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APRESENTAGAO

O Programa de Pds-Graduagao em Design da Escola de Belas Artes
da Universidade Federal do Rio de Janeiro (PPGD-EBA-UFR]),
inaugurado em 2016, tem como principal enfoque as interacdes
culturais e tecnolégicas entre o campo da imagem e do Design.
Com o objetivo de impulsionar a pesquisa e promover a formacao
de pesquisadores e profissionais para atuacdo académica e
mercadolégica, tanto nacional quanto internacionalmente, o
programa se destina a preencher uma lacuna antes existente na
formacdo de pés-graduacdo em Design em uma instituicdo com
mais de dois séculos de tradicdo, como é o caso da Escola de
Belas Artes da UFR].

A pesquisa no PPGD-EBA-UFR] estd organizada em uma
Unica area de concentracao: Design Visual. Ela foca no estudo
dos processos de transformacgdo de dispositivos, mecanismos
e servicos presentes na producao, experimentacdo e interacao
com artefatos visuais. Para isso, considera abordagens teédricas
e praticas nos projetos desenvolvidos, destacando a natureza
mutédvel do Design em seu desdobramento histérico, chegando até

a contemporaneidade.



Esta primeira colecao apresenta a producido de seu corpo
docente, seja individualmente, ou em parceria com outros
pesquisadores ou discentes, na diversidade de seus projetos de
pesquisa. Essa publicacdo abrange textos da linha de pesquisa
Design e Cultura, cujo cerne das investigagoes esta centrado
na visualidade contemporanea. Essas investigacoes se dedicam
especialmente as questdes que envolvem linguagens, conceitos
e praticas, com a abordagem cultural como elemento central do
processo investigativo.

Precedendo cada um dos capitulos do volume, os docentes do
PPGD apresentam um breve texto introdutério contextualizando
sua pesquisa, abordagem, ou questoes relativas aos textos que se
seguem, para situar o leitor em relacdo ao tema principal neles
abordado em maior profundidade.

No primeiro capitulo, Interface de individuos e artefatos
digitais: um estudo da percepgdo sensorial e cognitiva, Claudia
Rocha Mourthé e Thierry Gidel analisam a interface cognitiva
humana diante da inovacdo tecnoldgica aplicada em ambientes
profissionais, observando o quanto o trabalho compartilhado
sofre mudancas, de acordo com a utilizacdo de diferentes
ferramentas nesse contexto. As pesquisadoras apresentam
uma analise dos resultados do “Registro diacronico sequencial
de eventos por amostragem de tempo”, comparando o uso de
ferramentas ja incorporadas no cotidiano pelos usudrios, tais
como tablets, computadores pessoais e celulares, face ao uso de
equipamentos ndo habituais, como painéis e mesas digitais, mas
com interface touch screen.

A seguir, em “Designers populares digitais”, um panorama
sobre os agentes e seu campo de atuacdo, Fernanda de Abreu
Cardoso e Luciano Skorianez de Aquino Santos apresentam
uma andlise sobre a atuacdo dos “designers populares digitais”,
agentes do campo do design popular que produzem material visual
utilizando ferramentas digitais e vendem seus trabalhos por meio
de plataformas digitais. A partir de uma reflexdo tedrica sobre o

campo do Design, dos resultados de observag¢ao ndo-participante




e dos dados obtidos por meio de aplicacdo de questionério e
entrevistas com participantes de grupos de designers da rede social
Facebook, os autores contextualizam a pratica desses agentes no
Campo do Design Digital Precarizado.

No terceiro capitulo, A dignidade do objeto posto a prova
da experiéncia: uma andlise fenomenoldgica do fato e outros
estudos para a recep¢do da coisa, Irene de Mendonga Peixoto
e Cicero Ibeiro examinam a constituicdo do objeto no design
contemporaneo, utilizando uma abordagem fenomenoldgica.
Exploram a interconexdo entre arte e design a partir de uma
reflexdo especulativa, sugerindo as possibilidades de ambos
os campos sediarem a chegada da “coisa complexa”, de forma
a expandir o horizonte do pensamento projetual. Em uma
abordagem tedrico-pratica, esmiucam as estruturas de concepcao
fisica, alternando entre dualidades como "isto ou aquilo”, que sao
inerentes aos objetos. A partir da experimentacdo, apresentam o
"Projeto Saara Office", descrito como uma mesa topografica, como
exemplo tangivel dos conceitos discutidos.

Em seguida, em Escrita e linguagem como elemento
inaugural dos processos projetuais, Julie de Araujo Pires
e Ana Mansur de Oliveira apresentam o design como
processo intencional, que propde acdes transformadoras na
contemporaneidade. Considerando que o significante ndo existe
somente para fortalecer o significado, a partir de uma critica
filoséfica ao conceito de signo, as autoras destacam a importancia
de analisar as dinamicas reflexivas que podem catalisar os
processos de projeto. Uma vez que os significados se apresentam
instdveis e cambiantes, analisam a proposta de um texto inaugural
do processo projetual. Sem a possibilidade de se estabelecer uma
relacdo automaética entre significante e significado, examinam
processos de significacao, ampliando as possibilidades da palavra
como matéria-prima de projeto.

Larissa Elias e Vanessa Teixeira de Oliveira discutem, no
quinto capitulo, intitulado Processos e métodos de cria¢cdo do

LABAtor: Projeto Tchekhov e Projeto Strindberg, 0s processos



criativos de dois espetidculos realizados pelo LABAtor —
Laboratorio de Processos do Ator e da Cena, criado em 2012, e
que visa desenvolver projetos performativos, acompanhados de
reflexdo tedrica e producdo textual, como parte do projeto Obras-
em-confronto: processos da cena, processos do ator ou Projeto
Tchekhov (2012-2016): Os dois Tchekhov (2013-2014) e Estd a venda o
Jjardim das cerejeiras (2013-2016). A encenacao em desenvolvimento,
Peca Sonho, a ser realizado no ambito do Projeto Strindberg — os
segredos da tribo, iniciado em 2016, também ¢é tratada pelas autoras
neste capitulo.

Ja& em Outras formas de Design: exemplificando com as
pesquisas, Madson Oliveira discorre sobre seis trabalhos de
egressos, vinculados ao eixo Formas Particulares de Design, do
Laboratério de Experimentagoes em Design (LED), nas quais os
objetos investigados sao tangenciais ao design dito convencional.
As pesquisas abrangem as trés principais subdivis6es na area
do vestudrio: carnaval, figurino e moda, que correspondem aos
temas-chaves chamados de “Outras formas de Design”. Os estudos
sobre o campo do carnaval desvendam os processos criativos
dos carnavalescos. As pesquisas sobre figurino se dedicam em
destrinchar as suas etapas de desenvolvimento. J4 as pesquisas em
moda aprofundam o conhecimento sobre o campo no Brasil, por
meio de estudos da modelagem plana do vestuério.

No pentltimo capitulo, Quadrinhos, quadros e iconologia,
Marcus Vinicius de Paula e Lucas Almeida de Melo se aprofundam
nas questoes iconoldgicas que norteiam as possiveis aproximacoes
e afastamentos entre a linguagem grafica dos quadrinhos e os
canones figurativos difundidos pela arte académica. Os autores,
na primeira parte do texto, exploram as relagcdes grotescas entre os
quadros, tanto nos layouts dos quadrinhos quanto nas pinacotecas
dos saldes do século XIX. Na segunda parte, investigam como a
nocao de "sarjeta", caracteristica dos quadrinhos, se manifestou em
pinturas académicas com funcées narrativas.

