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REsumo

O trabalho de conclusdo de curso “Mitologias no Design:
uma elaboracao sobre construcoes sociais dentro do
campo”, inspira-se no livro Mitologias (1957) de Roland
Barthes para apontar alguns mitos construidos e reper-
cutidos dentro do campo do design. O seu objetivo é o de
desconstruir, através de uma argumentacdo que permita
uma reflexao historica e espacial, reunidas em um projeto
editorial, algumas premissas desta area, tanto no ambito
do projeto quanto de sua visualidade. Os cinco mitos es-
colhidos para serem investigados nesta monografia foram:
“Design como solucdo de um problema”, “Design pode ser
neutro”, “Design é metodologia de projeto”, “A forma se-
gue a funcdo” e “Design pode ser universal”. A metodo-
logia da pesquisa tedrica deste trabalho consiste em uma
revisao bibliografica de forma a embasar o seu contetdo.
A partir desta pesquisa, foram feitos como produtos gra-
ficos cinco folders, cada um com um poster no verso, re-
presentando os cinco mitos mencionados anteriormente. A
metodologia operacional empregada na realizacdo do pro-
jeto foi o estudo prévio do conceito de desconstrucao do
filésofo Jacques Derrida (1967) aplicado a area do design
grafico. Além disso, também foram utilizadas referéncias

de trabalhos de designers p6s-modernos, como Wolfgang
Weingart, Katherine McCoy e David Carson para orientar
determinadas decisoes visuais. O resultado obtido com a
pesquisa levantada foi a maior possibilidade de se compre-
ender o design dentro de um meio social e cultural, ao se
tentar encontrar o porqué de certas escolhas que sao fei-
tas por seus profissionais. E possivel dizer, que, ao final
do trabalho pratico, constata-se que pode ser ainda mais
desafiador fazer um produto grafico que foge aos moldes
modernistas pois a falta dos manuais proporciona uma li-
berdade autoral que ndo necessariamente se é acostumado
a lidar enquanto designer.

Palavras-chave: design, construcoes sociais, mito,
modernismo, pos-modernismo.



ABSTRACT

“Mythologies in Design: an elaboration on social construc-
tions within the field”, is a graduation work inspired by the
book Mythologies (1957) by Roland Barthes. It points out
some myths constructed and reflected within the field of
design. Its goal is to deconstruct, through arguments that
allow a historical and spatial reflection, gathered in an edi-
torial project, some premises of this area, both in the sco-
pe of the project and its visuality. The five myths chosen
to be investigated in this work are: “Design as a solution
to a problem”, “Design can be neutral”, “Design is design
methodology”, “Fitness for purpose” and “Design can be
universal”. The theoretical research methodology of this
work consists in a literature review in order to support its
content. From this research, five folders were made as gra-
phic products, each with a poster on the back, representing
the five myths mentioned above. The operational metho-
dology used in carrying out the project was the previous
study of the concept of deconstruction by the philosopher
Jacques Derrida (1967) applied to the area of graphic de-
sign. In addition, references from the work of postmodern
designers such as Wolfgang Weingart, Katherine McCoy
and David Carson were also used to guide certain visual

decisions. The result obtained from the survey was the gre-
ater possibility of understanding design within a social and
cultural environment, when trying to find the reason for
certain choices made by its professionals. It is possible to
say that, at the end of the practical work, it appears that it
can be even more challenging to make a graphic product
that escapes the modernist molds, as the lack of manuals
provides an authorial freedom that one is not necessarily
used to dealing with as a designer.

Keywords: design, social constructions, myths, mo-
dernism and postmodernism.
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1 INTRODUCGAO

e \JD BART _
A TRAJETGRIA DA PESQUISA MYTHO'-OGIES

O fil6sofo e socidlogo francés, Roland Barthes, ao escrever
seu livro Mitologias, na década de 1950, descreve e disser-
ta sobre a fenomenologia do mito, um sistema de comuni-
cacao definido nao por seu contetudo, e, sim, por sua forma.
Desse modo, desenvolve algumas narrativas que sdo ana-
lisadas e descritas pelo autor relativas a costumes da rea-
lidade francesa daquela época, que s6 tém a possibilidade
de existirem e serem repercutidas por constituirem cons-
trucoes sociais. O que inquieta Barthes é que, por mais que
tais costumes fossem convencoes, ainda ha uma confusao
de terceiros na concepcao de que tal cultura é historica, e
nao natural.

Utilizando-se como referéncia o conteudo construido por
Barthes em Mitologias (1957), o objetivo deste Trabalho de
Conclusao de Curso é o de desconstruir, através de uma argu-
mentacdo que permita uma reflexao historica e espacial, reu-
nidas em um projeto editorial, algumas premissas do campo
do design, tanto no ambito do projeto quanto de sua visuali-
dade. A monografia busca compreender o valor da subjetivi-
dade da comunicacao visual, que é de tal ordem que nao ha
controle sobre o que foi produzido pelo designer e o que foi
interpretado pelo receptor da mensagem. Dessa forma, é ne-

Figura 1

Capa do livro
Mythologies de
Roland Barthes, ed.
Granada Publishing,
Reino Unido, 1976.
Autor: Philip Castle.
Fonte: Financial Times




cessario entender o design dentro dos seus proprios termos,
sem aprisiona-lo em uma logica cientificista de existéncia. Os
resultados, dentro do campo da ciéncia, devem ser validados,
pois trata-se de uma area de conhecimento regida pela des-
coberta. No entanto, dentro da area de comunicacio visual,
esses resultados nao podem ser repetidos (CROSS, 2001), de
forma que a distincao é feita entre os campos: o designer nao
descobre, e, sim, cria.

A metodologia de pesquisa tedrica deste trabalho consiste
em uma revisao bibliografica de forma a embasar o seu con-
tetdo. O estudo que aborda a tematica do trabalho ja ha-
via sido introduzido em pesquisa de Iniciacao Cientifica, no
grupo Semio6tica do Design, sob a orientacao da Professora
Raquel Ponte, do Curso de Comunicacao Visual Design da
EBA-UFRJ, e em coautoria com outra estudante do curso de
Comunicacao Visual Design, Amanda Neves.

A orientanda do presente trabalho pertence ao grupo de es-
tudos acima mencionado, ha cerca de 3 anos, tendo surgido a
oportunidade de, a partir dele, se tornar uma bolsista PIBIC-
CNPq. Para o desenvolvimento da pesquisa tedrico-pratica,
fez-se necessario realizar uma releitura da bibliografia empre-
gada na Iniciacao Cientifica, além de uma busca por outros au-
tores e pesquisas, apontados pela orientadora deste trabalho,
professora Julie Pires, de modo a aplicar seus conceitos na
construcao do Projeto de Conclusao de Curso em questao.

O projeto que compoe a parte pratica deste TCC consiste em
uma publicacdo formada por um conjunto de 5 pecas grafi-
cas, cada qual dedicada ao conteido de um dos mitos aqui

evidenciados. A escolha do objeto grafico folder-poster se deu
por ser um objeto analégico, podendo assumir funcionalida-
de menos objetiva e mais convidativa a uma reflexao acerca
do tema, tanto pelo manuseio quanto pelo exercicio grafico
visual. Cada folder contém o contetido de um item desta mo-
nografia relativo ao respectivo mito que o intitula, e, em seu
verso, o poster ilustra uma manifestacao grafica feita a partir
do entendimento daquele mito e sua repercussao de maneira
autoral, experimental e ndo-linear.

Figura 2

Registro da apresentacao do trabalho “Design: um campo de significagoes e des-
dobramentos”, do grupo Semiética do Design, realizado por Clarissa Cosenza, Amanda
Neves e Prof. Raquel Ponte, na Semana de Iniciacio Académica da UFRJ, no ano de 2018.
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A metodologia operacional empregada para a realizacao do
projeto foi o estudo prévio do conceito de desconstrucao do
filosofo Jacques Derrida (1967) aplicado a area do design
grafico. Designers como Katherine McCoy, David Carson e
April Greiman foram adotados como referéncias visuais para
o desenvolvimento desses produtos graficos, que nao visam
constituir uma estética especifica, e, sim, elaborar uma linha
de pensamento que prima pela possibilidade de revisao de
conceitos importantes dentro do campo.

The importance of the concept
of habitus in the design field

Amanda Neves
Clarissa Cosenza
Raquel Ponte

Federal University of Rio de Janeiro (UFRJ)
Brazil

Figura 3
Print screen do video de apresentacao do trabalho “A importancia do conceito
de habitus no campo do design”, do grupo Semiotica do Design, realizado pela Prof.

Raquel Ponte, Clarissa Cosenza e Amanda Neves, no Congresso de sociologia Association

for Applied and Clinical Sociology (AACS), em 2020.

E importante ressaltar que foi levado em consideracdo, du-
rante a elaboragao desta pesquisa, que todo e qualquer evento
acontece em determinado contexto espaco-temporal. Os mitos
aqui citados visam desconstruir certos conceitos e determina-
¢oes enraizados na disciplina, alguns desde o momento em que
esta foi institucionalizada, e que repercutem e ressoam de for-
ma evidente ainda nos dias atuais. Esta ressalva é importante
pois evidencia que, para todo movimento historico, ha uma
justificativa que o legitima.

Dito isto, o design foi consolidado como disciplina a ser estu-
dada a partir das primeiras escolas que surgiram que se pro-
puseram a leciona-lo. Aqui, toma-se como ponto de partida
aquelas localizadas na Alemanha, no inicio do século XX, como
a Bauhaus e a Escola de Ulm, por estas terem tido uma liga-
¢ao mais direta com o curriculo construido para as escolas de
design brasileiras. Por mais que o design nacional ja afirmas-
se sua existéncia anteriormente a década de 1960 — época em
que houve uma forte influéncia do construtivismo e das esco-
las de design acima citadas em territorio nacional (CARDOSO,
2005) — foi nesse mesmo momento histérico que aconteceu
uma ruptura no projeto do pais: almejava-se, entao, um Brasil
“desenvolvimentista”, que iria contra as estruturas arcaicas e
tradicionalistas. Foi assim que a primeira escola de design do
Brasil surgiu: a Escola de Desenho Industrial que, atualmente
pertence a Universidade Estadual do Rio de Janeiro, inaugu-
rada em 1963.

A tendéncia artistico-cultural vigente nesse momento denomi-
nada modernismo se manifestou em diversos campos de ex-
pressao criativa, como na literatura, artes plasticas, danca, ar-

12



Figura 4

Escola de design, arte e arquitetura, Bauhaus, em Dessau, Alemanha, 1925.
Fonte: Lenine(on).

quitetura e também no design. Esse movimento surgiu em um
cenario de progresso tecnolégico e industrial, em um periodo
em que momentos histéricos marcantes se instauraram, como
as Guerras Mundiais e a Revolugao Russa.

