte dos que responderam
dessa forma admitem que tém preferéncia por designs que remetam a elementos
da cultura de massa ou que fagam parte do cotidiano do desporto, como o
movimento Aip-hop, histérias em quadrinhos e grafite, deixando claro que a
influéncia do campo ¢é forte, mesmo quando se aproveita o design grafico apenas
como fator decorativo.

Muitos entrevistados lembraram do valor simbdlico de adesivos, roupas e
outros objetos onde se apliquem grafismos, pois € normal que se monte um skate
de acordo com a performance que se pode conseguir com ele — isto €, de acordo
com o design do produto — e assim o design grafico ficaria em segundo lugar no

critério que decide o que se vai consumir. O carioca Jodo Vilhena, de 24 anos,
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afirma: “Ndo é o principal critério para eu escolher um shape® na hora de
comprar. Eu ndo pego madeira ruim, ou com um formato que ndo me sirva, so
porque o grdfico é bom. Se tiverem varios shapes que eu goste, a arte serve como
critério de desempate. (...) Eu acabo escolhendo pelas marcas que eu sei que
fazem shapes bons e models que eu goste do formato, entdo acaba que eu nao
escolho tanto pela arte”. A resumida vida util das artes das pranchas foi
igualmente citada como motivo para que se dé atencdo aos produtos acima
mencionados ou para explicar porque alguns skatistas acham mais significativo
que eles, e ndo as pranchas, exibam a sua simbologia. Porém, a opinido do
gongalense Matheus da Silva, de apenas 13 anos, ¢ interessante € vai contra o
pensamento comum. Para ele, o design grafico nas pranchas ¢ importante
“porque, além do shape arranhar todo em dois dias, a gente precisa de uma boa
arte estampada neles para mostrar nosso estilo de skatista”, ou seja, a
importancia seria justamente por causa da efemeridade da arte, pois, ja que se
usarda o material desfigurado por um bom tempo, ¢ bom que pelo menos por
alguns dias ele apresente um conteido expressivo. Essa idéia, embora insolita,
resume bem a preocupagdo dos skatistas com a sua imagem. Ainda dentro desse
assunto, Daniel Azeredo, 33 anos, de Belo Horizonte, defende o costume de colar
adesivos com designs peculiares, mesmo fora do ambiente do esporte: “Colar um
adesivo no monitor do computador ajuda nas horas de stress a lembrar que daqui
a pouco acaba o expediente e rola de fazer uma session® pra relaxar”.

Quando se perguntou a respeito do estilo de design grafico que cada
pesquisado mais gosta, ficou evidente, mais do que a diversidade de estilos
artisticos, a variedade de opinides que se pode encontrar atualmente. Ainda que
prevaleca a prioridade por alusdes aquilo que faga parte da realidade da tribo, ela
se divide de forma praticamente igual entre grafite, caveiras (e dragdes etc.),
mengdes a musica (rock, rap, punk rock) e temas polémicos. Essas subdivisdes ja
ratificariam a referida heterogeneidade, mas ela fica ainda maior quando comegam
a aparecer os reflexos das diferentes influéncias surgidas com o crescimento do
skate e, digamos, a “aceitagdo” de praticantes com opinides dispares. Como
exemplo, aparecem os skatistas que procuram representacdes de paisagens nao

urbanas, naturais, que foram tdo citadas quanto as caveiras ou o grafite dentre os