Encerrando o livro com Por uma visdo retdrica do Design:

dos conceitos cldssicos a retorica em Peirce, Raquel Ponte e Barbara




Emanuel, a partir da afirmacao de que o design, ao criar produtos e
servicos, comunica mensagens, gerando argumentos persuasivos,
apresentam os principais conceitos relacionados a retérica. Para
isso, abordam diferentes vertentes, que incluem as concepcdes
classicas dessa arte — mostrando a categorizagdo em partes
(invencdo, arranjo, estilo, memoria e entrega) e a classificacao
dos tipos de provas ou apelos (ethos, logos e pathos) — assim
como os conceitos do semidtico Charles S. Peirce. Desta forma,
pretendem aprofundar os estudos na retdrica especulativa, pouco
desenvolvida pelo fil6sofo, que traz contribuicoes para investigar a
atuac¢io comunicacional do design.

Por fim, o PPGD-EBA-UFR] agradece a grande contribuicao
dos pareceristas que atuaram nestes volumes, com criticas e

sugestoes valiosas, incorporadas pelos autores.

Ana Karla Freire

Fabiana Oliveira Heinrich
Fernanda de Abreu Cardoso
Raquel Ponte

Organizadoras






LAB.PSDESIGN —
LABORATORIO DE
PESQUISA SENSORIAL
EM DESIGN:

estudos da percepc¢ao sensorial
e cognicao humana diante do
design de artefatos, imagens e
ambientes inovadores

Claudia Rocha Mourthé
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O Lab.PSDesign desenvolve pesquisas que possam auxiliar
na compreensdo do comportamento humano diante de
imagens, artefatos e ambientes construidos. O objetivo é
mapear e desenvolver taxonomias no processo cognitivo
humano diante da percep¢ao sensorial de imagens, artefatos e
ambientes tecnolégicos que produzam linguagens nao verbais e
situacoes ndo convencionais.

As pesquisas desenvolvidas no Lab.PSDesign focam na
inovacdo que transforma de maneira significativa artefatos,
ambientes, sistemas e, consequentemente, alteram paradigmas
e exigem novas maneiras de interacdo. As mudancas de interacao
humana provocadas pela tecnologia podem ser simples alteracoes
projetuais em imagens e artefatos j& existentes ou mudancas

transformadoras na forma de viver, pensar e agir.



INTERFAGE DE
INDIVIDUOS E
ARTEFATOS
DIGITAIS:

um estudo da percepcao
sensorial e cognitiva

Claudia Rocha Mourthé

Thierry Gidel
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As inovacdes nas tecnologias digitais transformam artefatos,
ambientes e sistemas, podendo, portanto, modificar paradigmas
e apresentar novas formas de interface “humano-mdaquina”.
Essas mudancas podem ser simples alteracoes na interface ja
existente ou representar inovagdes transformadoras na percepcao
humana, alterando assim o pensamento, as emocdes e as acdes
dos usudrios.

Este estudo foi realizado entre outubro de 2022 e maio de
2023, no laboratério Costech (EA2223) - Connaissance Organisation
et Systemes TECHniques. A pesquisa qualitativa baseia-se na
observacdo de grupos de estudantes de engenharia em espacos
de trabalho fisico-digitais, na Universidade de Tecnologia de
Compiegne (UTC).

O objetivo do estudo é observar o comportamento desses
participantes através da percepc¢do sensorial (visdo e tato), da
interface (escolha dos equipamentos de trabalho) e da cognicao
(maneira de interagir com o grupo e a realizacdo da tarefa),
levando em consideracdo a adaptabilidade e o conhecimento
prévio da tecnologia escolhida.

Os resultados da pesquisa podem auxiliar designers,
ergonomistas, engenheiros, arquitetos, pesquisadores e
profissionais de d4reas que utilizam inovacdes tecnoldgicas
em artefatos, ambientes, sistemas e projetos de interagdo. As
metodologias permitem compreender os hotspots que modificam
o comportamento individual e coletivo, assim como as formas de
interacdo com os artefatos e o ambiente, que podem modificar
paradigmas sociais e comportamentais.

Do ponto de vista prdtico, esta investigacdo pretende
preencher uma lacuna em termos de conhecimentos,
métodos e ferramentas para analisar a interface e a cognicao
individual e coletiva. Também pode ajudar a compreender
conceptualmente as interpretacoes humanas que geram
pensamentos, emocdes e reacdes as constantes mudancas
tecnolégicas e, consequentemente, a inovacdo dos

artefatos digitais.



O objeto de analise

Ferramentas tecnoldgicas e comportamento humano

Os dispositivos utilizados para a pesquisa sdo os espacos Halle
Numérique: conjunto de salas fisico-digitais com uso de hardware
e softwares desenvolvidos na Universidade de Tecnologia de
Compiegne (UTC), na Franca. Esses dispositivos de hardware
e software integram vdarios elementos simultaneamente
para facilitar o trabalho colaborativo durante reunides de
brainstorming para o desenvolvimento de projetos de design
de produto.

A plataforma é composta por cinco espacos fisico-digitais;
cada um comporta uma grande mesa e quadro digital interativo.
Essas superficies horizontais e verticais estdo interligadas e
equipadas com o software Ubikey” Office que permite a interacado
simultanea de varias pessoas com a possibilidade de conexao a
equipamentos pessoais, como tablets, smartphones e notebooks/
computadores pessoais.

Este estudo foi realizado no mesmo espaco utilizado
por Andrea Tucker (2020), em sua tese intitulada Learning to
Collaborate: The Influence of Physical Digital Workspaces on the
Development of Collaborative Competencies, que propde pesquisas
sobre o trabalho colaborativo globalmente.

Todos os videos e gravacoes de dudio foram autorizados pelos

participantes segundo a legislacao francesa.

Objetivo

Analisar o comportamento de grupos de trabalho de estudantes
de engenharia através dos canais sensoriais — visdo e tato —
durante tarefas realizadas pelos participantes em uma atividade

de brainstorming.

Objetivos Especificos
— Compreender o processo individual e coletivo dos participantes
a partir das tarefas simultdneas dos membros da equipe durante o

desenvolvimento de um projeto.
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— Medir as etapas da percepcao sensorial (visao e tato) e da cognicao

(decisao e acao), no ambiente fisico-digital Halles Numériques.

Recorte da pesquisa — Metodologia

Com base em representagdes do sistema foi estruturado o modelo
sistémico ilustrativo do recorte da pesquisa. O fluxograma a
seguir mapeia a sequéncia da comunicacao sensorial, levando em
consideracao o meio interior, o meio exterior e o meio englobante. O
foco do estudo foram os itens: (IV) meio receptivo e (V) assimilagao

da informacao.

VII) MEIO ENGLOBANTE - O contexto e eventuais influéncias culturais

VI) O MEIO EXTERIOR:
espago fisico-digital de trabalho
1) A ideia, a IT) O contetdo IV) Meio V) Assimilagdo
inteng@o e da mensagem: || I1I) O meio receptivo: da informagéo.
origem da signos visuais | | de transmissdo: sentidos A cognigdo
mensagem, e outros equipamento sinestésicos humana,
conceito sentidos tecnoldgico e usados para compreensao €
preliminar estética receber a possiveis agdes.
mensagem

Figura 1: Modelo de sistemas da divisdo de pesquisa — percepg¢do sensorial e cognigdo.
Fonte: Os autores, 2023.