E evidenciado, neste trabalho, a importancia e relevancia es-
pecificamente da Bauhaus, que escreveu um dos capitulos da
trajetoria do design mais citados nas aulas de historia da dis-
ciplina. Muito do que foi experimentado e adotado por seus
fundadores e alunos foi fundamental para que ela se consoli-
dasse. A revolucao nos meios de producao e de comunicacao

que tal instituicao pregou veio a partir da vontade de cons-
truir um mundo diferente, que rompesse com os padroes da
época, como os valores aristocraticos, e que proporcionas-
se uma nova narrativa historico-cultural, de busca por uma
maior democratizacdo dos bens e por uma modernizagao
artistico-social. Dessa forma, foi possivel, além de uma for-
te consolidacdo do design enquanto disciplina, que noés pu-
déssemos nos aprofundar teoricamente sobre ele nos dias de
hoje a partir desse historico.

W
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Figura 5

Escola de desenho industrial da Universidade Estadual do Rio de Janeiro,
ESDI, 1962, Rio de Janeiro, Brasil. Fonte: ESDI-UERJ.



Com isto, longe de menosprezar o que foi construido e conso-
lidado por tais professores e alunos pertencentes a Bauhaus,
instituicdo que, “é a0 mesmo tempo o pai censurador cujas
imposicoes ansiamos por superar e a crianca cujo idealismo
utopico nos inunda com uma gostosa nostalgia” (LUPTON,
MILLER, 2008, p. 6), parte-se aqui do mesmo principio que
eles partiram: quando, na virada do século, quiseram romper o
antigo a partir de novas propostas. As motivacoes que existiam
por trds do modernismo na maneira de consolidar a area do
design grafico agora mudaram, e, entao, propoe-se uma des-
construcao de algumas de suas premissas, ainda tao presentes
em 2021, tanto em sua teoria quanto em sua pratica.



2 MITOLOGIAS NO DESIGN
REFLEXOES ACERCA DE PERCEPGOES DO CAMPO



2.1 BARTHES E 0 MITO CONTEMPORANED

Na era da propagacao das chamadas fake news, falar sobre a
construcao de “verdades” pode ser considerado apropriado e
atual. No entanto, é desde a década de 1950 que este assunto
¢ debatido e questionado por BARTHES (2009), que, em seu
livro Mitologias, escreveu alguns pequenos textos sobre sua
realidade contemporanea, imersa na cultura francesa dessa
época. Escrevendo-os més apds més, desde 1954 até 1956, teve
o intuito de apresentar exemplos de comportamentos e ideias
que se tornaram aceitos e adotados por aquela sociedade.

A justificativa do autor para realizar tais relatos foi sua
impaciéncia em constatar que aquilo que era socialmente
construido por um processo historico e cultural estava sen-
do confundido com a natureza das coisas, levando-o a sen-
tir um “abuso ideol6gico” no que era compreendido e dado
como Obvio. Assim, o socitlogo e filosofo relatou algumas
dessas significacoes da sua contemporaneidade de forma a
desdobrar-se sobre a fenomenologia do mito: um sistema
de comunicacao nao definido por seu contetdo, e, sim, por
sua forma. Barthes defendeu que tudo poderia ser passivel
de significacao historica, portanto, qualquer matéria-prima
poderia tornar-se um mito, caso fosse acrescentado a ela um
“uso social”. Para ele, “é a historia que transforma o real
em discurso” (BARTHES, 2009, p. 200), compreendendo-se
discurso aqui como qualquer sintese significativa, podendo
ser ela verbal ou visual.

Dessa forma, desdobra-se aqui alguns mitos selecionados de
maneira autoral, que existem e se perpetuam até a atualidade
dos dias, dentro do campo do design. Tenta-se contextuali-
zar cada um desses mitos em sua origem espago-temporal,
além de compartilhar uma selecao de autores com discursos
especificos, alguns que reforcam tais mitologias e outros que
as refutam, dentro da histéria da profissio citada. E eviden-
te que muitas dessas “verdades” foram construidas quando o
campo em questao foi institucionalizado como uma discipli-
na a ser lecionada em escolas na Europa e Russia no inicio do
século XX. A vertente de pensamento e criacio modernista
estava vigente em tal contexto. Desse modo, a partir de uma
tentativa de legitimar o campo em questdo através de bases
cientificas, era proposto que se utilizasse da sintese formal,
abstrata e geométrica de composicao, dos principios da ges-
talt e das cores primarias como foco de experimentacao de
teorias como bases para uma abordagem criativa.
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2.2 0s MITOS NO DESIGN

O critério de escolha dos mitos aqui evidenciados se deu a par-
tir da leitura critica da bibliografia empregada para tal traba-
lho, que possibilitou indagar tais premissas dentro do campo.
Além disso, fez-se importante para a determinagao dos itens
que seguem a experiéncia empirica, como estudante e profis-
sional em formacao na area. Tanto na teoria quanto na pratica,
os mitos aqui elencados sao fortemente evidenciados e reper-
cutidos, nao sendo dificil a possibilidade de um consenso acer-
ca do reconhecimento de suas influéncias dentro do campo.

Em sequéncia, os mitos a serem questionados sao os seguin-
tes: inicia-se com o item Design como solucdo de um pro-
blema. Indagar-se-4a, nele, se, de fato, o ato de realizar um
projeto de design estaria facilitando a vida dos usuarios ou da
sociedade que ira se influenciar com ele. Sera que existe, de
fato, algum problema esperando para ser solucionado? E sera
que a proposta de solucao seria uma possibilidade de respos-
ta para uma situacao especifica ou apenas mais um obstaculo
no caminho do objetivo a ser enfrentado? Em sequéncia, o
mito a ser desdobrado é o Design pode ser neutro. Nele, sera
questionada a possibilidade de auséncia retérica em um meio
de comunicagdo, embutida em seu discurso, ou seja, sem que
exista nesse discurso um viés que expresse uma argumen-
tacao elaborada a partir de uma visao de mundo especifica,
propria e autoral de quem o emite. Ja no item Design é me-
todologia de projeto, ira-se adentrar na seguinte questao:
pode-se resumir todo um campo profissional e teérico como

uma ferramenta de realizacao de seus produtos? A forma se-
gue a fungdo € um item que questiona o que esté por tras da
premissa fundamentada com o intuito de desenvolver-se pro-
jetos de design minimalistas e sobrios a partir da concepcao
de que o que importa é sua funcionalidade. A Gltima, mas nao
menos importante, premissa a ser questionada é o Design
pode ser universal, que indaga a possibilidade deste campo
de poder exercer uma linguagem que ultrapasse as barreiras
culturais e subjetivas de seus interpretadores.

2.2.1 DESIGN COMO SOLUCAQ DE UM PROBLEMA

O filésofo checo-brasileiro, Vilém Flusser, contribuiu para
uma importante base tedrica que reflete acerca das praticas
do design e da comunicacao visual ao analisar como produ-
tos interferem de forma dialética em sociedade, revelando
uma contradicao entre objeto de uso e obstaculo:

Um ‘objeto de uso’ é um objeto de que se ne-
cessita e que se utiliza para afastar outros
objetos do caminho. H4 nessa definicao uma
contradicao: um obstaculo que serve para re-
mover obsticulos? Essa contradi¢do consiste
na chamada ‘dialética interna da cultura’ (se
por ‘cultura’ entendemos a totalidade dos ob-
jetos de uso). (FLUSSER, 2013, p. 194)



O que o autor clareia, com esta reflexao, é que, quanto mais
tentamos lidar com o mundo externo, repleto de tecnologias
que moldam a cultura, mais impedimentos se apresentam
no caminho, tanto pela necessidade que ha de utilizarmos
tais tecnologias para chegarmos aos nossos objetivos, quan-
to porque elas estdo, de alguma forma, também nos dificul-
tando de chegarmos até eles: “Em outras palavras: quanto
mais prossigo, mais a cultura se torna objetiva, objetal e
problematica.” (FLUSSER, 2013, p. 194).

De forma convergente a essa linha de pensamento, o antro-
pologo britanico, Tim Ingold, na introducao do livro Design
and Anthropology (2012), descreve a seguinte situacao co-
tidiana ao leitor:

Vocé senta para tomar seu café da manha.
Vocé esta sentado em uma cadeira, diante
de uma mesa que est4 coberta por um pano.
Sobre o pano, mais ou menos embaixo de
seu nariz, ha uma tigela, e a sua direita, uma
colher. Um pouco mais longe, um jarro con-
tém leite, e uma caixa de papelao contém o
seu cereal favorito. Vocé pega a caixa para
por um pouco de cereal na tigela. A acdo
esta prestes a acontecer. (INGOLD, 2012, p.
19, traducao nossa)

O que Ingold pretende com essa abertura do livro é nos lem-
brar em que medida uma atividade diaria e rotineira, como
a de tomar café da manha, pode acabar sendo complexa de
ser executada na pratica.

Desde a primeira etapa, que seria a de sentar em uma ca-
deira, até o momento de por uma colher cheia de cereal com
leite em sua boca, sem derramar ou espirrar seu conteudo,
a conclusao dessa acao pode vir a ser um verdadeiro desa-
fio, sem mesmo notarmos pela naturalizacao que nos é im-
posta tal “solucao” cultural: “Manipular colheres, sentar em
cadeiras e comer em mesas sao habilidades corporais que
demandam anos para serem adquiridas. Elas nao fazem as
coisas serem mais faceis para n6s.” (INGOLD, 2012, p. 21,
traducao nossa).

Dessa maneira, Ingold afirma que todo objeto de design aca-
ba apresentando um conjunto de armadilhas sendo conside-
radas como solucdo de um problema, e, assim, conclui nesta
primeira etapa: “Talvez, longe de especificar solucoes, é o
design que dita quais serao as regras do jogo.” (INGOLD,
2012, p. 20, traducao nossa).

O autor sugere que a pratica de fazer design envolve nao s6
a especificacao de tais regras, como a prescricao de solucoes
para determinadas situacoes. Por exemplo, a mesa apresen-
ta-se com a expectativa de que nao se deve comer no chao;
assim como a colher apresenta-se com a expectativa de que
deve-se comer a sopa utilizando-a, e ndo trazendo aos labios
o recipiente que a contém com ajuda das maos, por exemplo.

O designer Alain Findeli, em seu artigo Rethinking Design
Educationforthe21st Century: Theoretical, Methodological,
and Ethical Discussion (2001), traca uma breve apresen-
tacdo de como o design se consolidou como disciplina, a
partir da Bauhaus (1919 - 1928, Weimar, Dessau), da Nova



Bauhaus (1937 - 1955, Chicago) e da HOCHSCHULE Fiir
GESTALTUNG (1958 - 1968, Ulm), abordando questoes
curriculares destas instituicoes e seus trés pilares de susten-
tacdo: a arte, a tecnologia e a ciéncia.

