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O designer editorial

Design ¢ um conflito entre forma e conteudo.

Paul Rand
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O quarto capitulo da presente dissertagdo dedica-se a analise do designer,
a formagdo e a especializacdo na area editorial. Os objetivos deste capitulo sao:
evidenciar quais os conhecimentos adquiridos a partir da formag¢do compdem o
conjunto de competéncias e habilidades que o capacitam o designer para exerci-
cio da profissdo; estabelecer uma relagdo entre o conjunto de conhecimentos que
compdem a formagao e as exigéncias da atuacdo no mercado editorial e delimitar
a atuagdo do designer no mercado, apresentando os contextos nos quais o designer
editorial desempenha seu trabalho.

O capitulo inicia-se com a formag¢ao do designer no Brasil por meio da apre-
sentacdo e analise do parecer CES/CNE 0195/2003 do Ministério da Educagao que
referencia os cursos de graduacdo. O documento apresenta as diretrizes curriculares
para os cursos de formagao e aponta o perfil necessario do aluno egresso para o
exercicio da profissdo. A seguir, aprofunda-se sobre a especializacdo na area edi-
torial, definindo o papel desempenhado pelo designer ao projetar livros. Por fim,
analisa-se a diferenga entre o projeto grafico e o projeto editorial com o objetivo de

esclarecer o real campo de atuacao do designer-editor de livros.

41 A formacéao do designer no Brasil

No Brasil, segundo Niemeyer (1998), o processo de instalagdo do Design
esta ligado ao pensamento desenvolvimentista que influenciou o pais na década de
1950. O que pode ser melhor compreendido a partir da explicagao de Cardoso sobre

o sentimento desta época.
Em retrospecto, fica claro que a implanta¢dao no Brasil de uma ideologia do design
moderno, [...] coincide com e integra o esforgo maior para inserir o pais no novo
sistema econdmico mundial negociado em Bretton Woods. O Brasil moderno de
Getulio e da Petrobras, de JK e Brasilia, de Assis Chateaubriand e do Masp, de Car-
los 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 (CARDOSO, 2005, p.10).

Com um papel especifico para desempenhar junto a industria nacional, o De-
sign deveria se consolidar integrando tecnologia aos processos de produc¢do indus-
trial. A formalizac¢ao da area se da por meio da implantacao das escolas de forma-
c¢do. As primeiras iniciativas contam dos cursos do Instituto de Arte Contemporanea

(IAC) e do Museu de Arte de Sao Paulo (MASP), porém, o marco historico, segundo
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Niemeyer (1998) ¢ o surgimento da Escola Superior de Desenho Industrial a ESDI:

O marco historico de design no Brasil ¢, sem duvida, a criagdo da Escola Superior de
Desenho Industrial (ESDI), no entdo Estado da Guanabara, em 1962. O estatuto profis-
sional do designer foi tragado a partir de sua implantacdo (NIEMEYER, 1998, p. 17).

A formagao em Design no Brasil se consolida a partir da criagdo da escola,
que “além de se tornar o modelo de ensino de design no Brasil, a ESDI passou a ser
um mito” (NIEMEYER, 1998, p. 21). Segundo Niemeyer a importancia da ESDI se
da com a defini¢do, a partir do curso, sobre o que € ser designer no Brasil. Através
da criagdo da proposta pedagogica do curso “os primeiros professores de projeto da
Escola estabeleceram um modelo do que ¢ design e de como se faz design” (NIE-
MEYER, 1998, p. 21).

O processo de constru¢ao do curso da ESDI imprimiu na profissdo os valores
e definiu o escopo dos conhecimentos necessarios para a formagao. Os parametros
tracados pelo corpo docente influenciaram tanto questdes epistemoldgicas quanto
as questoes estéticas que predominaram e nortearam o desenvolvimento da cultura
do projeto no pais. Assim, “os primeiros professores de projeto fizeram com que
prevalecesse na escola a estética racionalista de Escola de Ulm, que se caracteriza-
va pelo predominio de formas geométricas retilineas e de tons acromaticos” (NIE-
MEYER, 1998, p. 20).

Um aspecto relevante sobre a profissdo cunhado pela ESDI € um carater pra-
tico, resultado do fato de que “a pouca fundamentacao tedrica do curso da ESDI
colaborou para que fosse cunhada a maxima de que ‘Design se faz fazendo’. Tal
assertiva conferia ao exercicio profissional em design um carater vocacional e ini-
ciatorio, baseado na propria pratica” (NIEMEYER, 1998, p. 21). Problema esse,
que “nao determina um campo de conhecimento especifico do designer, fragilizan-
do seu posicionamento frente a profissionais de areas afins - tais como arquitetos,
engenheiros, publicitarios - dificultando a interlocu¢do com pessoas com outra for-
macao e o reconhecimento de sua competéncia pelo mercado potencial de trabalho”
(NIEMEYER, 1998, p. 21). Essa falta de um corpo teorico definido € apontada por
alguns autores com uma caracteristica intrinseca ao design e pode também contri-
buir para defini-lo:

Entre os muitos enunciados que pretendem dar conta de seu campo, um dos mais em

voga ¢ o que se utiliza de um certo descontrutivismo niilista. Nesse rastro, o design
ndo possuiria nem contorno nem terreno proprio, nao sendo, sequer, suscetivel da de-
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finigdo. Os que defendem esse ponto de vista veem a atividade como um amontoado
de saberes e aptidoes emprestados de areas as mais diversas, cuja coesao poderia ser,
quem sabe, ditada por modelos flexiveis e mutaveis, capazes de se ajustar a qualquer
época e circunstancia (ESCOREL, 1999, p. 62).

A falta de precisao, segundo Cardoso (2004), ja se inicia na propria defini¢ao

da palavra design, j& que:

A origem mais remota da palavra esta no latim designare, verbo que abrange ambos os sen-
tidos, o de designar e o de desenhar. Percebe-se que, do ponto de vista etimoldgico, o termo
ja contém nas suas origens uma ambiguidade, uma tensdo dindmica, entre o aspecto abstrato
de conceber/projetar/atribuir e outro concreto de registrar/configurar/formar (CARDOSO,
2004, p. 4).