No fluxograma, podemos ver cada etapa do processo de
comunicacdo que estamos considerando nesta abordagem. Com
isso, procuramos fazer um breve recorte do que constitui uma
via de comunicacdo habitual, pois cada mensagem pode ser
transmitida de diferentes formas. Neste estudo o que nos interessa
é enfatizar quais ferramentas tecnolégicas sdo utilizadas para
enviar a mensagem e de que forma as sensacdes e emogdes sao
recebidas pelo receptor, que chamamos de (IV) meio receptivo,
através da (V) assimilagdo da informacdo. Consideramos ainda
o “ambiente externo”, que é o espaco da instalagdo tecnoldgica, e
o “ambiente envolvente”. Apresentamos aqui um detalhamento
das etapas, com referéncias bibliogrdficas que possibilitaram

ampliar a pesquisa.




(E) A ideia, origem da mensagem, conceito preliminar

A origem da mensagem interage tanto no contexto e nas
referéncias culturais (VII) quanto nos espagos fisico-digitais
(VD). E o mais puro conceito de signo sensorial, que gera a
intencdo de comunicar e transmitir uma mensagem. Pode ser
uma emocdo, uma memoria, uma reflexdo ou uma mensagem
mais complexa.

Para abordar a questdo de forma mais relevante, buscamos
referéncias em Paul Hekkert (2006). Ele afirma que, para os
designers, “estética” é levar em conta a forma, a emocéao, o prazer
e o desprazer da percepcao sensorial. Para este autor, a experiéncia
estética tem uma relacao direta com a percepcao e o conhecimento
sensorial, assim como seu significado. Portanto, a sensorialidade
comum ao ser humano deve ser considerada em todas as formas de
design de produto (Hekkert, 2006, p. 158).

Observamos ainda que a ideia, a origem da mensagem,
projeta expectativas de comunicagao clara. Isto é, espera-se
de quem a recebe que consiga compreendé-la integralmente,

atingindo assim os objetivos da comunicacao.

(I1) Contetido da mensagem

Como essa mensagem foi estruturada? Quais icones e sinais sdo
usados para representar a ideia? Podem ser cores, texturas, sons,
cheiros, entre outros?

Para Yili Liu (2001), a discussao filoséfica pode oferecer
perspectivas muito uteis a partir das quais se pode estudar
conceitos que se referem a estética. Esses, porém, nao sao estudos
cientificos. Em seu trabalho, Liu apresenta métodos que chama
de “ergonomia estética” ou mesmo “estética da engenharia”. A
“estética ergondmica”, como o nome indica, estd ligada a “ciéncia
do trabalho”, e é um tipo de tecnologia que utiliza métodos
cientificos, técnicos, matemaéticos que trabalham o “design
estético” (Liu, 2001, p. 4). Através dos métodos utilizados na
investigacdo ergonoOmica, pretendemos explorar mais essa

abordagem, detalhada no decorrer deste texto.

21



22

(IIT) Via de transmissdao — tecnologias e estética

Qual tecnologia é adotada para transmitir o contetido da
mensagem? Podemos citar equipamentos convencionais, produtos
naturais, realidades alteradas, iluminacao, tratamento acustico,
entre outros. Gillian Rose (2001, p. 16) apresenta trés abordagens
metodolégicas que chama de “modalidades” a modalidade
tecnolégica, a composicional e a social. Quanto a primeira, Rose
cita Mirzoeff, que define a tecnologia visual como “qualquer
forma de dispositivo projetado para ser visto ou para melhorar
a visao natural, desde pinturas a éleo até a televisao e a Internet”
(Rose, 2001, p. 17).

Rose observa ainda que muitas vezes a tecnologia utilizada
para exibir uma imagem controlard a reacdo do publico, porque
envolve meios e contextos diferentes nos quais interagir com ela.
Apresenta a modalidade tecnolégica a partir de trés abordagens:
foco na imagem, que leva em conta sua aparéncia e o material de
que é feita; foco na difusdo/orientacdo publica da imagem, que
envolve sua transmissao, circulacao e interface; foco na produgao,
ou seja, em como ela é feita.

Na metodologia apresentada por Rose (2001, p. 41), vemos
também que abordagens distintas sdo complementares. No nosso
estudo, a modalidade tecnoldgica enquadra-se no campo do
“canal de transmissdo da mensagem” (III), enquanto a modalidade
composicional enquadra-se na mensagem (II) e a modalidade social
enquadra-se nos elementos “canal de recepcao” (IV), “assimilacao
da informacdo, cognicdao, emoc¢ao” (V), “ambiente externo -

ambientes fisico-digitais” (VI) e “ambiente abrangente” (VII).

(IV) Via receptiva, sentidos humanos utilizados para
perceber a mensagem

Que sentidos sdo usados para captar a mensagem? Norman
(2004), reconhece trés aspectos do design emocional: visceral
(a apresentagdo da aparéncia), comportamental (o prazer de
usar) e reflexivo (que considera a racionalizagdo e as memorias

pessoais). Norman afirma ainda que “afeto, emoc¢do e cognicdo



sao complementares e influenciam-se mutuamente” (2004, p.
47). A cognicao interpreta o mundo, levando a compreensao e ao
aumento do conhecimento. O afeto, que também inclui a emocao,
é um sistema para julgar o que é bom ou ruim, seguro ou perigoso
(Norman, 2004).

Essa visdo amplia a percepcao do objeto e nos leva a perceber
e considerar os diferentes niveis de familiaridade que um individuo
pode ter em relacao a ele. Com efeito, o nivel de conhecimento
e utilizacdo influencia a percep¢ao do objeto e, portanto, pode

produzir diferentes opinides ou mudancas de opiniao.

(V) Assimilacdo da informacdo — cognicao humana e
compreensao da mensagem transmitida

Como a mensagem transmitida é compreendida? Segundo Mourthé
(2008), ¢é possivel mensurar aspectos relacionados aos sentimentos
e reflexdes gragas ao principio da segunda oposicdo de Greimas
(1987) e Chandler (2002). Para isso, uma das questdes sera: “As
emocodes evocadas sdo bastante subjetivas ou sugerem reflexao
consciente?” Em tese, a emocao positiva pode gerar bem-estar
para a equipe que trabalha em conjunto e, portanto, gerar melhor
desempenho profissional.

De acordo com Jorge Frascara (1999, p. 3), a capacidade
humana para uma acao eficaz e eficiente é afetada por muitos
fatores. Ele sugere que a funcdo cognitiva das pessoas nao é
“distorcida” pelas circunstancias, mas que o desempenho cognitivo
humano depende do contexto e é multidimensional.