Cada uma das escolas aborda todos esses pilares por um
viés especifico, e da mais ou menos importancia a um, em
detrimento do outro. Dessa forma, expde a maneira como
o design herdou, em determinado momento, a concepcao
do campo como uma ciéncia aplicada e, com isso, descreve
uma situacdo de problema-solu¢ao compreendida a partir
de uma visao que se adequa a metodologia cientifica:

BAUHAUS NEW BAUHAUS HOCHSCHULE
Groplus School of Design Fur GESTALTUNG
1919-1928 Institute of Design Maldonado, Aicher, Ohl, Rittel, etc
Weimar, Dessau Muolholy-Nagy, Chermayelf 1958-1968
1937-1955 Ulm
Chicago
Figura 6

Esquema “Three Historical Embodiments of the Archetype of Figure 1”
retirado do artigo Rethinking Design Education for the 21st Century: Theoretical,

Methodological do autor Alain Findeli, 2001.

(...) muitas vezes ouve-se, em escolas de de-
sign, que, se um problema é bem estabeleci-
do (por exemplo, se a investigacao cientifica
preliminar foi cuidadosamente conduzida e
o critério funcional precisamente estabele-
cido), a solucdo vai se apresentar em sequ-
éncia quase automaticamente. A estrutura
légica mais amplamente aceita (e praticada)
do processo de design é, portanto, a seguin-
te: 1- Uma necessidade, ou um problema, é
identificado: situagdo A; 2- Um objetivo fi-
nal, ou uma solucao, é imaginada ou descri-
ta: situacdo B; e 3- O ato de exercer design
é o casual link através do qual a situagcdo A
é transformada na Situacdo B. (FINDELI,
2001, p. 9, traducao nossa)

O que Findeli ressalta, em seguida, é que apenas contempo-
raneamente filosofos e historiadores concebem a tecnologia
nao mais como uma ciéncia aplicada, mas sim como uma
area que tem alguma independéncia em relacao ao desen-
volvimento cientifico. Buscando uma compreensao que per-
mita o entendimento da tecnologia como autonoma enquan-
to area de estudo, pode-se entender que ha uma distin¢ao
entre as ciéncias da natureza e as ciéncias do artificial. O te-
orico do campo do design, Richard Buchanan, enxerga como
uma das principais diferencas, entre o campo em questao e
outras formas de obtencao de conhecimento e producao, a
seguinte: enquanto as ciéncias da natureza giram em torno
do que busca-se descobrir do mundo, o campo do design es-
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taria envolto pelas questoes do que busca-se inventar para
o mundo (BUCHANAN, 1995). Dessa forma, a perspectiva
projetista ganha outro olhar de estudo sobre o qual deve-se
debrucar, permitindo a possibilidade de uma nova aborda-
gem da situacdo problema-solucdo anteriormente mencio-
nada, como sugere Findeli:

Sistemas e teorias da complexidade contri-
buiram profundamente para uma transfor-
macao radical de um modelo mecanicista
do processo de fazer design. A principal
consequéncia é a introducdo da teleologia
em uma sequéncia estritamente casual (...)
Uma nova estrutura légica do processo de
fazer design é: 1- Ao invés de um problema,
noés temos: estado A do sistema; 2- Ao in-
vés de uma solug¢do, nés temos: estado B de
um sistema; e 3- O designer e o usuario sao
parte do sistema (stakeholders). (FINDELI,
2001, p. 10, traducao nossa)

Portanto, o autor entende como “estado B”, dentre mui-
tas possibilidades, o cenério escolhido tanto pelo designer
quanto pelo seu cliente, sendo este transitério, mais ou
menos estavel e dindmico: nunca uma solucao (FINDELI,
2001). Além disso, afirma que a transformacao do estado A
para o estado B nao se d4 apenas pela producao de um mate-
rial de design, mas também pela mudanga que passam tanto
o projetista quanto o publico do projeto, sendo esta também
pertencente ao processo do sistema descrito.

Dessa maneira, os autores citados acima desdobram-se na
busca por encontrar maneiras por meio das quais seja pos-
sivel entender o design sem que este seja colocado em um
lugar de algo que solucione problemas, ou a partir de uma
abordagem tecnocrata, que coloque a tecnologia como fon-
te de solucdo para todas questdes sociais possiveis. Assim,
abrem espaco para a elaboracido de uma construcao mais
consciente e ética dentro da pratica profissional do campo.

Flusser entende que nao ha possibilidade de se projetar ob-
jetos de uso de forma que estes nao se tornem obstaculos em
sociedade. No entanto, ressalta a importancia da responsa-
bilidade no processo, pois é a partir deste senso que encon-
tra-se um maior compromisso entre o projetista com o bom-
-uso daquele objeto por um outro: “A responsabilidade é a
decisdo de responder por outros homens. E uma abertura
perante os outros. Quando decido responder pelo objeto que
crio, enfatizo o aspecto intersubjetivo, e nao o objetivo, no
utilitario que desenho.” (FLUSSER, 2013, p. 196).

Ingold, por outro lado, ressalta a importancia do improviso
no processo de criagao:

No mundo perfeitamente projetado, todas
as tarefas estariam simplificadas e todas
as necessidades atendidas, a ponto de seus
habitantes ndo terem nada para fazer nem
uma vida para guiar. Eles seriam apenas efi-
gies. Na rua real, o contrario é verdadeiro. E
um lugar de continua improvisacido no qual
pessoas de carne e 0sso, enquanto fazem o
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que precisam, lancam seus proprios desig-
ns em sua superficie. (INGOLD, 2012, p. 31,
traducdo nossa)

Os chamados “usuarios”, muitas vezes, para serem bem-su-
cedidos nas tarefas em que estao utilizando produtos de de-
sign, modificam as regras de uso pré-ditadas por seus pro-
jetistas, de forma a substituir o “passo-a-passo” do manual
por performances inesperadas.

Figura 7

Ténis pendurado na fiacao elétrica. Fonte: Minilua.

Assim, as perguntas que Ingold nos evoca sdo as seguintes:
como projetar com a abertura para a inclusao do improviso
que vem por meio da compreensao e execucao do projeto pelo
outro? Como designers poderiam enxergar as intervencoes de
seus “usuarios” como oportunidades, e nao ameacas? Como
tais profissionais poderiam posicionar, por exemplo, o ma-
nual de uso daquilo que projetam de forma aberta para ne-
gociacao, e nao fechada pela imposicao? Essas perguntas s
seriam possiveis de serem respondidas e aplicadas a partir
do momento em que o designer parasse de ser visto como um
solucionador de problemas, compreendendo-se, entao, todos
os seus limites como projetista de nao poder encontrar res-
postas perfeitas, mas, sim, tentativas de projetos que serao
executados e construidos a partir do didlogo com os indivi-
duos que interferem e sofrem interferéncia do seu trabalho.

Ja Findeli, pensando o design como uma disciplina, ressalta
a relevancia do reforco que deve ser dado a importancia da
inclusdo de um olhar humanizado no processo de projetar,
direcionado tanto ao designer quanto ao “usuario”, dentro
de sala de aula. Além disso, reitera a necessidade de dar-se
atencao as questoes inter relacionais ligadas ao invisivel:

A antropologia subjacente do design é, fre-
quentemente, reduzida a antropometria, a
ergonomia, e a psicologia e sociologia do
consumidor. No entanto, um usuario é mais
do que a estatistica de “um ser com necessi-
dades e desejos” do designer. Da mesma ma-
neira, o designer mesmo é mais do que um

computador racional, conforme descrito pela
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psicologia cognitiva contemporanea e tam-
bém pela producio a partir da educa¢iao em
design. (...) Isso justifica o porqué de como a
futura inteligéncia visual deve ser capaz de
penetrar no mundo invisivel da consciéncia
humana (pensamentos, motivacgoes, proposi-
tos, medos, necessidades, aspiracoes, etc.) e
dentro de intrincadas ecologias do mundo de
fora. (FINDELI, 2001, p. 11, traducao nossa)

Além disso, o autor reforca a importancia de se incluir no
curriculo das escolas que lecionam Design algum tipo de
matéria que envolva a ética e as questoes morais do profis-
sional em atuacao.

2.2.2 DESIGN PODE SER NEUTRO

Na figura 8, apresentada na proxima pagina-dupla, podemos
observar a releitura contemporanea, realizada por Hilda
Wong, em 2019, da diagramacao do famoso ensaio A taca de
cristal ou Por que a tipografia deve ser invisivel, da auto-
ra e tipografa norte-americana Beatrice Warde. A releitura
traz o texto em dingbats tematicos de tacas de vinho que foi
fotografado através do vidro de uma taca transparente para
compor a versao final do projeto grafico. Neste ensaio, escri-
to por Warde, é posta na mesa a seguinte questao ao leitor:

Imagine que vocé esta diante de um jarro
com vinho. Pode escolher o seu vinho pre-
dileto para essa demonstracao imaginéaria,
mas que seja um tinto de tons avermelhados

intensos e reluzentes. E a sua frente estao
duas tacas. Uma é de ouro s6lido, entalhado
com os mais requintados padroes. A outra é
de vidro transparente como cristal, tao fino
e translicido quanto uma bolha. Sirva o vi-
nho e beba; conforme a taca que escolher,
vou saber se vocé é ou ndo um conhecedor
de vinhos. (WARDE, 2019, pp. 47-48)

O ponto que a autora desenvolve entao é o de que espera-se
que a tipografia seja tao translicida quanto a segunda taca
que descreve: que o texto seja apenas uma janela através da
qual o leitor possa desfrutar do contetido das ideias do au-
tor, sem notar, portanto, a forma pela qual estas estao sendo
transmitidas: “A tipografia requer humildade de espirito e,
devido a falta desta, muitas das belas-artes estao agora mes-
mo naufragando com experimentos autorreferentes e pie-
gas. Nao ha nada de simples ou enfadonho na producao de
uma pagina translacida.” (WARDE, 2019, pp. 53-54)

A discussao acerca da questao se deve ou nao existir uma
expressao propria do autor na forma em que este comunica
uma determinada mensagem, em si, ja € um equivoco. Por
mais minimalista, sébrio e livre de ornamentos que um pro-
duto grafico possa vir a ser, ao escolher-se um determinado
elemento, tipografia ou paleta de cor, determina-se um tom
expressivo autoral para o projeto. Trata-se apenas de uma
decisdo de ir por um lado ou por outro em termos de co-
municacao. A tal pretensao de que o design deve ser como
“uma taca de cristal”, através da qual vemos nitidamente o
liquido contido nela, nao significa que nao estamos vendo
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seus contornos e as escolhas que envolvem sua producao.
Portanto, se o design é minimalista ou kitsch, a vertente es-
tética que ira seguir vai ser determinada por seus autores e
colaboradores, e deve estar associada as particularidades do
projeto em questao — seu briefing, publico-alvo, contexto
espago-temporal etc.