Para Forty, cotidianamente a palavra design ¢ empregada nestes dois sentidos,
o primeiro se refere a preparacao de instrugdo para a produgdo de bens manufatura-
dos e o segundo se refere a aparéncia das coisas. O que pode ser considerado ambi-

guidade como para Cardoso, segundo Forty ¢ a esséncia do que ¢ Design:

Pode ser tentador separar os dois sentidos e trata-los de maneira independente, mas
isso seria um grande equivoco, pois a qualidade especial da palavra design é que ela
transmite ambos os sentidos, e a conjung¢do deles em uma tnica palavra expressa o
fato de que sdo inseparaveis: a aparéncia das coisas €, no sentido mais amplo, uma
consequéncia das condi¢des da sua produgdo (FORTY, 2007, p. 12).

Se falta de uma delimitagao precisa e contundente desde o inicio trouxe para a
profissdo a falta de uma defini¢do acerca do que ¢ Design, também possibilitou uma
margem para a busca por uma conceituacao a partir da pratica profissional. Para

Oberg (1962 apud NIEMEYER, 1998, p.24):

[...] o design tem sido entendido segundo trés tipos distintos de pratica e conheci-
mento. Na primeira, o design ¢ visto como atividade artistica, em que ¢ valorizado
no profissional o seu compromisso com artifice, com a estética, com a concepgao
formal, com a fruigdo do uso. Na segunda, entende-se o design como um invento,
como um planejamento, em que o designer tem o compromisso prioritario com a
produtividade do processo de fabricagdo e com a atualizagdo tecnoldgica. Finalmen-
te, na terceira aparece o design como coordenagdo, onde o designer tem a funcdo
de integrar os aportes de diferentes especialistas, desde a especificacdo de matéria-
-prima, passando pela produgdo a utilizagdo e destino final do produto. Neste caso,
interdisciplinaridade ¢ a tonica (OBERG, 1962 apud NIEMEYER, 1998, p.24).

Assim sendo, percebe-se o designer como um profissional que desenvolve
seu trabalho entre os aspectos da forma, do uso e da producao, seja para a criagao
“de objetos de uso ou de sistemas de comunicacdao” (BOMFIM, 1997, p. 28). Para
Lima (1994, apud VILLAS-BOAS, 2007, p. 51): “quem determina o que vem a
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ser um designer ¢ o grupo que a sociedade coloca neste papel. Que no caso do
brasileiro, vem a ser a universidade e as associacdes profissionais, institui¢des
que selecionam os criticos de valor, o campo de atuacdo, os limites éticos, co-
nhecimento e atitudes, enfim todos os elementos separam o profissional dos nao-
-profissionais.”

Concordando com Lima, buscando-se a no¢ao mais proxima possivel acerca
da profissdo e do profissional, optou-se por apontar e analisar os documentos do
Ministério da Educagdao que tragam as diretrizes vigentes para a formulagdo dos
cursos superiores de formagao em Design. O parecer CNE/CES 0195/2003'¢ de
05/08/2003 descreve as Diretrizes Curriculares Nacionais dos cursos de Graduacao
em Design e a resolug@o no. 5 de 08/03/2004 aprova as diretrizes e da outras provi-
déncias. Os dois documentos sdo responsaveis por orientar a formulagdo de cursos,
estruturas curriculares e projetos pedagdgicos a fim de tragar principios e objetivos
gerais para a formagao em nivel nacional.

O parecer CNE/CES 0195/2003 trata das diretrizes curriculares nacionais
para os cursos de graduacao em Musica, Danca, Teatro e Design. O topico 1.1.4
do documento lida especificamente com o curso de Design abrangendo subtopicos
sobre o perfil desejado ao aluno egresso, competéncias e habilidades necessarias, e
parametros para desenvolvimento de contetidos curriculares. A seguir o subtopico

sobre o perfil do aluno ao final do curso.

»  Perfil Desejado do Formando

Art. 3°. O curso de graduagao em Design deve ensejar, como perfil desejado do for-
mando, capacitacdo para a apropriagdo do pensamento reflexivo e da sensibilidade
artistica, para que o designer seja apto a produzir projetos que envolvam sistemas
de informagdes visuais, artisticas, estéticas culturais e tecnologicas, observados o
ajustamento historico, os tragos culturais e de desenvolvimento das comunidades,
bem como as caracteristicas dos usuarios e de seu contexto sdcio-econdmico e
cultural.

Observa-se que o ao aluno concluinte ao fim do curso superior em Design
deve ser capaz de projetar, desenvolver projetos para a producdo considerando

o usuario e seus trago culturais. Embora o trecho cite a expressdo ‘produzir

16-O parecer CNE/CES 0195/2003 de 05/08/2003 pode ser consultado on-line no endereco eletroni-
co: <http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/CES_0195.pdf>
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projetos’ ndo deixa claro sobre que tipos de objetos devem resultar ao final dos
projetos, apontando genericamente as areas da informacao visual, estética e
tecnologia.

Segundo o documento, o aluno deve ser capacitado ao uso do pensamento
reflexivo perante as questdes projetuais levando em conta os aspectos artisticos,
culturais e tecnologicos. O conceito de pensamento/profissional reflexivo pode ser
analisado segundo as ideias postuladas por Donald Schon (2000) e Dewey (1959).

Schon formula a ideia de pratica reflexiva e argumenta que o aprendizado ¢
mais efetivo e completo quando se da por meio da agdo e da critica a agdo realizada,
uma teoria que se assenta na pesquisa realizada por John Dewey sobre uma forma
de pensar reflexiva. Segundo Dewey, o aluno “tem que enxergar, por si proprio e a
sua maneira, as relacdes entre meios e métodos empregados e resultados atingidos.
Ninguém mais pode ver por ele, e ele ndo podera ver apenas ‘falando-se’ a ele, mes-
mo que o falar correto possa guiar seu olhar e ajudé-lo a ver o que ele precisa ver”
(DEWEY apud SCHON, 2000, p.25).

Assim, os cursos de graduacdo devem apontar para uma formagao baseada
na vivéncia e que seja capaz de instrumentalizar o aluno egresso para a constante
avaliacdo de si como profissional e do trabalho que desempenha, que seja critico
e regulador das agdes que pratica. Pois, “a experiéncia reflexiva ¢ o pensar sobre a
acao e o efeito desta, pois quando pensamos e refletimos sobre uma a¢ao e sua con-
sequéncia, esse elemento de pensar muda para uma experiéncia de mais qualidade,
mais significativa e, portanto, reflexiva” (DEWEY, 1979, p. 159).