* As pranchas de skate no Brasil geralmente sio chamadas de “shape” ou “madeira”.
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individuos que foram especificos em suas respostas. O aumento dessa procura
talvez se deva a algumas marcas de sucesso que adotam uma imagem ecolégica,
que exalta as forcas da natureza e as relaciona com a energia necessaria para andar
de skate, como a norte-americana Element ¢ a paulistana Vibe. E mais um caso de
aposta numa atitude diferente que acabou bem-sucedida e influenciou o campo,
como outros ja comentados. Pode-se dizer, portanto, que temos um novo estilo de
grafismo, que vem se juntar aos demais. Outro ponto curioso dessa pesquisa foi a
quantidade de skatistas que apontaram as composi¢des abstratas como preferéncia
nos designs que consomem — embora a maioria deles avalie o design grafico como
um instrumento efetivo para promulgar a conduta do grupo — mencionando-as
aproximadamente o dobro de vezes do que outros simbolos ou assuntos. Todavia,
essa predilecdo por abstracdes nao deixa de ser uma manifestacdo do ja relatado
gosto por design e arte que se adquire no campo do skate, pois, a despeito de nao
haver um significado definido nesse tipo de arte, sua utilizagdo numa prancha, por
exemplo, ¢ um indicio de que realmente existe um interesse por essas duas areas,
e expor esse interesse demonstra que ha toda uma cultura por tras do esporte; que
o skate, apesar das discriminagdes que sofre, pode trazer muito mais informagdes
aos seus praticantes do que uma atividade esportiva convencional. Esses skatistas
estariam, portanto, mais preocupados em exibir algo que transcenda o estereotipo
preconceituoso que se faz da tribo, surpreendendo as pessoas de outra forma que
nao seja chocando-as.

Um aspecto que ficou bem definido, e ¢ defendido por muitos, é que o
design gréfico estd desempenhando o duplo papel de traduzir visualmente, em
primeiro lugar, os conceitos do campo e, em segundo, os de cada individuo.
Alexandre Feitosa, 33 anos, do Rio de Janeiro, é enfatico: “E importante que o
design represente vocé, porque o skate nada mais é do que a sua imagem. No
skate vocé expoe a sua arte, o que lhe é pessoal. Cada skate é diferente, cada um
expée o seu sentimento ali. E liberdade de expressdo”. Por meio da multiplicidade
de estilos que se atingiu, os skatistas podem optar por aquilo que melhor
representa sua opinido pessoal — seja, por exemplo, em relacao ao tipo de arte, a
mensagem contida no trabalho ou a sua posicao particular em relagao a algum

assunto — sem se desvincular do ideario coletivo, do mesmo modo que as

¥ Session: “sessdo” de skate. Quando os skatistas se encontram para praticar.
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empresas se dividiram de acordo com a identidade visual mais apropriada para sua
imagem, conforme descrito no capitulo 2. Assim, acaba sendo gerada essa
liberdade de expressdo que também divide os skatistas, ainda que nenhum deles
deixe de seguir o habitus de grupo anteriormente mencionado, e inclusive faz com
que surjam subclasses que se formam a partir daquilo com que cada um simpatiza,
levando a exemplos de desprendimento quanto a algumas -caracteristicas
conhecidas da tribo. Um desses exemplos € o carioca Jorge da Costa, 31, que usa
somente produtos cujos designs graficos contenham alguma boa mensagem,
deixando de lado a estética agressiva: “Acho importante o design desde que diga
alguma coisa. Desenhos de caveiras, por exemplo, eu ndo gosto porque ndo
dizem nada, ndo tém nada a ver”. Ja o niteroiense Igor Faria, 23, tem uma atitude
mais aberta, considerando adequadas todas as vertentes que se criam no cendrio,
porque, afinal, “skate ndo é so um estilo, sao varios, entdo, pra mim, qualquer
coisa ¢ valida”. Essa colocagdo ¢ particularmente louvavel, porque, mais uma vez,
delibera o skate como uma cultura rica, diversificada e incomum, e dever-se-ia
aproveita-la por inteiro, sem se limitar a determinadas subdivisdes, que podem
acabar restringindo a utilizacao de certos simbolos, tornando tudo mais pobre.
Devemos lembrar, porém, que existem aqueles que consideram que o design
grafico ndo ¢ importante e sim um adorno efémero e desnecessario, como ja foi
mostrado. Essa posicdo traduziria um outro aspecto da flexibilidade ou da
volatilizacdo dos critérios no ambito da estética da cultura pds-moderna. Para
definirmos com mais precisdo seria necessaria uma pesquisa maior € com

contornos mais definidos, algo que consideramos ser meta para futuros trabalhos.
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