Ainda hoje nos deparamos com a busca da neutralidade dentro
do campo do design, por mais que a possibilidade de existén-
cia desta caracteristica em qualquer tipo de discurso ja tenha
sido discutida e desmistificada por outras areas de conheci-

Figura 8

Releitura do livro A Taca de Cristal, da autora Beatrice Warde, 2019.
Autora: Hilda Wong, Fonte: School of Visual Arts, Nova York (SVA NYC).

mento, como a das ciéncias humanas. No artigo Linguagem
e Design: sobre a impossibilidade da neutralidade da infor-
macado (2015), os autores Ricardo Pereira Carvalho e Barbara
Emanuel discorrem sobre como a comunicacao neutra, ou seja,
sem retorica, nao pode ser passivel de existéncia, mesmo, ou,
principalmente, aquelas que tém o objetivo de informar:

“Seja na academia, como no ensino e na
pratica profissional, ndo é raro nos confron-
tarmos e reproduzirmos os discursos que
admitem cores, materiais, tipografia, com-
posicao e outros elementos que apresentem
propriedades chamadas ‘neutras’. Além dos
elementos neutros, ainda vigora a nocao que
mediante o uso de tais elementos alcanca-
riamos uma mensagem mais informativa,
destituida de expressividade e, portanto,
mais eficiente.” (CARVALHO; EMANUEL,

2015, p. 855)

Estes determinados “elementos neutros” estao vinculados a
comunicacao visual que busca a sintese formal, utilizando-
-se de formas abstratas geométricas e cores primarias. Essa
linha de pensamento foi uma “forma dominante de abor-
dagem cientifica do final do século XIX e comeco do século
XX” (CARVALHO; EMANUEL, 2015, p. 860)

Foi na década de 1960 que o designer alemao Wolfgang
Weingart desestabilizou o mundo do design grafico suico,
estendendo os limites das regras tipograficas entao im-
postas. Tendo sido um aluno da Kunstgewerbeschule, em
Basel, foi quase expulso por suas propostas de mudancas
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radicais na metodologia e na aplicacao da tipografia de for-
ma mais ousada, pensando ela para além da legibilidade
(ARMSTRONG, 2019). “Ele [Wolfgang Weingart] sugere
que a apresentacdo denominada isenta nao é um caminho
absoluto, mas sim uma atitude entre muitas, e que mesmo
a comunicacao que prima pela objetividade e sobriedade
ainda conecta o receptor da mensagem a valores pessoais.”
(CARVALHO; EMANUEL, 2015, p. 859). Desta forma, uma
expressao do design pés-moderno surgiu, denominada New
Wave, iniciando toda uma nova geracao de designers que,
a partir de um conhecimento intimo das regras rigidas de
construcao de projetos dentro do campo, quiseram e pude-
ram rompé-las, e, com isto, apresentar novas possibilidades
de se comunicar.

Katherine McCoy é uma das designers que, influenciada por
Wolfgang Weingart, foi uma lideranca dentro da Cranbrook
Academy of Art, no Michigan, que prezava pela interpretacao
subjetiva dos publicos de projetos graficos. Outro designer
reconhecido por sua rebeldia em relacido ao cumprimento
das regras modernistas impostas dentro do campo de pro-
duc¢do de comunicacdo visual foi David Carson. Enquanto
autores como T. S. Elliot e John Lewis afirmavam que se-
ria necessario conhecer as regras para, entao, quebra-las,
Carson declara que foi sua ignorancia em relacao a elas
que permitiu que tivesse mais liberdade para criar e, dessa
forma, possibilitar a disseminacao da ideia de que o desig-
ner pode ou deve se utilizar de sua intuicao para produzir
(POYNOR, 2010).

David Carson foi um dos designers mais influentes dos anos
90, trazendo a concretude muitos dos conceitos que o pds-

Figura 9

Typographic Process, Nr 4. Typographic Signs, 1971-1972.
Autor: Wolfgang Weingart.
Fonte: Museum of Modern Art of New York City (MoMA).
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Figura 10

Programa de pos-graduacao em design, cartaz, Cranbrook Academy of Art,
EUA, 1989. Autora: Katherine McCoy. Fonte: womanofgraphicdesign.org.

-modernismo apresentou a sociedade. Em uma apresenta-
¢ao realizada no ano de 2013, feita para a série de conferén-
cias TED Talks, (informacao verbal)! utiliza em seu discurso
a seguinte frase: “Nao confunda legibilidade com comunica-
¢do. Apenas porque algo é legivel, nao significa que comu-
nica. Mais importante ainda: nao significa que comunica a
coisa certa.” (traducao nossa). Pode-se adentrar um pouco
mais nessa discussao ao se ler The End Of Print: the graphic
design of David Carson (1995), livro no qual é abordada a
maneira de se comunicar do designer em questao:

Quando vocé explora suas paginas ou fil-
mes, a indefinicdo da razao precisa por tras
de cada forma confirma que ha um vasto
territério de sentidos que vao além (nao
importa se esses sentidos foram intencio-
nais, mas sim o quao interessantes ou vali-
dos esses sentidos que nds extraimos sao).
Isso se justifica porque a sua abordagem, o
seu conceito central (mais do que seu esti-
lo) é de sempre deixar as coisas levemen-
te nao resolvidas, levemente nao ditas. Ha
um espaco conceitual que se estende para
além de qualquer conceito grafico que ele
introduziu, um espaco no qual o especta-
dor pode responder e construir significado.
(BLACKWELL, 1995, traducao nossa, n.p)

Assim, conclui-se que a neutralidade na comunicagao é im-
possivel de ser alcancada, de forma que nao se deve nem

! Palestra fornecida pelo designer David Carson a série de conferéncias
TED Talks, em fevereiro de 2003, disponivel e assistido pela plataforma
online da mesma.
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tentar realizar tal objetivo, dado que, tudo que é criado por
alguém ou por um grupo, envolve um grau de subjetivida-
de que nao pode ser extraido. A solugao, talvez, seja como
Katherine McCoy, David Carson, entre outros designers ci-
tados aqui desenvolvem, explicitar essa subjetividade e uti-
liza-la de forma a valorizar ainda mais o projeto.

2.2.3 DESIGN £ METODOLOGIA DE PROJETO

A docente do curso de Comunicacao Visual Design da EBA-
UFRJ, professora Fabiana Heinrich, em sua dissertagao
de mestrado, Design: Critica a nocao de metodologia de
projeto (2013), desenvolve, a partir de uma anélise critica
e epistemoldgica, a tematica mencionada no titulo de seu
trabalho. Sua hipétese é de que a nocdo de metodologia de
projeto dentro do design é confundida com a propria de-
finicdo do campo, por conta de uma caréncia de contorno
que o mesmo sofre como disciplina e atividade social, desde
a sua consolidacao até a contemporaneidade. Além disso,
neste trabalho, a pesquisadora realiza uma investigacao dos
anais de artigos cientificos que foram apresentados em um
importante evento de pesquisa, o Congresso Brasileiro de
Pesquisa e Desenvolvimento em Design, dentro de um re-
corte de 10 anos (de 2002 até 2012), de forma a analisar as
noc¢oes de metodologia de projeto adotadas nos mesmos.

Pode-se compreender o design como uma atividade exerci-
da desde o momento historico em que se situou a Revolucao
Industrial, século XVIII, a partir da possibilidade de produ-
¢ao em série, ou até antes. No entanto, as bases para o desen-
volvimento de uma noc¢ao de metodologia de projeto dentro
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Figura 11

Capa da Revista Blue, Premiere Issue, 1997. Autor: David Carson.
Fonte: davidcarsondesign.com
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do campo s6 foram estabelecidas pela Deutscher Werkbund
(a Liga Alema do Trabalho), em 1907, e pela instituciona-
lizacao das praticas de producao do design pela Bauhaus,
em 1919 (HEINRICH, 2013). Apenas com o surgimento da
Escola de Ulm, em 1952, houve “a primeira sistematizacao
e proposta de uma metodologia de projeto para o campo do
design” (HEINRICH, 2013, p. 62). A valorizacao de um pro-
cesso de producao sistematizado em bases racionalistas, de
forma que se adequasse a légica industrial, se deu por conta
do contexto do pos-guerra, que culminou em uma disputa
de mercado entre os paises europeus.

O pesquisador e professor emérito de estudos de design da
Open University (Reino Unido), Nigel Cross, em seu arti-
go, Designerly Ways of Knowing: Design Discipline versus
Design Science (2001), disserta acerca das relagdoes que o
design teve com o campo da ciéncia. Através de uma visao
histérica, Cross desenvolve sua argumentacao circunscre-
vendo os contextos e algumas das liderancas que estiveram
por tras de uma tentativa de tornar cientifico o fazer-design.
Ele especifica, ainda, dois periodos em que este objetivo foi
bem evidente — na década de 1920, compreendida como
uma época em que havia uma reconhecida procura por pro-
dutos que fossem cientificos, e na década de 1960, marcada
por uma preocupacao de que o design fosse pensado e feito
através de processos cientificos.

Podemos confirmar tal argumentacao ao estudarmos como
exemplo o viés de pensamento do designer suico, Karl Gerstner,
que, na década de 1960, ficou conhecido por sua abordagem
de producdo de comunicacdo visual através de uma logica

sistematica racional. Em seu livro, Projetando Programas
(1964), escreveu acerca da importancia que dava ao método
dentro do processo criativo:

“Descrever o problema ¢é parte da solucao.
Isso implica: nao tomar decisGes criativas
induzido pelo sentimento, e sim por crité-
rios intelectuais. Quanto mais exatos e com-
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Figura 12

Pagina dupla do livro Designing Programmes, de 1968, escrito
por Karl Gerstner, ed. Alec Tiranti Ltd. Londres, Reino Unido.
Fonte: Display, Graphic Design Collection.
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pletos tais critérios, mais criativo torna-se o
trabalho. O processo criativo deve reduzir-
-se a um ato de selecdo. Projetar significa:
escolher determinados elementos e combi-
na-los. Visto dessa perspectiva, o projeto re-
quer método. O mais adequado que conheco
é aquele aperfeicoado por Fritz Zwicky, ain-
da que tenha sido concebido mais para cien-
tistas do que para designers.” (GERSTNER,
2019, pp. 68-69)

Diante da afirmacao de Gerstner e retomando o pensamento
de Cross, este afirma que: “De fato, talvez haja uma distin-
cao critica a ser feita: método talvez seja vital para a pratica
da ciéncia (na qual valida-se resultados) mas nao para a pra-
tica do design (na qual resultados nao precisam se repetir,
e, em muitos casos, nao podem ser repetidos ou copiados.).”
(CROSS, 2001, p. 51, traducao nossa).