Segundo Dorigon, “a capacidade para refletir emerge quando nos deparamos
com o problema e aceitamos a incerteza, ou seja, a hipotese. No pensamento reflexi-
vo, estdo ocultos a avaliacdo de crengas, as hipoteses e os principios, contrapondo-
-se aos dados e interpretagao destes. (DORIGON; ROMANOWSKI, 2008, p. 13)

O documento aponta para o desenvolvimento de projetos que atendam as ne-
cessidades dos usuarios, e levem em consideragdo as questdes estéticas e socioeco-
ndmicas, porém nao define que o designer formado seja responsavel por equacionar
a viabilidade dos projetos em fungao destes quesitos. Embora ndo haja um conceito
hermético acerca do que ¢ design pode-se afirmar que a tonica do desenvolvimento
de projeto € o da interdisciplinaridade, o que pressupde uma adaptabilidade por parte
do egresso aos mais variados ambientes e conjuntos de conhecimentos necessarios

de se lidar com cada projeto especifico. Assim, o pensamento reflexivo auxilia no
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desenvolvimento projetual, pois a “reflexdo surge associada ao modo como se lida
com os problemas da pratica, a possibilidade da incerteza, estando aberta a novas
hipodteses, dando forma a esses problemas e descobrindo novos caminhos, chegan-
do entdo as solu¢des” (DORIGON; ROMANOWSKI, 2008, p. 14).

O subtdpico seguinte do parecer trata das competéncias e habilidades que
devem ser trabalhadas durante o curso e que por consequéncia deve compor o con-
junto de conhecimentos que o aluno deve dominar para o completo exercicio da

profissdo. Segundo o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais:

Competéncias sao as modalidades estruturais da inteligéncia, ou melhor, agdes ¢
operacgdes que utilizamos para estabelecer relagdes com e entre objetos, situagoes,
fendmenos e pessoas que desejamos conhecer. As habilidades decorrem das
competéncias adquiridas e referem-se ao plano imediato do “saber fazer”. Por meio
das agoes e operagoes, as habilidades aperfeicoam-se e articulam-se, possibilitando
nova reorganiza¢ao das competéncias (BRASIL, 2002, p.11).

Entdo, competéncias sdo conhecimentos, um conjunto de informagdes que ins-
trumentalizam o alunos para agir. Por meio delas € possivel estruturar o conhecimento
estudado estabelecendo relagdes entres areas do saber e seu respectivos usos. J4 as
habilidades estdo presentes na a¢ao do fazer, elas podem ser treinadas, melhoradas e
somadas para serem aplicadas. Ambas se relacionam e capacitam o aluno para a atu-
acdo. Segue o trecho do parecer CNE/CES 0195/2003 que aponta as competéncias €

habilidades que o designer formado deve possuir, comentado a capa tdpico:

*  Competéncias e Habilidades

O graduado em Design deve revelar pelo menos as seguintes competéncias ¢ habi-
lidades:

I - capacidade criativa para propor solu¢des inovadoras, utilizando do dominio de
técnicas e de processo de criagio;

Criatividade e inovacao. Segundo o parecer, designers devem ser criativos
em seus projetos € como consequéncia devem gerar inovagdo. Pressupde-se que o
dominio de um pensar proprio do design, composto de técnicas e métodos de abor-
dagem especificos auxiliem no desenvolvimento de projetos. O uso da criatividade
deve contribuir na busca de novas alternativas, como objetivo, e deve permitir ao
designer alcancar lacunas inexploradas como resposta as questdes projetuais.

Franzato (2011) analisa o uso do design como fonte geradora de inovagao na

area da administracdo de empresas, um ambiente onde a metodologia do “design, an-
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tes interpretado como uma tarefa no ambito do desenvolvimento de novos produtos,
pode disseminar o seu “pensar projetual” (design thinking), capilarmente na orga-
nizagdo e, especialmente, na sua administracao, propondo o projeto como um novo

paradigma de inovacao (BROWN apud FRANZATO, 2011). Franzato afirma que:

O intuito dos processos de inovagao dirigida pelo design ¢ geralmente a defini¢ao
de novos cenarios de atuagdo competitiva para empresas e outras organizagoes. Tais
processos visam ao encontro de um ponto de vista inédito, alternativo ou futuro, so-
bre os contextos de atuagdo competitiva das empresas, € a geracao de visoes capazes
de mostrar as possibilidades que se abririam se esse ponto de vista fosse aplicado.
O objetivo final ¢ identificar uma trajetoria de inovacao praticavel, que permita o
desenvolvimento coerente da organizagao (FRANZATO, 2011, p.51).

Para existir inovagao ¢ necessario o uso de um potencial criativo, que segundo
Ostrower, deve possuir um proposito, pois, “somente ante ao ato intencional, isto €,
ante a acdo de um ser consciente, faz sentido falar-se de cria¢do. Sem a consciéncia,
prescinde-se tanto do imaginativo na ac¢ao, quanto do fato da acdo criativa alterar os
comportamentos do proprio ser que agiu” (OSTROWER, 1987, p. 11). Para Munari
a criatividade deve ser usada como ferramenta ao projetista, “criatividade ndo sig-
nifica improvisagao sem método dessa maneira apenas se faz confusao e se cria nos
jovens a ilusdo de se sentirem artistas livres e independentes. A série de operacdes
do método projectual ¢ feita de valores objetivos que se tornam instrumentos de
trabalho nas maos do projetista criativo” (MUNARI, 1981, p. 21).

O uso da criatividade capacita o designer a criar alternativas e pensar por en-

tre elas gerando hipdteses. Assim,

as associacdes nos levam para o mundo da fantasia (ndo necessariamente a ser iden-
tificado com devaneios ou com o fantastico). Geram nosso mundo de imaginacao.
Geram um mundo experimental, de um pensar e agir em hipoteses -- do que seria
possivel, se nem sempre provavel. O que da amplitude a imaginagdo ¢ essa nos-
sa capacidade de perfazer uma série de atuagdes, associar objetos e eventos, poder
manipuléa-los, tudo mentalmente, sem precisar de sua presenga fisica (OSTROWER,
1987, p. 20).