Entendemos que para compreender verdadeiramente a
cognicdo humana, ndo é possivel abordd-la como um sistema
independente. Ela deve ser abordada como uma estrutura
integrada, onde os processos cognitivos variam de situacdo para
situacdo, dependendo do contexto, das pressdes, do bem-estar.
A cognicdo pode ser subdividida em: emocdes, perigo, excitacao,
conhecimento especifico, humor, comunicagao social, cultura,
contextos, valores, experiéncias, expectativas, modelos mentais e

sociais, objetivos, previsoes e informagdes prévias.
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No campo do design emocional, uma das abordagens
mais exploradas é a relacao emocional entre individuos e sinais
sensoriais. Segundo Patrick Jordan (2000), o processo emocional
provém de um prazer gerado por estados e relagdes de troca entre
o individuo e o meio ambiente, sendo essencial para essa interacao.
O autor apresenta a estrutura dos quatro prazeres e destaca alguns
aspectos bdasicos de projetando para o meio ambiente.

— Prazer fisioldgico: derivado dos sentidos humanos - tato,
visdo, olfato, paladar e audicao.

— Prazer social: ligado ao contato com outros, a imagem
pessoal e ao status social.

— Prazer psicoldgico: refere-se as reagdes emocionais
e cognitivas das pessoas. Exemplos incluem: reacdes de
encantamento, de identificacdo, de resgate de uma memoria
emocional, de sensacdo de bem-estar e de pertencimento a
determinado lugar.

— Prazer ideolégico: relacionado a todas as crencas e valores,
incluindo valores morais e aspiracdes pessoais. Tais como os
prazeres proporcionados pelos livros, artes e musica. Esses prazeres
surgem do apoio a determinadas causas e da responsabilidade
social e moral.

E importante ressaltar que o esquema acima contribui
para um recorte mais preciso da pesquisa e, assim, nos permite
um aprofundamento de cada etapa do processo. Neste caso,
abordaremos a interface (IV) “via receptiva” com a observacao
dos olhos e das maos e (V) “assimilacdo da informacao” com o

rendimento do trabalho em equipe.

Analise do comportamento de trés
equipes utilizando diferentes
equipamentos digitais

Nesta etapa da pesquisa, observamos o comportamento dos

usudrios que utilizam artefatos tecnolégicos no ambiente de

trabalho: uma sala fisica com mesa digital e quadro digital



(tecnologia touchscreen), com software acoplado a outros

equipamentos de uso pessoal. Segue a lista de equipamentos que

foram estudados durante os registros.

Interface visual (Observacgdo dos olhos)
- Olhar para a mesa digital
l - Olhar para o quadro digital
- Olhar para a tela do computador
- Olhar para a tela do celular
. - Olhar para o tablet
l - Olhar para os colegas

Interface tatil (Observagdo das maos)
- Tocar na mesa digital
l - Tocar no quadro digital
- Tocar no teclado do computador
- Tocar na tela do celular
- Tocar na tela do tablet
- Ndo tocar em nada (atento a conversa)

Figura 2: Cartela de cores dos equipamentos e interacées sensoriais em interfaces
visuais e tdteis. Fonte: Os autores, 2023.

Material de estudo: videos gravados na “sala digital” durante o
trabalho em equipe.

Frequéncia de gravacido: a cada 30 segundos durante
35 minutos.

Varidveis equilibradas: trés grupos realizando tarefas
semelhantes, com ferramentas digitais diferentes; tempo de
observacao registrado: 35 minutos.

Variaveis equilibradas: utilizacdo da tabela digital, do quadro
digital, do computador, do celular, do tablet e a conversa com colegas.

Interfaces: interface visual (observacao dos olhos) e interface
tatil (observacgao das maos).

Nota: observamos a atividade como um todo, bem como
conversas entre a equipe que realizava a atividade.

Cada interface (visual e tatil) é representada por uma cor: verde
claro e verde escuro para a interacdo com a mesa digital vertical;
azul claro e escuro para o quadro digital vertical; laranja para o
computador pessoal, amarelo para o celular (smartphone); vermelho
para o tablet; e roxo escuro e claro para olhar para colegas e para
maos sem interacao com artefatos tecnolégicos. No caso da cor roxa,

usada para os olhos, associamos a conversa com os colegas. Ja a cor
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roxa para as maos indica que o individuo estd focado no olhar e
consideramos, portanto, que ocorria um forte comprometimento
na conversa entre os pares.

Observamos também que durante todo o registro sempre
houve um didlogo continuo entre os participantes, que trocavam

ideias sobre o projeto através da comunicagao verbal.

Processamento visual da coleta de dados

Na tabela abaixo, destacamos uma ruptura com a imagem

correspondente.
d 10° 15’ 25’ 30" 35
ryye o

Interface visual

Estudante 1 Interface tatil
Interface visual

Estudante 2 Al Interface tatil
Interface visual

Estudante 3 Interface tétil
Interface visual

Estudante 4 [ ] Interface tatil

Interface visual (Observacdo dos olhos)
- Olhar para a mesa digital
l - Olhar para o quadro digital
- Olhar para a tela do computador
- Olhar para a tela do celular
l - Olhar para o tablet
l - Olhar para os colegas

Interface tatil (Observagio das m3os)
- Tocar na mesa digital
l - Tocar no quadro digital
- Tocar no teclado do computador
- Tocar na tela do celular
l - Tocar na tela do tablet
- N&o tocar em nada (atento a conversa)

Figura 3: Modelo de gravacdo e imagem da atividade gravada.
Fonte: Os autores, 2023.

Na Figura 3, cada quadrado representa o registro da acao a
cada 30 segundos. O conjunto de dois quadrados representa as
atividades de cada estudante: 1) o olhar - interacao visual; 2) maos
- interacao tatil. Observacao total de 35 minutos.

Cada estudante é representado por um numero: 1, 2, 3 e 4. A
cada trinta segundos, o video é pausado para observacao das acoes.

E importante ressaltar que o registro das atividades de
todos os quatro membros do grupo é realizado simultaneamente,
fornecendo dados para andlise do comportamento isolado de cada

participante, bem como da atividade compartilhada. O conjunto



de gravacoes nos fornece informacoes relevantes para verificar a

integracdo do grupo durante a atividade mais longa.

Analise de casos

Em sua pesquisa sobre o mesmo ambiente fisico-digital aqui
observado, Tucker (2020) concluiu que esses espacos de trabalho
podem influenciar as habilidades que os alunos desenvolvem.
Dando continuidade ao estudo de Tucker, investigaremos o
comportamento dos arquivos ja indicados e faremos uma andlise
comparativa de trés casos observados, tentando perceber as
nuances da atividade a partir das diferentes ferramentas digitais
disponiveis para o trabalho compartilhado.

As andlises serdo realizadas qualitativamente em cada
estudo de caso, com o mapeamento das etapas do processo de
comunicac¢ao sensorial e a identificacdo dos sentidos de visdo e
tato utilizados pelo individuo para captar a mensagem durante a

interacdo com as ferramentas tecnolégicas.

Equipe A — BOX 2:

Predominio do uso de computador pessoal

Equipamentos escolhidos para realizacao das tarefas pela
equipe A: predominio do uso do computador por todos os
participantes; trabalho no computador alternando com o do quadro

digital vertical. Ndo h4 uso de mesa digital horizontal.