Numalinha de pensamento convergente a supracitada, o pro-
fessor de design, Richard Buchanan, em seu livro Rhetoric,
Humanism and Design (1995), faz uma comparacao entre
a forma de atuacao profissional do cientista e do designer
ou engenheiro. O primeiro lida com seu processo de traba-
lho através de uma investigacao das leis da natureza e seus
processos, obtendo resultados que podem ser validados por
outro alguém. Ou seja, este atua na intengao de descobrir e
confirmar fatos. J4 o segundo nao descobre fatos mas, sim,
constroi intervengoes no mundo. Dessa forma, Buchanan
traca a distincao entre os campos da seguinte forma: o pri-
meiro trataria-se de uma ciéncia da descoberta, enquanto o

segundo de uma ciéncia da invencao. Por mais que haja res-
tricoes no trabalho criativo, é inevitavel que dois designers,
mesmo que usando a mesma metodologia de projeto, che-
guem em resultados diferentes em termos de produto final.?

Odesigner Dijon De Moraes, ao escreverseulivro Metaprojeto:
o design do design (2010), desenvolve a possibilidade de cria-
¢ao de um modelo de se pensar o projeto no qual é incluida
a concepcao da complexidade que gira em seu entorno, des-
cartando a nocao de uma metodologia convencional, linear e
superficial de se fazer e refletir sobre o design:

(...) a complexidade hoje presente na ati-
vidade de design exige por vez, dentro da
cultura projetual, a compreensdo do con-
ceito de gestdo da complexidade por parte
dos designers, pois, ao atuarem em cena-
rios multiplos, fluidos e dindmicos lidam de
igual forma com o excesso de informacoes
disponiveis. (DE MORAES, 2010, p. 13)

Por mais que a definicio do campo do design nao seja escla-
recida e pontuada de forma objetiva, muitas vezes, ou que,
ao menos, nao seja esta um consenso por si sO, é necessa-
rio que se possa compreender que ha uma diferenca entre o
que se entende por design e por metodologia de projeto. O
campo deve ser compreendido por meio de uma concepcao

2 A referéncia aqui utilizada para embasar tal argumentacao foi a apresen-
tacdo oral do trabalho “A importancia do conceito de habitus no campo do
design”, realizada pela Prof. Raquel Ponte, Clarissa Cosenza e Amanda Neves,
no Congresso de sociologia Association for Applied and Clinical Sociology
(AACS), em 2020.
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que va além dos limites formais, abrangendo os fatores cir-
cunstanciais que permitem sua existéncia: contexto histéri-
co, interesses politicos, cultura, economia e a subjetividade
daqueles que participam da elaboracao do projeto:

Cada produto, ounocao, dapraticado Design
caracteriza-se como o resultado de um pro-
cesso de desenvolvimento cujo andamento é
determinado por condig¢oes e decisoes histo-
ricas concretas — e nfo apenas por configu-
ragoes formais/visuais. Consequentemente,
os desenvolvimentos sociais, econdmicos,
tecnologicos e especialmente os culturais,
mas também os fundamentos histéricos e
as condicoes de producao técnica tém papel
importante; assim como os fatores ergono-
micos ou ecoldgicos com seus interesses po-
liticos e as exigéncias artistico-experimen-
tais. (HEINRICH, 2013, p. 86)

Heinrich propde uma abordagem complementar através
da qual é possivel compreender que o campo do design
¢ construido a partir do coletivo, pelo viés da producao
social, incluindo questdes extra-estéticas. No entanto,
as estruturas formais, funcionais e visuais (HEINRICH,
2013) auxiliam e continuarao presentes no processo de
elaboracao e producao de design, nao necessariamente sen-
do aquilo que possibilita sua existéncia, mas, sim, como
aspectos que moldam o campo.

2.2.4 A FORMA SEGUE A FUNCAO

Desde 1850 até 1930, os designers estavam em busca de
adequar objetos artificiais de forma que estes se tornas-
sem mais atrativos e eficientes (CARDOSO, 2011). A ideia
da funcionalidade somada a beleza como uma premissa
dentro do processo de criacao dos artefatos estava vigente
de forma internacional entre os profissionais dessa area
de criacao, sendo apenas questionada a partir da década
de 1960. O designer norte-americano, Paul Rand, escre-
veu no final da década de 1940, em seu livro Pensamentos
sobre o design (1947), o seguinte trecho: “Qualquer tipo
de comunicacao visual, persuasiva ou informativa, desde
outdoors até anuncios de nascimento, deve ser vista como
algo que incorpora forma e funcao, como uma integracao
entre o belo e o util.” (RAND, 1947, p. 9). Dentro de uma
légica modernista de se pensar e fazer design, o autor em
questao compreende de maneira dicotébmica os aspectos
estéticos e funcionais de um artefato.

Segundo o autor contemporaneo, Bruno Latour (2008),
por algum tempo, o design foi considerado como uma qua-
lidade nao-intrinseca a materialidade das coisas. Como
se existisse a caneta em si e, paralelamente, o seu layout.
Esse pensamento, o qual pode-se arriscar aqui dizer que
ainda nao foi completamente ultrapassado, leva a compre-
ensao de que o compromisso do designer é com a estética
atribuida aos objetos. A partir da dualidade modernista,
forma/funcao, que serviu como uma maneira de pensar o
campo bem objetivamente: separando-se os dois aspectos
e garantindo um valor especial a funcao. O segundo aspec-
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to deve respeita-la sempre e, portanto, nasce o bordao: “a A Nova Tipografia distingue-se da velha
forma segue a funcao”. pelo fato de que seu objetivo primordial é

desenvolver a forma visivel a partir das
Seu lema era adequacao dos objetos ao seu

proposito: fitness for purpose, em inglés, ou

Zweckmdssigkeit, em alemao (as primeiras
grandes discussoes sobre o tema foram con-
duzidas em alemao e inglés). Mais ou menos
ao final desse periodo, por volta da década
de 1930, popularizou-se o mote mais co-
nhecido entre nés: ‘a forma segue a fun¢ao’,

frase condensada de um enunciado distan-
te do arquiteto americano Louis Sullivan.

(CARDOSO, 2011, p. 9).
No entanto, Latour acredita que, com a expansao e extensao
do campo profissional em questao e da propria terminologia
da palavra “design”, essa tipica divisao esta cada vez mais
dissolvida: “Embora a velha dicotomia entre funcao e forma

pudesse se sustentar vagamente para um martelo, uma lo-

comotiva ou uma cadeira, ela se torna ridicula quando apli-
cada a um telefone celular. Onde seria tracada a linha entre
forma e funcao?” (LATOUR, 2014, p. 7).

Por volta da década de 1920, o tipégrafo alemao Jan
Tschichold se encantou com a visao de producao de obras de
arteededesigndasescolas Bauhaus e De Stijl (ARMSTRONG,

2019). Voltou sua formacao, que tinha origem classica, para
o estudo do design modernista que ambas propunham, tor-
nando-se um defensor das novas regras tipograficas entao
colocadas em seu liVI'O, A Nova TipOgr‘afia (1928): Marca Comercial. Imagem para televisio, Westinghouse, 1961.

Autor: Paul Rand. Fonte: Phaidon.
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funcdes do texto. E crucial conferir uma ex-
pressao pura e direta ao contetido de tudo o
que estiver impresso; tal como nas obras da
tecnologia e da natureza, a ‘forma’ deve ser
criada a partir da funcao. (TSCHICHOLD,
2019, pp. 44-45)

E evidente que, em alguns discursos de defensores do de-
sign europeu modernista, adjetivos como “puro” e “direto”
sao utilizados para distinguir essa maneira de pensar e pro-
jetar daquela que incorpora a ornamenta¢ao como um re-
curso estético:

Atualmente, o impulso de ornamentacao
nos parece uma tendéncia ignorante que
precisa ser reprimida pelo nosso século.
Quando em épocas passadas o ornamento
foi usado, muitas vezes em grau excessivo,
ele apenas mostrou o quao pouco se enten-
dia a esséncia da tipografia, que é a comuni-
cacdao. (TSCHICHOLD, 2019, p. 47)

Em um classico manifesto, denominado Ornamento e Crime,
escrito em 1908 pelo arquiteto vienense Adolf Loos é descri-
to, de forma enfatica, como, em seu ver, o ornamento é um
atraso cultural:

Eu cheguei a seguinte conclusio, que quero
partilhar com o mundo: a evoluc¢ao cultural
é proporcional ao afastamento do ornamen-
to em relacdo ao utensilio doméstico. (...)
Nos superamos o ornamento, conseguimos

TSCHICHOLD
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Figura 14

Cartaz do filme Napoleon, 1927. Autor: Jan Tschichold.
Fonte: paulshawletterdesign.com
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vencer todos os obstaculos até atingirmos a
auséncia da ornamentacdo. Vede, o tempo
aproxima-se. A plenitude espera por noés.
Em breve, as ruas das cidades brilharao
como muros brancos! (LOOS, 2004, p. 224)

Repleto de preconceitos culturais, racismo e discriminacao,
o autor numa visao distorcida, através da qual se sente apto
a determinar o que seria de bom ou mal-gosto em relacao ao
que estava em questao em termos estéticos naquela época,
tenta legitimar a todo e qualquer custo uma concepcao fun-
cionalista de producao. Essa argumentacao ainda esta pre-
sente nos dias de hoje, sendo feita a partir de outras aborda-
gens de discurso, mas com a mesma intencao. A ideia de que
ha, de fato, uma “evolucao cultural”, infelizmente ainda é
perpetuada em discursos que tentam viabilizar uma manu-
tencao de um status que visa a supremacia de certos grupos
sociais e suas culturas em detrimento de outros, e é dissemi-
nada em muitos campos — o meio do design grafico é ape-
nas mais um deles. Rotulos como “bom” ou “mau” design
sao conceitos imersos em construcoes histoéricas:

Para Loos, o design ornamentado do Art
Nouveau € erotico e degenerado, é uma re-
versao do caminho proéprio da civilizacao, o
de sublimar, distinguir e purificar: por isso
sua formula notéria — ‘a evolucgao cultural é
proporcional ao afastamento do ornamento
em relacdo ao utensilio doméstico’ — e sua
associacao infame de ‘ornamento e crime’.
(FOSTER, 2011, p. 50)

Ja no inicio da década de 1970, o designer americano Vitor
Papanek escreveu um livro que se tornou um marco na his-
toria do design, chamado Design for the Real World (1971).
Neste, o autor evidencia que os designers deveriam sair
de seus escritérios e exercer sua profissao do lado de fora
de seus prédios, ou seja, em campo. Desse modo, também
conclui que ha auséncia de valores humanos na forma mo-
dernista de se pensar o design, sendo esta vertente mais in-
teressada na funcionalidade do artefato do que na sua ver-
dadeira funcao em sociedade (CARDOSO, 2011). Papanek
acreditava que a ideia de que o design seria atraente caso
exercesse bem sua func¢ao era apenas uma justificativa mal-
-fundamentada para a possibilidade de criacao de objetos
esteticamente insossos.