A geracdo de hipoteses, como fase projetual e parte do pensamento do design
¢ alimentada pela capacidade criativa do projetista e quando direcionada pelos ob-
jetivos a serem alcancados habilita o designer para criar inovagao.

II - capacidade para o dominio de linguagem propria expressando conceitos e solu-

¢des, em seus projetos, de acordo com as diversas técnicas de expressao e reprodu-
¢do visual;
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Linguagem. O topico II indica que designers devem ser capazes de construir
linguagem e comunicar em seus projetos. O processo de conceituacao e proposicao
de solugdes que o projeto em design desenvolve pressupde a criagdo de conexdes
entre os objetos criados, sejam eles objetos de uso ou sistemas de informacao, e
seus usudrios/consumidores. Para chegar a uma solucdo “a imaginacdo necessita
identificar-se com a materialidade” (OSTROWER, 1987, p. 39). Assim o designer
“criard em afinidade e empatia com ela, na linguagem especifica de cada fazer”
(OSTROWER, 1987, p. 39).

“A matéria objetivando a linguagem, ¢ uma condi¢do indispensavel para po-
dermos avaliar as ordenagdes e compreender o seu sentido” (OSTROWER, 1987,
p. 37). Segundo Nojima, essa ¢ uma manifestacdo semiotica que “confere a cons-
trucdo dos significados e, consequentemente, a apreensdo dos efeitos que esses
possam produzir, a comunicabilidade exigida e desejada” (BRAIDA e NOJIMA,
2014). Assim, o design constitui “a capacidade dos objetos em transmitir, de forma
ativa, informacdes sobre si a0 mercado” (BURDEK, 2006) e “promove a sensagio
de bem-estar, identificando o usuario com o produto, durante o processo de uso”

(LOBACH, 2007, p.64).

Como o conceito “linguagem do produto” nos anos 80, confirmou-se que o design se
encarrega principalmente das relacdes homem-objeto, quer dizer, as ligagdes entre o
usuario e o objeto (produtos e sistemas de produtos, veiculos, projetos de interiores,
design publico, produtos técnicos etc.) estdo no meio dos interesses do conhecimen-
to. (BURDEK, 2006, p 293).

Para Braida e Nojima (2014), design também ¢ linguagem. “No design, os
processos de significagdo estao envolvidos em uma relacdo mediadora com a cons-
trucao da linguagem dos produtos projetados. O sucesso da agdo do designer esta
diretamente vinculado a materializa¢do de suas ideias em produtos, que, pelas pos-
sibilidades de uso, geram significagao” (BRAIDA e NOJIMA, 2014).

Segundo Braida e Nojima (2014), o Design se constitui da integracdo en-
tre forma, significado e funcéo, a Triades do Design. E da hibridizacdo destes
trés aspectos e no cumprimento das fungdes estética, simbolica e pratica que o
design atende as demandas humanas. A fungao estética esta diretamente ligada a
forma, aos aspectos aparentes do objeto, ¢ a fun¢do mais imediata e se manifes-
ta a partir da percepc¢ao, dos sentidos. A fungao simbdlica € constituida a partir

da percepcdo do objeto e da sua significagdo, a partir da associagdo com ideias
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preexistentes. A funcdo pratica diz respeito as necessidades de uso, a fungdo do
objeto.

Designers desenvolvem seus projetos criando linguagem que “é objetivada
como ordenacdo essencial de uma materialidade. Essa objetivagdo da linguagem
pela matéria constitui um referencial basico para a comunicacao; ¢ uma referéncia,
antes de tudo, para os critérios de realizacao, os critérios de valor” (OSTROWER,

1987, p. 37).

III - capacidade de interagir com especialistas de outras areas, de modo a utilizar co-
nhecimentos diversos e atuar em equipes interdisciplinares na elaboragdo e execugao
de pesquisas e projetos;

Interdisciplinaridade. O topico III aponta que designers devem trabalhar de
forma interdisciplinar e serem capazes de desenvolver projetos em equipes inter-
disciplinares. Para Villas-Boas, pode-se entender o Design como uma atividade que
retine em seu escopo elementos de campos diversos, pois, “‘embora pertenga a uma
area de conhecimento especifica e em processo de autonomizagao enquanto campo
intelectual, o design grafico ¢ essencialmente interdisciplinar, tendo estreita inter-
face principalmente com a comunicacdo social, as artes plasticas e a arquitetura”
(VILLAS-BOAS, 2007, P. 48).

O termo interdisciplinaridade nao possui uma defini¢do consensual ¢ a difi-
culdade de “conceituacdo de interdisciplinaridade diz respeito a amplitude que se
queira dar a defini¢ao de disciplina” (COUTO, 1997). Segundo Couto (1997), trata-

-se de um termo novo e que pode ser entendido a luz de varios autores.

Piaget conceitua interdisciplinaridade em contraponto as defini¢des de multidisci-
plinaridade e transdisciplinaridade. Para ele, a interdisciplinaridade, ocorre quando
ha reciprocidade nos intercdmbios, capaz de gerar enriquecimento mutuo. A multi-
disciplinaridade pressupde, para Piaget a solugdo de um problema através de dife-
rentes disciplinas, havendo, contudo, empréstimo, sem enriquecimento mutuo. Este
nivel de relacdo pode se constituir no ponto de partida para a interdisciplinaridade. A
transdisciplinaridade, por sua vez, se efetua como integragao total entre disciplinas,
com eliminagao de fronteiras estaveis.

Para Bomfim, “o design, através de sua préxis, seria o elo conciliador ou in-
terventor entre especialistas de diversas areas. A interdisciplinaridade, como condi-
¢do inerente e essencial a pratica do design, dispensaria a constituicao de uma outra
teoria, que, de resto, seria inviavel, pois seu campo de conhecimentos ndo conhe-

ceria fronteiras” (BOMFIM, 1997, p. 30). Bomfim argumenta que a dificuldade de
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constitui¢do de um corpo tedrico para o design se da “pela natureza interdisciplinar
do design, os métodos que ele emprega sdao de origem diferenciada, dependendo do
corpo tedrico a que se relaciona” (BOMFIM, 1997, p. 33). Com isso, o grupo de
conhecimentos utilizados pelo designer para o desenvolvimento de seus projetos
se configurariam e se reconfigurariam a cada novo projeto utilizando-se de outras
areas do conhecimento para fornecer as informagdes especificas necessarias para

cada trabalho. Para Bomfim,

mais importante do que o conteudo das ci€ncias que intervém no processo de confi-
guracdo de objetos € o conhecimento das linguagens utilizadas por elas e por outras
formas do saber que ndo pertencem a categoria cientifica. Assim, o design abre mao
de tentar construir um corpo tedrico proprio, em troca dos conhecimentos de dis-
ciplinas diversas, combinando-as de modo particular em cada situacdo especifica
(BOMFIM, 1997, p. 30).