BOX 2 1234567!9llo|12345E78920|123l557!930113l5

Interface visual
Interface tatil
Interface visual
Interface tatil
Interface visual
Interface tatil
Interface visual
Interface tatil

Estudante 1

Estudante 2

Estudante 3

Estudante 4

Interface visual (Observag3o dos olhos)
I - Olhar para a mesa digital
B - Olhar para o quadro digital
- Olhar para a tela do computador
- Olhar para a tela do celular
Bl - Olhar para o tablet
| - Othar para os colegas

Interface tatil (Observagdo das maos)
- Tocar na mesa digital
W - Tocar no quadro digital
- Tocar no teclado do computador
- Tocar na tela do celular
I - Tocar na tela do tablet
- N&o tocar em nada (atento a conversa)

b

Figura 4: Equipe A, BOX 2. Fonte: Os autores, 2023.
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Primeiras observacdes: os computadores pessoais estio
conectados ao quadro digital, para que os membros da equipe
compartilhem suas atividades com os colegas, a medida que as
desenvolvem. Pelo registro, minuto a minuto, podemos observar
que hd indicios de que a tarefa com o computador seja interrompida
apo6s 32 minutos, mas as atividades continuaram.

Na Equipe A - BOX 2, metade da equipe estd ocupada usando
o computador pessoal e a outra metade estd parada ou olhando
para o quadro digital vertical (trabalho compartilhado). Entre 24
e 30 minutos hé intervalo para conversas. Depois disso, o quadro
numérico vertical ganha mais destaque e o grupo busca nessa
ferramenta uma maior integragao. Porém, sempre ha um membro
da equipe que se concentra exclusivamente no computador pessoal.

Percebemos também que a equipe fez uma pausa nas
conversas para refletir. Nesse momento, todos parecem interromper

suas atividades para fazer uma reflexdo conjunta.

Equipe B — BOX 3: Predominio do uso do quadro digital
vertical com uso parcial do quadro digital horizontal

Equipamentos escolhidos para realizacao das tarefas pela
equipe B: hd predominio do uso do quadro digital vertical, mas hé
um uso repetido da mesa digital horizontal. As atividades nesses

dois equipamentos parecem complementares. Ha pouca interagdo

com o computador pessoal e com o celular.

1 2 3 45 6 7 8 9ol 1 23 456 7 8 9Pol1 234567 80930012345
Interface visual
Interface tatil
Intertface visu
Interface tatil
Interface visual
Interface tatil
Interface visual
Interface tatil

Estudante 1

Estudante 2

Estudante 3

Estudante 4

Interface visual (Observaggo dos olhos)
- Olhar para a mesa digital
- Olhar para o quadro digital

- Olhar para a tela do computador
- Olhar para a tela do celular

- Olhar para o tablet

- Olhar para os colegas

i

Interface tatil (Observacio das maos)
B - Tocar na mesa digital
B - Tocar no quadro digital

- Tocar no teclado do computador

- Tocar natela do celular

- Tocar na tela do tablet

- N&o tocar em nada (atento a conversa)

Figura 5: Equipe B, BOX 3. Fonte: Os autores, 2023.



Primeiras observacdes: nota-se que existe uma boa
integracdo e comunicacdo entre a equipe, com a execuc¢do
simultanea de tarefas complementares na mesa e no quadro digital.
H4 uma interacdo clara entre o grupo ao longo do tempo e nao ha
sinal de interrupc¢ao da atividade.

No caso da equipe B - BOX 3, nos primeiros 10 minutos
houve a utilizacdo de equipamentos pessoais como celular e
computador pessoal, mas depois o grupo desenvolveu o trabalho
através de discussoes (registros na cor roxa), com algumas
intervencdes especificas utilizando a tabela digital horizontal
(verde) e o mapa digital vertical (azul). Concluimos que neste
caso houve boa integracdo da equipe com trocas de ideias
através de pontuais.

Nesse contexto e com essas varidveis, percebemos o que
Tucker (2020) menciona como “fluidez” no trabalho compartilhado
e podemos validar suas observacées do uso dos equipamentos ao

longo da atividade.

Equipe C — BOX 4: Predominancia do uso do
quadro digital horizontal com uso intenso do celular
ao final da atividade
Equipamentos escolhidos para realizacao das tarefas pela
equipe C: predominio do uso da mesa digital horizontal, nenhuma
interacdo com o computador pessoal. Existe uma interacdo clara
entre o grupo de chat em atividades similares. Também foi feito
uso do celular para buscas pessoais e para o compartilhamento de
dados em tabela digital vertical.

Primeiras observacodes: notamos que ao final da atividade
(30 minutos) todos os participantes estavam utilizando seus
telefones pessoais. Isso nos da pistas de que a equipe concluiu a
atividade com bastante antecedéncia.

No caso da equipe C - BOX 4, h4d predominéancia do uso
da mesa digital horizontal (verde), mas um integrante do grupo
despendeu muito tempo lidando com questdes pessoais que nao

tinham relacdo com o trabalho em andamento.

29



30

Mesmo assim, o quadro de registro indica que a equipe
concluiu a tarefa muito antes do esperado e antes das outras
equipes, pois todos os estudantes passaram a usar o celular pessoal

(amarelo), interrompendo o trabalho.

BOX 4 1 2 3 4 5 6 7 8 910 1 2 3 4 5 6 7 8 92001 2 3 4 5 6 7 8 93001 2 3 4 5

Interface visual

IIIII Interface tatil
Interface visual

Interface tatil
Interface visual

Interface tatil

Ill Interface visual

Interface tétil

Estudante 1

Estudante 2

Estudante 3

Estudant=4 g

Interface visual (Observagio dos olhos)
I - Olhar para a mesa digital
W - Olhar para o quadro digital
- Olhar para a tela do computador
- Olhar para a tela do celular
1l - Olhar para o tablet
J - Olhar para os colegas

Interface tatil (Observagio das maos)
- Tocar na mesa digital
B - Tocar no quadro digital
- Tocar no teclado do computador
- Tocar na tela do celular
[ - Tocar natela do tablet
- N&o tocar em nada (atento a conversa)

Figura 6: Equipe C, BOX 4. Fonte: Os autores, 2023.

Conclusoes

Descobrimos que quando as atividades sdo realizadas em um
computador pessoal, o usudrio s6 compartilha seu trabalho com
outros membros do grupo quando deseja, e ndo a medida que vai
desenvolvendo a ideia, reduzindo assim a colaboracao instantanea
entre os participantes. Por outro lado, quando a tarefa é realizada
no quadro digital vertical, presume-se que as informacdes
serdo transmitidas visualmente a todos os participantes
instantaneamente a medida que o trabalho é realizado. Porém, isso
caracteriza um lider de equipe, pois apenas uma pessoa interagira
diretamente com o contetido de forma tatil. J4 na atividade realizada
com uma mesa digital horizontal, todos os participantes tém acesso
tatil ao contetido, que pode ser manipulado e modificado da mesma
forma por todos, sem hierarquia.

Podemos, portanto, concluir que para um trabalho
totalmente partilhado a mesa digital horizontal é mais eficiente;
para trabalhos liderados por um lider de equipe, o quadro digital
vertical é mais adequado; e para trabalhos onde ha autores

diferentes e a equipe tem mais tempo para preparar o projeto os



computadores pessoais podem ser muito eficazes. Observamos
que a possibilidade de utilizar multiplas plataformas fisico-digitais
pode ser muito produtiva, dando liberdade de trabalho as equipes
que desenvolvem tarefas compartilhadas.