O designer e autor do livro Metaprojeto: o design do design
(2010), Dijon de Moraes, ao elaborar uma reflexdo sobre
uma possivel metodologia de projeto que incorporasse a
complexidade do modo de vida contemporaneo na elabora-
¢ao de um produto de design, reflete:

Velhos motes como o de Louis Sullivan, que
apregoava que a forma segue a fungao, po-
deriam, no cenario atual, ser reformulados
por meio de diferentes reflexdes (sempre
com mais de uma possibilidade, é claro)
mais condizentes e adequadas aos avancos
tecno-cientificos possibilitados pelas indis-
trias e pelos novos comportamentos adqui-
ridos pelos cidadaos contemporaneos. (DE
MORAES, 2010, p. 17)
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Atualmente, muitos teoricos e profissionais da area do de-
sign desmistificam a premissa “a forma segue a funcao”,
pois é compreendida como um sentenca simplista e dico-
tomica, baseada numa tentativa de adequar o campo em
questao a uma légica de construcgao cientificista, na qual
ele nao se encaixa.

2.2.5 DESIGN PODE SER UNIVERSAL

No inicio do século XX, acreditava-se que o design poderia
ser um campo que — construido a partir de uma nocao cien-
tificista, baseada na ideia de que a percepcao teria maior
peso do que a interpretacao subjetiva — proporcionaria a
possibilidade de producbes que seriam compreendidas da
mesma forma por diferentes individuos em uma escala
mundial. “Nos anos 1920, a Bauhaus e outras instituicoes
analisavam a forma sob o aspecto de elementos geométricos
basicos. Elas acreditavam que esta linguagem seria compre-
ensivel para todos, apoiadas no simples fato de o olho ser
um instrumento universal.” (LUPTON, 2006, p. 8).

A busca pelos elementos visuais compreendidos como irre-
dutiveis e essenciais serviu como foco para os alunos e pro-
fessores da escola de design e arquitetura Bauhaus, fundada
em 1919 pelo arquiteto Walter Gropius (LUPTON; MILLER,
2008). Foi o artista plastico, Wassily Kandinsky, também
professor da escola, que, em 1923, circulou um questiona-
rio pela instituicao, pedindo que os alunos associassem as
formas elementares basicas — triangulo, quadrado e circulo
— as cores primarias — vermelho, azul e amarelo. Chegando
na famosa “equacao” triangulo amarelo, quadrado verme-

lho e circulo azul. Esse experimento foi denominado “teste
psicologico” e serviu como uma “comprovacao cientifica” de
que existiria uma linguagem visual que pudesse ser estabe-
lecida e compreendida universalmente, gragas a percepc¢ao
mecanica dos olhos e do cérebro, que seria a mesma em to-
dos os seres-humanos:

Muitos livros didaticos sobre design, produ-
zidos ao longo da histoéria da profissao, re-
produzem um ntcleo de principios teoéricos
baseados na pintura abstrata e na psicologia
da Gestalt. [...] Essas obras sao permeadas
por um foco na percepg¢ido em detrimento da
interpretacdo. [...] As teorias estéticas ba-
seadas na percepc¢do favorecem a sensacao
sobre o intelecto, a visdao sobre a leitura, a
universalidade sobre a diferenca cultural, o
imediatismo fisico sobre a mediacao social.
(LUPTON, MILLER; 2012, p. 62)

A utilizacao de elementos considerados entao, como neu-
tros, serviria como meio para a obtencao de um discurso
“puro”, “objetivo”, sem a interferéncia de expressoes auto-
rais ou espaco para interpretacoes pessoais que surgiriam
a partir do contato com a mensagem transmitida. Esta for-
ma de comunica¢ao parecia possivel e viavel na década de
1920, enfatizada e aclamada por muitos designers, como um
dos professores da escola Bauhaus, Laszl6 Moholy-Nagy. Ao
acreditar que a fotografia poderia dar conta de excluir qual-
quer possibilidade de ambiguidade ou subjetividade na co-
municacao, Moholy-Nagy afirma: “A fotografia é extrema-
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mente eficaz quando usada como material tipografico. Pode
aparecer como ilustracao junto ao texto, ou sob a forma de
‘fototexto’ em lugar das palavras, como uma forma de repre-
sentagdo tao objetiva que nao admite nenhuma interpreta-
cao individual.” (MOHOLY-NAGY, 2019, p. 40).

Portanto, um dos objetivos mais relevantes dos porta-vozes
da escola Bauhaus foi a tentativa de construc¢ao de uma lin-
guagem visual, analoga a verbal, porém independente dela,
de forma que fosse transponivel e universal, ja que seria com-
preendida de maneira biol6gica para tais pensadores e artis-
tas daquele momento historico. “Ainda por muito tempo va-
mos aceitar a existéncia das diferentes linguas hoje em uso.
[...] portanto, necessariamente sera essencial que surja um
meio visual universal para superar o hiato entre as linguas.”
(BAYER, 2019, p. 61). Assim escreveu Herbert Bayer, profes-
sor da Bauhaus e autor da Universal, projeto de um alfabeto
feito em 1925, cujos caracteres sdo geométricos, nao-serifa-
dos e apenas apresentados em caixa-baixa. A Universal foi
apenas uma etapa na vida de Bayer, que dedicou a sua car-

Figura 15

“Resultado” do teste psicolégico de Wassily Kandinsky, feito em 1923 na escola
de design e arquitetura Bauhaus: a “equacao” triangulo amarelo, quadrado vermelho,
circulo azul. Tlustragao autoral.

reira a repensar o alfabeto de forma que este pudesse romper
as barreiras culturais, e, portanto, se adequar mais as preten-
soes ideologicas modernistas de sua época.

Figura 16

Pagina dupla de Malerei Fotografie Film, 1925. Autor: Laszl6 Moholy-Nagy.
Fonte: Museum of Modern Art of New York City (MoMA).
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Figura 17

Alfabeto Universal, desenhado em 1925. Autor: Herbert Bayer. Fonte: Index Grafik
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A teoria de que o design poderia ser universal também pro-
picia a ideia de que o projetista poderia chegar a um resul-
tado “perfeito”, através do qual seria compreendida sua
mensagem e funcao de maneira praticamente automatica
pelos receptores. No documentario Objectified (2009), do
diretor Gary Hustwit, é registrado um trecho no qual a au-
tora de livros de design e critica da area, Alice Rawsthorn,
relata sua compreensao relacionada aos objetos analogicos,
ou seja, nao-eletronicos ou nao-digitais: “Se vocé fosse um
marciano que nunca tivesse estado na Terra e nao houvesse
visto uma colher ou uma cadeira antes, vocé poderia adivi-
nhar aproximadamente o que poderia fazer com elas, sentar
e comer, s6 pela forma do objeto, pois é o que parece.” E
compreendido aqui que, para a autora, a cultura neste caso
nao interfere na relacdo entre o design e aquele que o inter-
preta, pois, para ela, os objetos citados dizem ao que vieram
através de seus formatos, independentemente da origem de
quem os observa.

Foi apenas a partir da institucionalizacdo do campo, com
uma base tao forte como a que se fez no inicio do século XX,
que foi possivel estabelecer uma consolida¢do consistente
para se afirmar o design como uma profissio no mundo.
Dessa forma, a partir da década de 1980 (POYNOR, 2010),
um movimento de rompimento de regras e valores, muito
importante para que o campo pudesse progredir, surgiu: o
pos-modernismo. Assim, abriu-se a possibilidade de uma
reflexdo mais profunda e inclusiva acerca do pluralismo cul-
tural, da interpretacao subjetiva, da importancia do verna-
cular e do popular, da fragmentacao e do desprendimento

da pureza visual, sendo estes utilizados como formas de ex-
pressao validas socialmente.

Figura 18

Capa de revista da Adbusters, Numero 37, edicao “Design Anarchy”, 2001.
Autor: Mike Simons. Fonte: Barnbook.
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A sobreposicao de informacoes visuais, a ilegibilidade textu-
al, além da aposta nas diferentes interpretacées dos espec-
tadores, foram recursos utilizados por essa onda transgres-
sora de expressao. Diferentemente dos modernistas, que
idealizavam um mundo melhor, os pés-modernistas acei-
tavam o mundo como ele era. O bom ou mau gosto ja nao
eram estabelecidos como outrora, assim como a separagao
da baixa-cultura em relacao a alta (POYNOR, 2010). O que
era interessante e aplicavel para os autores do movimento
estava no que a massa acessava, sem um julgamento que te-
ria origem em uma valorizacdo de uma estética purista.

Além disso, entende-se e reforca-se aqui que nao ha como
tornar a comunicacdo, na maneira como acontece e se re-
percute, como algo natural: “De acordo com o p6s-moder-
nismo, que surgiu nos anos 1960, ¢ inutil buscar significado
inerente a uma imagem ou objeto, pois as pessoas trarao
seus proprios preconceitos culturais e suas experiéncias
pessoais ao processo de interpretacao.” (LUPTON, 2006, p.
8). A linguagem e a comunicac¢iao nao existem por si so, e,
sim, dentro de um ambito repleto de valores que dao signi-
ficados especificos aquilo que é apresentado.

36



3 MITOLOGIAS NO DESIGN
PESQUISA E EXPERIMENTAGAO GRAFICA



3.1 PRODUTO GRAFICO DESENVOLVIDO

Para realizar o projeto pratico deste Trabalho de Conclusao
de Curso foi adotado, como produto grafico editorial final,
a publicacdo em um conjunto de objetos graficos na forma
de poster-folder. Foram realizados 5 folhetos, cada qual
com um poster no verso, tendo como contetudo verbal-visual
cada mito escolhido para reflexao nesta monografia.

A opcao pareceu coerente com as consideragoes da pesquisa
teorica em relacao ao trabalho que foi realizado a partir da
leitura do material bibliografico. O projeto grafico, portan-
to, visa evidenciar as etapas anteriores do trabalho, apresen-
tando um compilado de informacoes e citacdes de autores e
designers que foram lidos e estudados durante o periodo de
sua elaboracao. Além disso, conceitos e recursos utilizados
na época poés-moderna, foram colocados em pratica neste
trabalho grafico, de forma a tornar possivel a experimen-
tacdo daquilo que os designers deste periodo historico es-
tavam querendo dizer, fazer e mostrar com seus trabalhos.