IV - visdo sistémica de projeto, manifestando capacidade de conceitua-lo a partir da
combinagdo adequada de diversos componentes materiais € imateriais, processos de
fabricagao, aspectos econémicos, psicoldgicos e sociologicos do produto;

V - dominio das diferentes etapas do desenvolvimento de um projeto, a saber: defini-
¢do de objetivos, técnicas de coleta e de tratamento de dados, geracdo e avaliagdo de
alternativas, configuracdo de solugdo e comunicacdo de resultados;

Projeto. Os topicos IV e V indicam que designers devem ser capazes de de-
senvolver projetos através de metodologia propria, a fim de criagdo de conceito e
adequagdo as questodes técnicas de producdo e uso. Por metodologia, entende-se o
estudo do conjunto de métodos e técnicas que podem ser aplicados para a solucao
de um problema. Para a escolha de um método especifico a ser aplicado deve-se
levar em consideragdo os objetivos a serem alcancados, pois existem varios méto-
dos, pode-se citar os documentados pelos seguintes autores Munari, Fayga, Lobach,
Argan e Brown (IDEO). O préprio parecer aponta uma possibilidade de método: 1-
defini¢cdo de objetivos, 2 - técnicas de coleta e de tratamento de dados, 3 - geragdo e

avaliacdo de alternativas, 4 - configurag@o de solucao e comunicagao de resultados.

O método projectual para o designer nao € nada de absoluto nem definitivo, é algo
que se pode modificar-se se encontrarem outros valores objetivos que melhorem o
processo. E isto liga-se a criatividade do projectista que, ao aplicar o método, pode
descobrir algo para o melhorar. Portanto, as regras do método nao bloqueiam a per-
sonalidade do projetista mas pelo contrario, estimulam-no a descobrir coisas que,
eventualmente, poderao ser tteis também aos outros. (MUNARI, 1981, p. 21-22).

“O método projectual ndo ¢ mais do que uma série de operacdes necessarias,

dispostas por ordem logica, ditada pela experiéncia. O seu objectivo € o de se atin-
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gir o melhor resultado com o menor esforco” (MUNARI, 1981, p. 20). Nao se deve
reduzir o método projetual com um modelo ou receita a ser seguida, o método deve
ser adaptado a cada projeto podendo ser melhorado.

Como exemplo pode-se analisar o método apresentado por Argan (1992), e
que diz que o projeto € composto por estdgios ou camadas. O primeiro ¢ o conheci-
mento historico. Somente a partir do levantamento do que ja foi realizado sobre o
tema pode-se pensar sobre o novo. Deve-se observar e coletar dados que serdo pos-
teriormente analisados de tudo que existe sobre o objeto que se esteja projetando. O
segundo estagio ¢ a analise. E necessaria a analise do conhecimento historico com
o objetivo de acumular toda a experiéncia ja existente. Nesse momento observam-
-se no universo pesquisado as caracteristicas comuns, estruturas, semelhangas e
variacoes para se estabelecer sob que realidade se quer criar. A seguir, passa-se a
critica do existente. A critica tem o objetivo de categorizar, classificar, criando ti-
pologias. Esse momento também ¢ critico ao estabelecer as lacunas existentes sobre
o tema e apontar, assim, espagos possiveis para inovagao. O estagio seguinte ¢ o da
imaginacao. Passa-se a geracdo de hipdteses. Neste momento busca-se preencher
as lacunas encontradas com possibilidades realizaveis para o projeto. Durante a
geracao de hipdteses, muitas ideias se formam, nem todas com possibilidade real
de aplicagdo, deve-se compard-las com o objetivo de se eleger a hipdtese mais reali-
zéavel, a que devera passar a fase de execucdo. “Eis que se desenha completamente
este ato, essa trajetéria do projeto, que € a mesma da memdoria a imaginacdo. Da
memoria a imaginacao quer dizer: daquilo que nos lembramos aquilo que prevemos
e desejamos” (ARGAN, 1992, p. 159).

Assim, método e metodologia de projeto devem guiar o designer na sua rotina
de trabalhos pois, “ndo se deve projectar sem um método, pensar de forma artistica
procurando logo a solugdo, sem se ter feito uma pesquisa para se documentar acerca
do que ja foi feito de semelhante ao que se quer projectar, sem saber que materiais
utilizar para a construcao, sem ter precisado bem a sua exata funcao (MUNARI,

1981, p. 20-21).

VI - conhecimento do setor produtivo de sua especializagdo, revelando sélida visao se-
torial, relacionado ao mercado, materiais, processos produtivos e tecnologias abrangen-
do mobiliario, confeccao, calgados, joias, ceramicas, embalagens, artefatos de qualquer
natureza, tragos culturais da sociedade, softwares e outras manifestagdes regionais;
VII - dominio de geréncia de produgdo, incluindo qualidade, produtividade, arranjo
fisico de fabrica, estoques, custos e investimentos, além da administracao de recur-
sos humanos para a producao;
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Gestao. O aluno egresso da graduacdo em design deve ter uma visdo global
do setor em que atua, deve conhecer os aspectos tecnologicos ligados a produgao e,
também, os aspectos macroecondmicos aos quais deve atencdo. Do designer formado
espera-se que seja capaz de articular questoes das duas ordens, e assim, viabilizar seus
projetos e produtos. “Todo produto, para ter éxito, deve incorporar as ideias que o
tornarao comercializavel, e a tarefa especifica do design € provocar a conjuncao entre
essas ideias e os meios disponiveis de producao (FORTY, 2007, p. 16).

Sendo um profissional que atua na criacdo da forma, sua significagcdo e seu
uso, o designer deve dominar a linguagem, os meios de producdo e conhecer am-
plamente os usudrios e consumidores de seus produtos para poder desenvolver pro-

jetos que atendam suas reais necessidades.