A partir desses primeiros resultados, pretende-se aprofundar
a pesquisa considerando também a comunicacéao verbal (audicao e
fala). Assim, serd possivel medir a eficiéncia da tarefa e bem-estar
de cada grupo durante a atividade, sempre levando em conta
a variavel da escolha pessoal dos equipamentos digitais para a

realizacdo do projeto.
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Para introduzir o capitulo que se segue nesta publicacao, este texto
apresenta uma contextualizacdo da proposta, os caminhos e os
percursos do projeto de pesquisa “Design Vernacular: o Design
como producao social”, buscando situar as questdes elaboradas no
ambito de suas investigacoes e em relacao ao campo do Design de
forma mais ampla. Este projeto estd inserido na linha de pesquisa
Design e Cultura do Programa de P6s-Graduagao em Design da
UFR]J (PPGD) e é coordenada pela autora deste texto.

Como desdobramento das pesquisas realizadas no ambito
do mestrado e doutorado da autora, sdo investigadas e exploradas
as producdes do Design vernacular e tudo que as permeia
através da formalizacdo do projeto de pesquisa em 2018 sobre
esta temadtica. Com a participacao de discentes de graduacédo e
de pos-graduacdo, novas propostas e desdobramentos sobre a
temadtica foram sendo incorporadas ao escopo inicial do projeto.
Além de um aumento de nosso acervo imagético, com o objetivo
de divulgar essas producoes estamos trabalhando em um perfil do
Instagram, denominado Vernaculdrio', onde essas imagens estdo
disponiveis para o publico externo. Vém sendo desenvolvidos, no
ambito desta pesquisa, trabalhos de conclusdo de curso (TCCs),
dissertagdes de mestrado, apresentacoes em congressos nacionais
e internacionais (com publicacoes de artigos), jornadas de
iniciacao cientifica e publicagdes em periédicos. Diversos temas
vém sendo contemplados pelos integrantes do grupo, tais como: o
valor de nostalgia atribuido a embalagens de produtos populares
e de produtos religiosos e misticos, os registros especificos de
bairros e regidoes da cidade (incluindo um levantamento da
producdo vernacular na Ilha do Fundéo), a vinculacao entre o
vernacular e o samba, assim como o uso das tecnologias digitais,
as quais estabelecem novas relacoes de trabalho neste campo.
O projeto conta a participacdo de alunos de TCC e alunos de
iniciacao cientifica graduandos do curso de Comunicacao Visual

Design desta instituicdo, para os quais contamos com 1 bolsa

1. @vernaculario.ufrj



PIBIC e 2 bolsas PIBIAC, além de estudantes do mestrado e
egressos deste PPGD.

Inicialmente, cabe realizar uma contextualizacdo sobre
a abordagem que empregamos para examinar nosso objeto de
estudo, o Design vernacular ou popular. Partimos da nocdo que
caracteriza qualquer atividade realizada por seres humanos,
incluindo o Design, tanto o Design formal ou institucionalizado
quanto o popular, como préticas sociais. Ou seja, abordamos
essas praticas considerando que nao seria possivel examina-las
sem levar em conta o espaco social onde ocorrem, que determina
como se estruturam. Com isso, o objeto de estudo é abordado
como uma producdo inserida em um contexto social especifico,
considerando aspectos externos a sua realizacdo e resultados
para determinacdo de seu valor e legitimac¢do. Assim, nosso foco
nao recai apenas sobre a producdo em si, mas também no que
estd direta e indiretamente relacionado a ela, o que estrutura o
campo do Design vernacular através da identificagao dos limites,
estratégias e caracteristicas do grupo identificado como “popular”
na 4rea do Design.

Conforme enunciado em estudos anteriores (Cardoso, 2003;
2010), considera-se que realidades sociais distintas tém reflexos
na produc¢ao, no consumo e na legitimacao de bens, sejam eles
materiais ou simbélicos, bem como na atribuicao de valor a esses
bens e essas praticas. Portanto, acredita-se que as hierarquias
e classificacdes inscritas em objetos, linguagens e padrdes de
gosto, assim como os julgamentos e avaliacées impostos pelas
instituicoes designadas para esses propésitos, expressam as
diferentes condicdes sociais de existéncia. Este é um ponto crucial
em nossas analises, pois o objeto destes estudos é frequentemente
subjugado pelo olhar hegemdnico, sendo muitas vezes visto
como uma producdo “menor” enquanto objeto ou peca de
design, ou nem mesmo sendo considerado como tal. Por isso,
ressaltamos que partimos do principio de que o valor estético
ou simbélico de uma peca de design, por exemplo, ndo seria

determinado por qualidades objetivas ou formais do préprio objeto,
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mas sim com base na estrutura social que permeia sua criacao, seu
uso e sua avaliacdo, ou seja, a partir do uso social que se faz dela e
nao pelo objeto em si.

Portanto, de forma ampla, consideramos que coexistem em
um mesmo espaco social dois grandes grupos: o Design vernacular
ou popular e o Design institucionalizado ou “oficial”. O Design
institucionalizado ou formal representa um campo de producao
estruturado, onde se produz o Design “oficial”, reproduzido
nos meios universitadrios e nos escritérios de Design e que estd
relacionado a producdo da cultura hegemodnica e as camadas de
maior poder econémico. Ou seja, o que é legitimado socialmente
como “Design”. J4 o Design vernacular, que se define por exclusao
do campo “oficial”, seria um campo informal que representa
a producgao de individuos pertencentes as classes populares,
representantes de classes economicamente desfavorecidas. Deste
modo, entende-se que a formacdo desses campos seria reflexo das
diferentes formas de organizacao material e das necessidades de
diferentes grupos sociais, e que cada um deles teria seu préprio
sistema simbdlico. Cabe destacar que esses campos coexistem
como espacos sociais e em alguns momentos suas fronteiras
e limites podem nao ser tdo claros; mas, por ora, podemos
dizer que sao distintos.

O processo de formacdo do campo do Design
institucionalizado pode, por analogia, ser comparado ao processo
de formacado de um campo intelectual artistico autbnomo, conforme
elaborado por Pierre Bourdieu (2015), em relacdo ao campo da
Arte. Trata-se de um campo cujas relacdes de circularidade entre
as instancias de producao, reproducdo e consagracdo sustentam
sua atividade e determinam critérios simbdlicos de legitimacao,
além de refletir o habitus de um determinado grupo social. Em
torno de um campo, e a partir do mesmo, forma-se, entdo, uma
estrutura composta por instituicoes sociais responsaveis pela
manutencdo desse sistema, que se torna, gradualmente, mais
ou menos independente de outras instancias externas a ele. Pela

nossa perspectiva, essa estrutura pode ser associada também ao



campo de atuacgao do Design vernacular, sendo este um campo de
producao com caracteristicas informais (Cardoso, 2010).

Para estabelecer as bases desta abordagem, foi determinante
empregar os conceitos elaborados por esse autor do campo
da Sociologia para estabelecer esta analogia, pois, pela visdo
hegemonica reproduzida pelo campo do Design, o Design
vernacular ndo seria nem mesmo considerado Design. A partir
desta analogia, com as reflexdes apresentadas pelo autor sobre
a constituicdo de um campo de producgdo de bens simbdlicos,
foi possivel situar esta producdo como tal. Destaca-se ainda
que as reflexdes e trocas ao longo dos anos, possibilitadas pela
participacdo da autora como pesquisadora do grupo de estudos
Grudar, coordenado pelo prof. Alberto Cipiniuk, também foram
fundamentais para estabelecer a linha de entendimento do Design
como préatica social que empregamos.