Cada folder é preenchido pelo contetdo teérico da mono-
grafia relativo ao item do respectivo mito que representa.
Para unir os cinco poster-folders, optou-se pela embala-
gem em um papel ndo-opaco, impressa a partir de uma
montagem digital feita pelo escaneamento de folhas de
caderno utilizadas para realizar anotacées a mao sobre os
contetidos pesquisados.

Figura 19

Montagem digital feita para envolver o contetido do projeto grafico deste TCC.
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3.2 DESCONSTRUGAO COMO UM MODO DE INVESTIGACAO

Para realizar tal projeto grafico , prevaleceu como pra-
tica projetual justamente a experimentacdo, a nao-li-
nearidade, o uso da liberdade acoplado com a intuicao
autoral. Neste percurso, foi estudado o conceito de des-
construcao de Jacques Derrida, introduzido em seu livro

Gramatologia (1967), aplicado ao campo do design gra- s ——,
fico. Entende-se, aqui, a desconstrucdo no design, ndo e e
como um movimento especifico que teve um forte enga- o s |
jamento de seguidores — principalmente de professores ;—‘-“:;‘g:"&:if; e S

e alunos universitarios — no momento histérico denomi- LR S ey o
nado como p6s-modernismo, mas sim como uma maneira = éi.;::'::g :-:“_E:_-‘E?f‘:?—.fi T

de compreender e fazer design: “O objetivo nunca foi o de T e ‘;’-:_E:"':.-'—"::’:‘E‘:-_E:

desenvolver um novo estilo grafico — o que se tornou o SSmISIIteTE == S
grunge. A ideia era descobrir, a partir do processo de ana- SRR f_.f.;:': ;z-::_.._.:s:__':_—g g::_:::.':-és

lise, novas formas de incentivar a participacao do pablico SNSRIt e eeiek o S=aSEmaes  SEEEEESE

e ‘abrir’ o significado para que o publico pudesse se envol- e ;ﬁ;ﬂ? I‘ ?:?i::: :.::: ;:g'r‘_..:—.?.?-zhé

ver em sua construgao e interpretacao.” (POYNOR, 2011). SIS e B ‘.:_.':".::._.:_:_ 2

A desconstrucao é uma vertente de pensamento que perten- i 0

ce a um campo critico mais amplo, denominado pos-estru- o —

turalismo (LUPTON, 2012). Diferentemente de como alguns

livros didaticos de design dao a entender, a desconstrucao

nao é um conceito que implica no oposto da construgao Figura 20
(RIBEIRO’ PIRES’ 2014)’ mas sim a revisao e desmantela- Pagina-dupla do livro Glas, de Jacques Derrida. Edicao em lingua inglesa, publicada
mento de légicas que estruturam dicotomias, oposi(;6es bi- pela University of Nebraska Press, 1986; design de Richard Eckersley.

narias , que foram culturalmente impostas. Fonte: Blog Contextual Studies de Max Gregory.



3.3 DESIGNERS E SUAS VISUALIDADES

As referéncias visuais e projetuais escolhidas para emba-
sar o trabalho grafico foram, em maior destaque: Wolfgang
Weingart, Katherine McCoy e David Carson.

Como mencionado anteriormente, Wolfgang Weingart é um
designer suic¢o, pai do movimento New Wave no design gra-
fico e na tipografia. Tendo tido acesso a uma educacao tra-
dicional e rigorosa em relacao aos campos citados, em Basel,
Suica, Weingart foi um dos primeiros designers a tensionar
os limites da legibilidade textual. Radicalizando em termos
de experimentacao relacionadas ao espacejamento entre le-
tras, peso, tamanho e repeticio (ARMSTRONG, 2019), o de-
signer explicita, em seu livro Meu Caminho para a Tipografia
(2000), que sua vontade “era provocar essa profissao enfa-
donha, levar a capacidade da oficina tipografica até o ponto
de ruptura, e, por fim, provar de novo que a tipografia é uma
arte.” (WEINGART, 2019, p. 97).

Katherine McCoy é uma designer norte-americana que per-
tenceu ao Departamento de Design na década de 1990 da
Cranbrook Academy of Arts, no Michigan, Estados Unidos.
L4, conjuntamente ao seu marido, Michael McCoy, abordava
teorias linguisticas de semiotica dentro do campo do design
grafico. Em seus trabalhos, fica claro o destaque dado a im-
portancia da diferenca entre a linguagem escrita e a falada,
enfatizando elementos em cartazes e livros que nao sao re-
produtiveis na fala, como por exemplo, o espacamento entre
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Figura 21

Cartaz para a 18* Didacta Eurodidac, 1981. Autor: Wolfgang Weingart.
Fonte: Museum of Modern Art of New York City (MoMA).
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letras, o kerning) e a entrelinha: “A intencao era destacar o
aspecto fisico da apresentacao da palavra impressa e estabe-
lecer novas conexdes nao lineares entre palavras, de modo
a abrir a possibilidade de formas alternativas de leitura.”
(POYNOR, 2011, p. 53).

David Carson foi um dos designers americanos que mais po-
pularizou a abordagem desconstrutivista dentro do design da
década de 1990. Tendo sido diretor de arte da famosa revis-
ta Ray Gun, entre os anos de 1992 até 1995 (POYNOR, 2011),
pode representar muito do que uma abordagem mais experi-
mental do design poderia propor em termos de comunicagao
com o publico. Por nao ter educagao formal e tradicional na
area de design grafico, usou da falta de conhecimento de suas
regras para expressar com mais liberdade aquilo que gostaria
de transmitir. Carson compreendia a abordagem racionalista
do design como irracional (POYNOR, 2011) pois nao corres-
pondia a tamanha complexidade da realidade.

."‘".’(? 2y _7",-(-‘_3 7

Selections

ol

of bergepis  Sickme,
fordyd HIMICIE) 0y 2 pd.
L "}'J;f o "’f I-'«"f‘-?;z' o
et frerad L,  apstract arl
illusionistic r?rﬂ"J mathematidel art, —— =
s WS ST T T YTV
fFem ™t Wl @I et d4nd Lila

r L L ®

ber 81989

7. Chem. & Metal. 8 Any subs
em. & | - & Anv substance or mixlure s
F;nr:‘nurtc fusion, esp. - the fusion of metaly mi.:'rI %
-ommon metallurgical Auxes are silica and silicates A
3, and fuorite (ne 2

{

| i In:cjs lohl;-umnerl 1)

g o or during the operatior
& 5 :

e them from oxide, thus promoting their union, 45

[T ——

Figura 22

Poster da exibicao Fluxus Selections, 1989. Autora: Katherine McCoy,.
Fonte: Alliance Graphique Internationale.
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Figura 23

Poster para GRAFIK 15 Conference, em Zurich, Marco de 2015.

Autor: David Carson. Fonte: davidcarsondesign.com
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Figura 24

Capa da revista Ray Gun, 1* edicao, 1992. Autor: David Carson.

Fonte: nvtodorova.wordpress.com
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3.4 ELEMENTOS UTILIZADOS

Neste item sera descrita a justificativa de escolha de al-
guns elementos visuais especificos que foram utilizados
dentro do material grafico do projeto, tanto no poster
quanto no folder.

3.4.1 TeEMPLATE GoTHIC

A fonte tipografica Template Gothic foi desenhada pelo de-
signer Barry Deck quando estudava design na instituicao de
ensino superior CalArts, em Valencia, nos Estados Unidos,
no inicio dos anos de 1990. Naquela altura, os instrutores da
academia mencionada, Jeffery Keedy e Ed Fella estavam ins-
pirando e orientando uma nova geracao de alunos tipégrafos.

Dessa forma, a Template Gothic é uma fonte que foi abraca-
da popularmente em seu tempo. Seus caracteres foram dese-
nhados com esténcil de plastico, evidenciando um processo
tanto mecanico quanto manual em sua estrutura (LUPTON,
2018). Deck havia se inspirado em uma fonte vernacular
para cria-la: a fachada de sua lavanderia vizinha. Nela, ha-
via um toque de imperfeicao, que continha o que o designer
gostaria de refletir em seu trabalho:

‘Era uma estratégia tipicamente pés-moder-
na um trabalho chamar atencao para falhas
e artificios de sua propria construcao’, expli-
cou Keedy. Uma estratégia similar pode ser

observada na Template Gothic do egresso da
CalArts, Barry Deck - outro projeto de fon-
te que deve muito a Fella. Segundo Deck, a
fonte era intencionalmente imperfeita para
refletir a ‘linguagem imperfeita de um mun-
do imperfeito’. Tornou-se uma das fontes de-
finidoras da nova década. (POYNOR, 2011).

Template Gothic, Regular

Aa Bb Cc Dd Ee FF Gg
Hh li Jj Kk LI Mm
Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt
Uu W Ww Xx Yy Zz
1234567890

Figura 25

Tipografia Template Gothic, 1990. Autor: Barry Deck.
Fonte: Museum of Modern Arts, de Nova York, EUA.
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3.4.2 HELVETICA

A polémica fonte tipografica Helvetica entrou nesse traba-
lho para gerar a tensao entre os lados que discutem as pre-
missas as quais consistem os mitos.

A Helvetica foi desenhada em 1957 pelos designers Max
Miedinger e Eduard Hoffman na Suica. E uma fonte sem se-
rifa que teve um sucesso mundial, representando, na década
de 1960 até os dias atuais, o peso do modernismo no design
grafico no cotidiano da realidade ocidental. O documentéario
Helvetica (2007), de Gary Hustwit, apresenta com precisao
a frequéncia frenética na contemporaneidade do uso da ti-
pografia, e sua aplicacdo tanto no design de sinalizacao até
na construcao de logotipos das mais diversas marcas. Neste
filme, o te6rico do design, Rick Poynor, identifica um pouco
os motivos que levaram criacao da fonte:

“Naquele periodo do poés-guerra, apds o
horror e o cataclisma da Segunda Guerra
Mundial, ha um sentimento verdadeiro de
idealismo entre alguns designers, muitos,
alids, em todo o mundo, certamente na
Europa, de que o design é parte da necessi-
dade de reconstrugao. Para reconstruir, para
tornar as coisas mais abertas. (...) E neste
periodo que os primeiros experimentos do
movimento Moderno comecaram a ser es-
quematizados, racionalizados, codificados e
ocorre a emergéncia do chamado estilo ti-
pografico internacional ou estilo suico. E os

designers suicos dos anos 50 é que levaram

”

isso adiante. E ai que entra a Helvetica.’
(Depoimento de Rick Poynor, no documen-
tario Helvetica de Gary Hustwit, 2007)

ABCDEFGHIJUKLMN
OPQRSTUVWXYZA
AE1Oabcdefghijklmn
opgrstuvwxyzaaéi&
234567890($£€.,1?