VIII - visdo historica e prospectiva, centrada nos aspectos s6cio-econdmicos e cul-
turais, revelando consciéncia das implicagdes econdmicas, sociais, antropologicas,
ambientais, estéticas e éticas de sua atividade.

Reflexio/Critica. O topico VIII afirma que os alunos formandos devem pos-
suir um pensamento critico sobre os objetos que projetam, devem pensa-los em
perspectiva, buscando visualizar os impactos que podem ocorrer a partir de sua
criagdo. Devem possuir um habito auto regulador de avaliar seu proprio trabalho
e estar sempre em busca da otimizacao de sua metodologia. Reiterando o que afir-
ma Dewey(1979), refletir € o pensar sobre a agdo e o efeito, ¢ refletir sobre o que
fazemos e sobre as consequéncias do que fazemos, pois “o design ¢ uma atividade
mais significativa do que se costuma reconhecer, especialmente em sua aspectos
econdmicos e ideoldgicos” (FORTY, 2007, p. 11).

Sendo o Design uma atividade conectada com os processos industriais e tec-
noldgicos contemporaneos ela tem papel fundamental na constru¢dao do futuro. O
desevolvimento de solugdes para os problemas contemporaneos consequentemente
afetam como lidar-se-a com as consequéncias das escolhas realizadas hoje. Para

Barroso Neto, o papel do designer ¢ de ‘equacionar’ essa questdo, pois o Design é:

“uma atividade contemporanea que nasceu da necessidade de estabelecer uma rela-
c¢do entre diferentes saberes e diferentes especializagdes. Design é o equacionamento
simultaneo de fatores sociais, antropologicos, ecologicos, ergondmicos, tecnoldgicos
e econdmicos, na concepg¢ao de elementos e sistemas materiais necessarios a vida,
ao bem-estar e a cultura do homem (BARROSO NETO, 1981 apud NIEMEYER,
1998, p. 25)
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Concluindo a analise do topico apresenta-se um grafico com as competéncias

e habilidades que o designer deve possuir a partir da formagao segundo o parecer:

Metodologia / Projeto
Criatividade Interdisciplinaridade
DESIGNER
Linguagem Gestao
Reflexao / Critica Inovacao

Figura 4 Competéncias e habilidades do designer com base no parecer CNE/CES 0195/2003 que
tracas as diretrizes curriculares para formagao de cursos.

e Conteudos Curriculares

O curso de graduag@o em Design devera contemplar, em seus projetos pedagogicos
e em sua organizagdo curricular, contetidos que atendam aos seguintes eixos interli-
gados de formagao:

I — conteudos basicos: estudo da histéria e das teorias do design em seus contextos
sociologicos, antropologicos, psicoldgicos e artisticos, abrangendo métodos e técni-
cas de projetos, meios de representagdo, comunicagao e informagao, estudos das re-
lagdes usuario/objeto/meio ambiente, estudo de materiais, processos, gestdo e outras
relagdes com a produgdo e o mercado;

IT — conteudos especificos: estudos que envolvam produgdes artisticas, producao
industrial, comunicag¢ao visual, interface, modas, vestuarios, interiores, paisagismos,
design e outras producdes artisticas que revelem adequada utilizagdo de espagos ¢
correspondam a niveis de satisfacdo pessoal;

IIT — contetdos tedrico-praticos: dominios que integram a abordagem tedrica e a
pratica profissional, além de peculiares desempenhos no estagio curricular super-
visionado, inclusive com e a execugdo de atividades complementares especificas,
compativeis com o perfil desejado do formando.

O parecer CNE/CES 0195/2003 aponta um conjunto de conteudos que devem
ser trabalhados nas estruturas curriculares dos cursos de graduagdo. Os conteudos

sao divididos em: basicos, que tratam de fundamentos da profissao entre histéricos,
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métodos e técnicas; especificos, que se dedicam aos aspectos da produgdo artistica
e da comunicagdo; e tedrico-praticos, que falam da vivéncia profissional.
O grupo de contetidos visam estabelecem uma base de referéncia para criagao

de cursos e estabelecer um volume minimo para as estruturas curriculares em Design.

4.2 O designer de livros

Como visto no item anterior, designers tem um conjunto de conhecimentos
que o capacitam para diferentes atuagdes no mercado profissional e apontam para
diversas possibilidades de especializagdo. Uma delas ¢ o design grafico, onde o

profissional de design desenvolve sistemas de informagao visual e de comunicagao.

“Design grafico € uma atividade intelectual, técnica e criativa concernente ndo so-
mente a produgdo de imagens, mas a analise, organizagdo e métodos de apresentacdo
de solugoes visuais para problemas de comunicagdo. Informagao e comunicagio sao
bases de um modo de vida global interdependente, seja na esfera dos negocios, cul-
tural ou social. Ao designer grafico cabe a tarefa de fornecer respostas aos problemas
de comunicagédo de todo tipo em todos os setores da sociedade” (ICOGRADA)".

Para Escorel, “design grafico ¢ a linguagem que viabiliza o projeto de produtos
industriais na area grafica possuindo flexibilidade e recursos inumeraveis para trans-
mitir com eficiéncia as informagdes que lhe sdo confiadas” (ESCOREL, 1999, p.
39). O designer grafico atua especificamente na criagdo da linguagem e no planeja-
mento para constru¢ao de objetos de producao grafica. Como uma especializagao do
design, o design grafico utiliza-se do conjunto de conhecimentos da area para atuar

no desenvolvimento de projetos e segundo Escorel (1999) tem deveres especificos:

Sendo assim, cabe aos designers graficos a responsabilidade de conciliar os interes-
ses nem sempre convergentes representados, de um lado, pela encomenda, de outro,
pelo uso. Cabe aos designers, sempre no ambito do projeto, tentar administrar os
excessos causados por uma dindmica cujo objetivo é transformar tudo em mercado-
ria. Cabe aos designers, o compromisso de restaurar permanentemente as tradigdes
culturais de seu pais, resistindo a homogeneizagao caracteristica da economia glo-
balizada com as armas que sua técnica profissional e sua intui¢dao lhe oferecem de
transformar, através do projeto, o particular em universal (ESCOREL, 1999, p. 39).