O projeto de pesquisa em si representa a continuidade das
investigacdes iniciadas com a dissertagcdo de mestrado Design
Grdfico Vernacular: a arte dos letristas (2003) e aprofundadas com
o desenvolvimento da tese de doutorado O universo simbdlico
do design grdfico vernacular (2010). A dissertacdo teve carater
exploratério e inédito e, como resultado, apresentou um panorama
do campo de producdo do Design grafico vernacular por meio
de uma de suas inimeras manifestagdes: os letreiros pintados a
mao. Foi realizado um estudo sobre um conjunto de letreiros que
englobou pesquisa tedrica, entrevistas com letristas, observacgoes e
andalise gréafica desses objetos, considerando o contexto social em
que surge esse tipo de producao, o que a define e sua utilizacao.
A partir da observacdo e andlise desses letreiros confeccionados
artesanalmente por profissionais especializados, foi identificada
uma linguagem prépria desse tipo de producdo. Também foi
elaborado um perfil desses letristas, assim como observados seus
métodos de criacao e producgio.

Cabe ressaltar que, neste estudo inicial, o campo do Design
formal era também descrito como campo “erudito” ou “culto”,

influéncia das caracterizacoes propostas por Bourdieu sobre os
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campos de producdo autonomos de bens simbélicos e das préprias
nogoes hegemonicas reproduzidas na drea académica do Design.
Atualmente evitamos empregar esses termos por um entendimento
de que ndo sado adjetivos adequados para caracterizar o campo ou
sua producdo. Com o avanco de nossas reflexdes, preferimos usar
“institucionalizado”, “formal” ou “hegemodnico” para distingui-lo
do Design “popular”, “vernacular” ou “informal”.

Na tese, além da producao artesanal foram incluidos como
objetos de estudo pecas graficas populares impressas tais como:
filipetas, letreiros e cartdes de visita de pequenos negdcios e servicos
distribuidos nas ruas, assim como embalagens de diversos tipos
de produtos. Tal opcao contempla a producgao de grupos distintos
que integram o campo vernacular, tanto em termos de resultados
formais quanto em relacdo a seus produtores. O objetivo da tese
foi fazer uma avaliacdo da construcdo do universo simbélico da
producdo popular e nela foi apresentado um modelo de relagdes e as
condicoes que estruturam o universo simbdlico do Design gréfico
vernacular, investigadas as principais diferencas entre os modos de
representacio do grupo popular e da norma culta e identificadas
as principais caracteristicas de sua linguagem. Também foram
examinadas as relacoes de circularidade entre os campos formal e
o popular, os processos de legitimacao e ressignificacdo do Design
vernacular e as disputas de poder entre os campos.

Apé6s 20 anos do inicio destas investigacdes, o campo
do Design vernacular, seu entorno, assim como sua producao
se transformaram bastante. Nos anos de 2001 a 2003 nosso
recorte de pesquisa recaiu sobre o Design popular, em que eram
empregadas técnicas de producdo artesanal realizadas pelos
letristas profissionais, os quais, mesmo sendo informais, eram
capacitados para tal trabalho. Apesar de a pesquisa abordar a
producao artesanal, j& tinhamos clareza que as diferencas entre
a producdo vernacular e a oficial ndo se davam unicamente pelos
aspectos formais das pecas produzidas, nem mesmo pelos recursos
ou técnicas utilizadas em sua producao, mas sim pela sua insercao

social. Assim, entre 2005 e 2010, as producoes de material grafico



popular impresso se tornaram objetos de nossa investigacao,
reforcando este entendimento e ampliando as discussdes sobre o
Design enquanto uma pratica social.

Com a atuacdo no PPGD, na orientacdo da dissertacao
Reflexoes sobre a longevidade do design visual de embalagens: o
valor simbdlico da nostalgia, de Airton Costa dos Santos (2019), foi
possivel aprofundar questdes relativas ao emprego da visualidade
do Design vernacular enquanto referéncia estética, tanto pelo
campo oficial do Design quanto pelo campo popular, com a
intencdo de se explorar o valor simbélico da nostalgia.

As reflexdes mais recentes sobre o Design vernacular
em nossa pesquisa recaem sobre uma forma de trabalho
profundamente marcada pela realidade social determinada pelo
modo de producédo capitalista na contemporaneidade, assim como
pelas evolugdes tecnoldgicas. A dissertacdo Designers populares
digitais: estudo dos trabalhadores informais no Campo do Design
Digital Precarizado, do aluno do PPGD Luciano Skorianez dos
Santos (2023), tratou de um grupo de trabalhadores excluidos
do campo formal do Design, atuantes na 4rea de criacdo de
material grafico e que vendem sua for¢ca de trabalho por meio
de plataformas digitais.

Com a crescente popularizacdo e facilidade de acesso as
tecnologias digitais de criacao e producao de material grafico, esta
4rea de atuacdo se mostrou uma oportunidade de trabalho para
individuos sem treinamento formal na &rea do Design. Somada
a realidade da crescente precarizacdo do trabalho, ndo apenas
na esfera da por¢cdo marginalizada do campo, mas também dos
trabalhadores do campo oficial, este trabalho apresentou uma
reflexdo sobre essas condicdes. O texto seguinte trata justamente
da delimitagdo, contextualizacdo e atuacdo desse grupo,
caracterizando uma porcdo especifica do campo popular do
Design, considerando-o uma pratica ou atividade social e levando
em consideracao as novas dinamicas e relacdes sociais por meio

das redes digitais.
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Este texto foi desenvolvido a partir das reflexdes de uma pesquisa
de mestrado em Design que investiga a atuacdo de um grupo
especifico de trabalhadores informais subordinados as plataformas
em circunstancias contemporaneas de precariza¢io do trabalho,
em um campo que denominamos Campo do Design Digital
Precarizado. A esse grupo damos o nome de “designers populares
digitais”, produtores que pertencem e circulam em uma parcela
especifica da sociedade, de menor poder econdmico, sem a
legitimacao formal por parte das instancias hegemonicas do campo
do Design e que se diferenciam de outros tipos de produtores
populares na area do Design popular, como os cartazistas e os
letristas, pela utilizacdo de ferramentas e tecnologias digitais,
incluindo o uso da internet, para a realizacao de seu trabalho.

Para deixar claro nosso ponto de vista sobre o campo do
Design, empregamos aqui a proposi¢ao elaborada por Cardoso
(2003, 2010), que estabelece uma analogia da teoria de Pierre
Bourdieu (2007) sobre os campos auténomos de producao de bens
simbdlicos com o campo do Design, em que a cultura erudita,
relacionada as classes sociais mais altas, seria a dominante, logo,
a oficial e legitimada, enquanto a cultura popular, relacionada as
classes mais baixas, seria a dominada, néo oficial e ndo académica.
Assim, denominamos “campo oficial” o espaco social hegemonico
do Design e “campo popular” o espago social onde ocorrem as
produgdes que nao sao legitimadas pelo campo hegemonico, mas
que possui suas préprias formas de legitimacao.

Os “designers populares digitais” fazem parte do campo do
Design vernacular ou popular e compartilham da falta de acimulo
de capitais cultural, econémico e social de seus agentes. Produzem
material visual a partir do conhecimento técnico de ferramentas
graficas, possuem acesso a internet e sdo mediados por outros
agentes do campo através de plataformas digitais.