Figura 26

Tipografia Helvetica, 1957. Autores: Max Miedinger e Eduard Hoffman.
Fonte: DaFont.
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3.4.3 CAIXA-ALTA VERSUS CAIXA-BAIXA E VERSAL E VERSALETE

Para o texto dos posters, optou-se por utilizar tanto caracteres
em caixa-alta quanto em caixa-baixa, inclusive mesclando as
duas opcoes dentro de uma mesma palavra. A ideia, com isso,
seria gerar uma tensao na composicao , de forma anéloga a
iniciativa do uso de duas tipografias conflitantes em termos
ideologicos (Template Gothic e Helvetica), como mencionado
anteriormente. A legibilidade do texto é desafiada pela com-
posicdo. E possivel enxerga-los, questiona-los e, com esforco,
fazer sua leitura, explorando o limite entre o ver e o ler.

Para o texto dos folders, optou-se por utilizar caracteres no
modo versal e versalete, sendo os versaletes “projetados para
alinharem-se com a altura-x das mintsculas.” (LUPTON,
2018, p.48). A intencao por tras disso seria de dificultar um
pouco mais a leitura daquele texto corrido, visto que é mais
agradavel ler escritos longos em caixa-baixa, por termos sido
de uma forma mais genericamente cultural, ensinados a deco-
difica-los assim, e dessa maneira, nos acostumado com isso.

A variacao em relacao ao desenho do caractere em caixa-baixa,
dependendo se obtém, por exemplo, um ascendente, como o
“d”, ou descendente, como o “p”, nos ajuda a decodificar uma
palavra sem que precisemos ler letra por letra, mas, sim, atra-
vés do formato original que aquela palavra acaba assumindo
por ser composta por caracteres que variam de altura em rela-
cao a linha de base. Dessa forma, se os caracteres se mantém
com a mesma altura, como acontece quando utilizamos so-
mente a caixa-alta ou o versalete, nao decodificamos tao bem

a palavra se tentarmos identific-la através de sua “silhueta”.

Dessa forma, o recurso de utilizar versal e versalete para o
texto corrido do folder foi uma tentativa de criar uma leitura
menos confortavel para o publico, de maneira que este preci-
se se ater ao texto de outra forma: a intencao é que ele se sinta
mais ativo e com um senso critico mais afiado no processo.

A referéncia aqui utilizada foi o livro Utopia e Disciplina
(1998), também escrito em versal em versalete, do pesquisa-
dor em design, André Villas Boas.

3.4.4 Sous RATURE

=

JIIL ]

> H
g7l 27orllla

Figura 27

Contracapa do CD Heathen, de David Bowie, feito pela Barnbrook Design,
Reino Unido, 2002. Fonte: amazon.com.br
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Nos posteres deste trabalho, foi utilizado o recurso do uso
da rasura na frase que contém o mito evidenciado. A ideia,
com isto, seria a de que o leitor daquele contetido pudesse
suspeitar da intencdo por tras de uma proposta aparente-
mente clara e, também, de nao banalizacao de tal premissa.
A rasura esta ali para que se possa refletir sobre aquilo que
esta escrito, e nao toma-lo como algo certo, sem davidas ou
um questionamento critico.

A motivacao da utilizacao desse recurso grafico se deu tam-
bém porque uma das bases nas quais se sedimenta o pen-
samento da desconstrucao é o fato de que o significado lin-
guistico nao é estavel, de forma a “evitar o encerramento
conceitual, ou a reducao de textos a um significado essen-
cial”. (POYNOR, 2011, p. 47).

3.4.5 DINGBATS

Um recurso visual que se destaca, empregado no trabalho,
foi o uso de glifos substituindo caracteres do alfabeto em
algumas frases e titulos, os chamados dingbats.

A referéncia utilizada que possibilitou esta proposta dentro
do projeto foi o famoso artigo sobre o cantor Bryan Ferry
que David Carson diagramou para a revista Ray Gun. Nesse
emblematico caso, o designer optou por substituir todas as
palavras do texto por dingbats, deixando apenas no final da
edicao a redacao na integra (POYNOR, 2011). Dessa forma,
sua proposta foi a de que os leitores participassem de forma
ativa e voluntaria quanto a decodificacao daquele contetdo.
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Figuras 28 e 29

Trechos da entrevista do cantor Bryan Ferry para a revista Ray Gun.
Autor: David Carson, 1994. Fonte: Type Tasting.
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3.4.6 A ESCOLHA DAS IMAGENS DOS POSTERS

Asimagens de fundo dos posters sdo fotos analogicas e auto-
rais, tiradas com uma camera Yashica FX-30, com filmes da
marca ColorPlus, da Kodak, de 35mm, ISO variavel de 200
a 400. Elas ja haviam sido tiradas anteriormente ao projeto
grafico aqui elaborado, em momentos e lugares variados.

Todas as cinco fotos nao sao imagens de facil decodificacao
figurativa, por mais que todas estivesse enquadrando algum
aspecto da realidade de um cenario visual presente no mo-
mento do clique. A ideia, com isto, seria de que o publico
pudesse ter uma abertura maior em relacao a interpretacao
daquelas imagens, nao sendo elas 6bvias.

O critério de escolhas de tais imagens seria a possibilidade
de terem uma conotacao etérea. Muitas tém elementos do
céu, como nuvens, ou entdo um desfoque. Dessa forma, a
simbologia aqui empregada seria o ar, o canal de comunica-
¢ao, o arejamento e a fluidez: a ndo necessidade de fixacao
de defini¢ao essencial daquele contetido exposto.

Figura 30

Fundo do poster “Design como soluciao de um problema”.
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Figura 31

Fundo do poster “Design pode ser neutro”.

Figura 32

Fundo do poster “Design é metodologia de projeto”.
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Figura 33

Fundo do poster “A forma segue a funcao”.

Figura 34

Fundo do poster “Design pode ser universal”.
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4 RESULTADO FINAL
O PROJETO GRAFICO



Os POSTER-FOLDERS

Os produtos gréaficos finais desenvolvidos foram cinco fol-
ders (com quatro dobras) com poster no verso, cada um re-
presentando um mito descrito neste trabalho. Os produtos
abertos tém formato A2, impressos em cores CMYK frente e
verso, em papel couché fosco de 115g/m?2. O folder, visto em
formato paisagem, obtém uma dobra em sua largura e trés
dobras na altura, cada pagina obtendo, portanto, o formato
de um A5, como mostra, de forma proporcional, o esquema
ao lado. A sua dobradura é sanfonada.

Os posters contém, em sua composicao, algumas citacoes de
autores lidos para este trabalho e escolhidas para serem uti-
lizadas nesta monografia. Ja os folders sao preenchidos pelo
mesmo texto corrido do item desta monografia que diz res-
peito ao mito que estao representando, contendo, também,
uma capa — a mesma imagem de seu poster.

Serao apresentadas aqui as artes finais dos posters seguin-
do a seguinte ordem: Design como solucdo de problema,
Design pode ser neutro, Design é metodologia de projeto,
A forma segue a funcao e Design pode ser universal. Em
seguida, apresenta-se o mock-up do folder respectivo ao
mito design como solu¢ao de um problema, para evidenciar
o layout estruturado como modelo para os demais folders.

¥ YNIOVd € YNI9Vd Z YNI9Vd LVNI9Vd
PAGINA 5 PAGINA 6 CONTRACAPA CAPA
Figura 35

Imposicao do folder com as dobras.
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5 CONSIDERACOES FINAIS



Neste projeto de conclusao de curso foi possivel retomar dis-
cussoes que envolveram toda a minha graduacao, sendo uma
perfeita oportunidade de revisdo de aprendizados para o fe-
chamento da mesma.

Inspirada pelo contetido produzido por Barthes, em Mitologias
(1957), neste trabalho realizei um levantamento de mitos den-
tro do campo do design, levando em consideracao premissas e
construcoes historicas de grande peso e influéncia neste meio,
sendo estas: Design como solucdo de um problema, Design
pode ser neutro, Design é metodologia de projeto, A forma
segue a funcdao e Design pode ser universal. Em cada um des-
tes itens, buscou-se evidenciar a origem da construcao social
citada, podendo-se constatar que a maior parte delas teve uma
forte influéncia do movimento modernista para se consolidar.
Além disso, argumenta-se o porqué dessa construcao social ser
um mito, ou seja, ser passivel de contestacao.

Com a pesquisa levantada para esta monografia foi possivel
entender o design, de uma forma mais evidenciada, dentro de
um meio social e cultural. E necessario entendermos o moti-
vo de certas escolhas que sao feitas por seus profissionais, de
modo que estas sejam menos arbitrarias, e mais intencionais
e conscientes. Quando fazemos uma afirmacao como “menos
€ mais”, como vemos acontecer de forma frequente no nosso
dia-a-dia, principalmente em meios que envolvem o ato da
criacdo, € necessario que possamos entender, mesmo que de
forma genérica, de onde veio essa premissa, quando e com
qual finalidade. Assim, podemos assinar em baixo da mesma
ou refuta-la com mais argumentacao histérica-espacial.

Como produto grafico final, foi escolhido desenvolver cinco
poster-folders, um para cada mito abordado. Foi possivel por

em pratica ideias abordadas na monografia, como por exem-
plo, o conceito derridiano de desconstrucao. Foram escolhidos
como referéncias para a composicao visual do produto grafico
designers e obras que situam-se como p6s-modernos histori-
camente. Recursos como a nao-legibilidade, a rasura e a falta
de grid foram utilizados no trabalho pratico, para poder-se ex-
perimentar o que tais profissionais e teoricos daquela vertente
faziam e diziam.

E possivel dizer, que, ao final do trabalho pratico, constata-se
que pode ser ainda mais desafiador fazer um produto grafico
que foge aos moldes modernistas pela falta de aceitacao que
estes podem vir a ter dentro do campo do design, sendo, entao,
menos solicitados e executados no dia-a-dia de trabalho. A fal-
ta dos manuais nos da uma liberdade autoral que normalmen-
te nao temos se seguirmos a linha do design modernista, por
isso, foi necessario aprender, com um certo esforco, durante a
execucao deste trabalho, a conquista-la.

Assim, a pesquisa aqui desenvolvida é uma tentativa de fazer
com que seja possivel se situar dentro de um campo, que, as-
sim como qualquer outro, é envolto por mitos. E comum, no
inicio de uma experiéncia profissional e académica nos depa-
rarmos com questionamentos que aquele mundo nos propor-
ciona: “Por que deve-se fazer assim, e nao assado?”. E “porque
sim” nunca serd uma boa resposta. E necessario que se revisite
e se revise as constatacoes que foram feitas antes de se che-
gar até ali e, com isso, enxergar o porqué de determinadas
questOes poderem se encaminhar dentro de uma férmula ou
maneira especifica, abrindo, entao, uma possibilidade para um
novo pensar projetual.
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