Dentro das diversas possibilidades de atuacao do designer grafico esta o setor

editorial, a produgao de livros, jornais e revistas. O designer editorial, entdo, € o

17 Site Icograda. Disponivel em <http://www.ico-d.org/connect/features/post/303.php>. Acesso em:
10/12/2015.
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profissional que atua nesse setor desenvolvendo projetos graficos inserido em uma
equipe multidisciplinar e normalmente dirigida por um editor. O presente topico
destina-se a analise, nesse contexto, do papel do designer de livros, o responsavel
por criar a forma do livro, sempre tendo em vista que a ela deve incorporar, segundo
Forty (2007), os aspectos que o fardo comercializavel e o planejamento necessario
para que seja produzido.

Segundo Haslan (2010), “o designer € responsavel pelo projeto da natureza fisi-
ca do livro, seu visual e sua forma de apresentagdo, além de cuidar do posicionamento
de todos os elementos na pagina. Em conjunto com o editor, o designer seleciona o
formato do livro e decide como sera o seu acabamento” (HASLAN, 2010, p. 16).
O trabalho desempenhado pelo designer limita-se, na cadeia produtiva do livro, ao
desenvolvimento do projeto grafico, uma parcela especifica e objetiva do processo,
que une os aspectos formais, sua adequagdo aos quesitos técnicos necessarios para a

reproducado e os aspectos subjetivos capazes de construir identidade e comunicar.

Os designers planejam grades, selecionam a tipografia e o estilo do layout da pagina.
Eles também trabalham com os pesquisadores de fotos, ilustradores e fotdgrafos
fazendo a direcdo de arte e preparando imagens. O designer recebe um briefing do
editor e encaminha a arte-final, geralmente em formato digital, para um gerente de
produgdo ou diretamente para uma grafica. O designer ¢ o editor trabalham juntos
na supervisdo do processo de prova. Nos dias atuais, muitos livros de ndo fic¢do tém
orientagdo visual, sendo frequentemente os designers os idealizadores de livros ou
de colegdes para as editoras (HASLAN, 2010, p. 16).

Segundo Haslan, “ha uma tendéncia de contratagdo de servigos externos para
a producdo editorial de determinados projetos por parte de algumas editoras” (HAS-
LAN, 2010, p. 14). Assim, designers podem exercer sua atividade como funciona-
rios dentro das editoras ou através de prestagdo de servigos, atuando sob contrato
individual para cada projeto desenvolvido. “Os escritorios de producdo editorial
atuam nesse segmento de prestacdo de servigos, assumindo, sob remuneragdo das
editoras contratantes, determinados projetos editoriais. A participacdo de designers

na dire¢do desses escritorios € usual (HASLAN, 2010, p. 14).

4.3 Projeto grafico x projeto editorial

A cadeia de produgao do livro ¢ composta por profissionais de diferentes

areas e com conhecimento de diversas naturezas, cada qual exerce um papel espe-
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cifico dentro do processo de construcio do livro. De acordo com Haslan, “o livro
impresso € um produto resultante de um processo colaborativo” (HASLAN, 2010,
p. 13). Cabe a esse topico delimitar as responsabilidades do designer e do editor
Nesse processo.

Como foi detalhado no tdpico anterior, ao designer cabe o projeto grdfico,
ele tem a fun¢do de dar forma ao livro, de estabelecer graficamente ligacdes entre o
conteudo do texto e sua forma, e consequentemente causar a conexao com 0s seus
leitores. Também ¢ da responsabilidade do designer o planejamento da producao
gréfica dos livros, a fim de adequar o projeto as necessidades técnicas e viabilizar a
reproducao das obras. Esse momento na cadeia produtiva do livro é bem especifico
e compreende um fase limitada de todo o processo.

Ao editor cabe a fun¢do desenvolver o Projeto editorial, que esta ligado ao
planejamento ou gerenciamento da edi¢ao de publicagdes, € o processo de transfor-

mar as ideias de um autor em um produto editorial a ser inserido no mercado.

Dentro das responsabilidades do editor estdo as atividades de marketing e elaboracao
do catalogo geral das publica¢des onde serdo apresentadas a linha editorial ou linhas
editoriais. Em algumas situagdes o editor prepara um catalogo para cada uma delas.
A elaboragdo cuidadosa de um catalogo geral ou segmentado ¢ fundamental para a
formacao da imagem do editor junto aos distribuidores, as livrarias, 8 midia em geral
e em especial aos leitores (HASLAN, 2010, p. 14).

E da competéncia do editor planejar a produgdo de uma publicagdo levando-
se em consideracdo o leitor, a linha editorial da editora, a formagao de catdlogo que
sustente a linha editorial e o mercado consumidor. O objetivo do editor € equacionar
essas variaveis a fim de obter sucesso na edi¢ao de uma publicacdo. Deve-se dife-
renciar, entdo, o Projeto editorial do Projeto grdfico editorial. Este tltimo da com-
peténcia do designer tem como objetivo planejar a transformacao das propostas ou
decisdes contidas do projeto editorial em um objeto: o livro.

O organograma a seguir apresenta um exemplo de Projeto editorial praticado
no mercado brasileiro. Ele demonstra as fases do projeto e os diferentes profissio-
nais envolvidos na constru¢do do livro do momento que o texto sai das mao do

autor até a chegada do livro ao ponto de venda, a livraria.
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Figura 5 Organograma de um projeto editorial.

O processo se inicia com a escolha do texto, por parte do editor. “O autor tem
uma ideia e prepara um texto na expectativa de que ele seja aceito por um editor para
ao final materializar-se em forma de livro” (HASLAN, 2010, p. 22). O editor ¢ res-
ponsavel por planejar a construg¢ao da obra e seu trabalho “trata-se de uma profissao
de natureza intelectual e comercial que visa buscar textos, encontrar autores, liga-

-los ao editor, controlar o processo que vai da impressao da obra até a sua distribui-


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1512226/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1512226/CA

Capitulo 4 O designer editorial 70

¢do” (CHARTIER, 1998, p. 50). Apoiando o trabalho do editor encontram-se outros
profissionais ligados ao texto, responsaveis por cuidar da normatizacao linguistica
do texto e de prepara-lo estilisticamente para o publico-alvo a que se destina. Em
paralelo ao trabalho no texto, um outro grupo de profissionais, sdo responsaveis por
outras atividade relevantes para a viabilidade do projeto, como marketing - para a
consolidagdo do livro como produto para a venda, juridico — responsaveis por as-
suntos relativos aos contratos de direitos autorais e de pos-producdo — profissionais
que acompanham o processo de impressao e acabamento das obras.

O editor deve estar atento a todo o processo, gerenciar cada etapa e definir os
caminhos a serem tomados por toda a equipe. A fungdo do editor vem se tornando
muito mais do que a de um curador de contetido para a formacao de catdlogos edi-
toriais, pois “ele deve ter ideias e procurar autores que possam executa-las, ajudar
autores a desenvolver projetos ainda incipientes e ver potencial onde poucos en-
xergam. E, isto exige uma mistura de qualidades que incluem criatividade intelec-
tual e conhecimentos de marketing” (THOMPSON, 2010, p. 19). Dessa forma, os
editores precisam estar atentos aos aspectos sociais, ao publico e aos movimentos
inspiradores que geram os projetos.

O detalhamento do processo de produgdo editorial demonstra que profissio-
nais de varias areas sdo necessarios para a constru¢do de um livro e comprova o
caracter colaborativo descrito por Haslam (2010). Porém, o relacionamento entre
esse profissionais, tende a se organizar de forma disciplinar, cada um desempenha
a sua funcao e impde ao outro o seu ponto de vista, de acordo com a hierarquia que
¢ imposta pelo proprio processo. Percebe-se que o designer ao exercer seu papel
nesta cadeia sofre, pois a natureza multidisciplinar da sua funcao exige a troca de
informagdes entre os outros profissionais o que nem sempre acontece. Segundo Es-
corel (1974), esta limitagao ao papel do designer esta ligada a estrutura empresarial

imposta pelo mercado editorial:

Essa onisciéncia empresarial tem a dupla fun¢do de diminuir a participag¢ao do ca-
pista no livro, inibindo-o, obrigando-o a atentar mais para os maneirismos de gosto
do editor do que para suas inclinagdes criadoras pessoais, ¢ de impor ao comprador
estruturas formais que autoritariamente se pretendem respostas as suas necessidades
estéticas (ESCOREL, 1974, p.64).

Esta simplificacdo do papel do designer ocorre seja pela incompreensao da

capacidades existentes no Design, seja pelos modelos ja estabelecidos de producao
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editorial que cerceiam a atuacgdo do designer. Fatores estes que contribuem para que
se deixe de lado, durante a producao de livros, todas dimensoes que o Design possui
e todo o potencial que o designer ¢ capaz de desempenhar no desenvolvimento de

projetos editoriais.

Quadro 1 Comparativo entre as capacidades e habilidades do editor e do designer.

O EDITOR

O DESIGNER

Criatividade/
Inovacao

de criagdo, produgéo,
distribuigdo, recepc¢do, e analise
critica

de criatividade para propor
solugdes inovadoras, utilizando do
dominio de técnicas e de processo
de criagdo

Visao contextual

de visdo contextual das midias

de visdo sistémica de projeto,
manifestando capacidade

de conceitua-lo a partir da
combinag¢@o adequada de
diversos componentes materiais
e imateriais, processos de
fabricagdo, aspectos econdmicos,
psicologicos e socioldgicos do
produto

Adaptabilidade da necessidade de adaptagao
Reflexio/Critica em refletir a variedade e de visdo historica e prospectiva,
mutabilidade de demandas centrada nos aspectos socio-
sociais e profissionais econdmicos e culturais,
revelando consciéncia das
implica¢des economicas, sociais,
antropoldgicas, ambientais,
estéticas e éticas de sua atividade
Gestio de gestdo e produgao de processos | de geréncia de producao, incluindo

editoriais, de multiplicagdo,
reprodugdo e difusdo, que
envolvam obras literarias,
cientificas, instrumentais e
culturais

qualidade, produtividade, arranjo
fisico de fabrica, estoques,
custos e investimentos, além

da administragdo de recursos
humanos para a producao

Producio editorial

do dominio dos processos
editoriais planejamento de
produto, selecdo e edigdo de
textos, imagens ¢ sons, redacao

e preparagdo de originais,
produgado grafica e diagramagdo de
impressos

Linguagem

em dominar as linguagens
habitualmente usadas nos
processos de comunicagao;
experimentar e inovar no uso
destas linguagens

do dominio de linguagem propria
expressando conceitos e solugdes,
em seus projetos, de acordo com
as diversas técnicas de expressdo ¢
reprodugdo visual
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Quadro 1 Comparativo entre as capacidades e habilidades do editor e do designer.

O EDITOR O DESIGNER
Interdiscipli- de interagir com especialistas de
naridade outras areas, de modo a utilizar
conhecimentos diversos e atuar
em equipes interdisciplinares
na elaboragdo e execucdo de
pesquisas e projetos
Lingua de uso da lingua nacional para
Portuguesa escrita e interpretagao de textos
gerais e especializados
Multimidia de linguagem de multimidia, como
o conhecimento de processos de
produgdo de registros sonoros,
videograficos e digitais
Publicidade de veiculagdo e tratamento
publicitario de produtos editorial
Especializa¢io de conhecimento do setor
produtivo de sua especializagao,
revelando sélida visao setorial,
relacionado ao mercado, materiais,
processos produtivos e tecnologias
abrangendo mobilidrio, confec¢ao,
calgados, joias, ceramicas,
embalagens, artefatos de qualquer
natureza, tragos culturais da
sociedade, softwares e outras
manifestagdes regionais
Metodologia/ de desenvolver agdes de de dominio das diferentes etapas
projeto planejamento, organizagao e do desenvolvimento de um projeto,

sistematizagdo dos processos
editoriais

a saber: defini¢do de objetivos,
técnicas de coleta e de tratamento
de dados, geracdo e avaliagdo

de alternativas, configuragdo

de solugdo e comunicagdo de
resultados

O Quadro 1 apresenta um comparativo entre as capacidades e habilidades

do editor e do designer ¢ demonstra que existem pontos de convergéncia entre as

duas areas. Fatores como criatividade, visdo contextual, critica, gestdo, criagdo de

linguagem e uso de metodologia propria estao presentes em ambos os perfis. Apon-

tam para as semelhancas entre as duas formagdes e paras as potencialidades de um

maior didlogo entre os campos.
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