Abordamos aqui o Design como uma prética ou atividade
social, levando em consideracdo as novas dinamicas e relacoes
sociais estabelecidas por meio das redes digitais. Neste trabalho

observamos e analisamos a pratica destes produtores populares de



design considerando que a atividade é influenciada pelas condi¢des
sociais e econdmicas vigentes.

A forma de trabalho desse grupo ocorre principalmente
através da venda de seus servicos ou trabalho criativo por meio
de plataformas digitais, especialmente o Facebook', que compde
o recorte desta pesquisa. Ao longo da pesquisa, examinamos a
dinamica dos trabalhadores informais do design digital inseridos
nos novos processos de trabalho plataformizado, no contexto do
capitalismo flexivel contemporaneo.

Segundo Rafael Grohmann,

[...] a plataformizagdo é um processo em que as pessoas
passam a depender de plataformas digitais para poderem
sobreviver com atividades de trabalho. [...] tem desde a 4rea
de entrega e de transporte [...] até outros trabalhadores que
alimentam sistemas de inteligéncia artificial, fazendas de
cliques, de alguma maneira influenciadores e criadores de
conteido também dependem de plataformas e uma série de
outras atividades de trabalho inclusive pintores e designers
que passam a depender dessas plataformas para poder

sobreviver (Guia Pratico, 2022).

A plataformizacao é uma nova forma de gestdo das relacoes
de trabalho que, segundo Grohmann, resulta em perdas de
direitos trabalhistas. Ela passa para os trabalhadores os riscos e
custos da operacio, sendo considerada como uma tendéncia para
o futuro do trabalho (Abilio; Amorim; Grohmann, 2021). Essas
plataformas digitais materializam (ou virtualizam) décadas de
transformacdes sociais, precarizacoes e flexibilizacdes das relacoes
de trabalho, para que o neoliberalismo possa encontrar novas
formas de sobrevivéncia. Uma multidao de trabalhadores just-in-

time, ou seja, trabalhadores que sdo contratados sob demanda,

1. O Facebook é uma rede social que permite a interacao virtual entre diversos
individuos, por meio do compartilhamento de mensagens, links, videos e fotografias,
além da criagdo de grupos virtuais de interesses especificos. Disponivel em:
https://www.facebook.com/. Acesso em: 21 jan. 2022.
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passam a ser controlados e, consequentemente, a depender
de empresas que gerenciam as plataformas digitais para a
sua sobrevivéncia.

Os perfis profissionais desses trabalhadores se constroem
a partir das relacdes sociais no ambiente digital e das condicdes
de trabalho cada vez mais individualizadas, precarizadas e
flexibilizadas pelo modo de producdo capitalista, assim como
se estabelece uma nova racionalidade neoliberal no trabalho
plataformizado. Afinal, ao mesmo tempo em que as tecnologias
digitais e a internet estdo cada vez mais acessiveis para as camadas
populares, o contexto neoliberal em que vivemos promove um
distanciamento nas relacoes de trabalho e na percepcao de
pertencimento a classe trabalhadora, gerando uma mentalidade
empreendedora que dissimula as condicdes de subordinacao em
relacdo as plataformas.

Cabe lembrar que a estrutura de funcionamento do campo
popular digital segue regras préprias e seu estudo nos leva a
reflexdo sobre outras formas de atuagdo no campo do Design
bem diferentes da realidade que aprendemos nas universidades e
escritérios, que reproduzem as formas consideradas legitimas pelo
campo hegemonico. Apesar da producado do Design popular através
dos meios digitais ser uma realidade cada vez mais corriqueira no
mundo contemporaneo, as condicoes de existéncia e de trabalho

deste grupo ainda sao pouco estudadas pelo campo formal.

Descricao do método

Além de nossa reflexdo tedrica, também foi realizada uma pesquisa
de campo no ambiente virtual. Os dados em que nos baseamos ao
longo do texto foram obtidos a partir de observacdes, respostas
a um questiondrio e entrevistas feitas no decorrer da pesquisa,
que serviram como suporte para analisar e entender de forma
mais aprofundada o complexo social que envolve as instancias
de producdo e os agentes desta parcela especifica de produtores

de material gréfico.



Entre os anos de 2020 e 2022, por meio de uma observacao
ndo-participante, conseguimos identificar e analisar grupos
sociais (relativamente) homogéneos de individuos caracterizados
por conjuntos de propriedades estatisticamente e sociologicamente
associadas entre si em diferentes graus. Ou seja, um grupo de
produtores que denominamos “designers populares digitais”,
que muitas vezes sdo classificados pelos agentes do campo
formal como “usudrios de ferramentas graficas” ou “micreiros”?
denominacdes que evitamos neste texto.

Inicialmente o foco da pesquisa seria apenas os produtores
de marcas ou identidades visuais, a fim de entender as relacoes
entre o trabalho intelectual e de “execucdo”, ou manual, no
processo de desenvolvimento de uma marca neste espaco social.
No entanto, a dinamica dos trabalhadores dentro do campo
popular se mostrou altamente flexivel e precarizada e, logo
nas observacdes iniciais, concluimos que o principal servigo
prestado é o de producao de imagens para redes sociais.
Destarte, excluimos de nossa pesquisa os profissionais que
se intitulam web designers, designers de interface, designers
front-end etc., pois mesmo atuando dentro do “guarda-chuva”
da atividade do Design, muitas vezes o fazem de forma
hibrida, acumulando fung¢des de codificacdo e gerenciamento
de contetiddo em plataformas, 4reas muito mais préximas
a Informatica.

Em uma primeira etapa da pesquisa, foram observados e
documentados os posts e comentarios dos produtores relativos a
sua producao visual e dos possiveis agentes de recepc¢ao, analisando
as formas de divulgacao e as disputas de poder que ocorrem dentro
dos grupos on-line de redes sociais digitais, como o Facebook

e o Instagram®. Para delimitar um recorte, foram selecionados

2. Giria usada para denominar quem utiliza com habilidade o chamado
"microcomputador” para criagdo, mesmo sem treinamento formal para tal.

3. O Instagram é uma rede social que permite a interacao virtual entre diversos
individuos por meio do compartilhamento de fotos e videos. Disponivel em: https://
www.instagram.com/. Acesso em: 21 jan. 2022.
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quatro grupos virtuais* do Facebook que retinem milhares de
produtores na area do Design, desde iniciantes até designers
consolidados no mercado. Estes grupos foram: 1) Designer
Grdfico® (com mais de 98,5 mil membros); 2) Design Grdfico
(Jobs)® (com mais de 67 mil membros); 3) Grupo Designer” (com
mais de 76 mil membros) e 4) Designer Grdfico Freelancer e
Home Office #DGFH® (com mais de 129 mil membros). Essas
observacoes foram fundamentais para o entendimento das
formas de trabalho neste campo, sendo possivel perceber a
busca constante pelo aumento da produtividade, a exaltacdo
do “espirito empreendedor” e a utilizacdo de diversas técnicas
e adaptacdes para prestar servicos de design por demanda no
menor tempo possivel.

Também foi realizada uma investigacdo no perfil dos
usuarios destes grupos para verificar os que tinham algum tipo de
treinamento formal na 4rea de Design. Em nosso recorte, excluimos
os produtores com titulo académico, fossem eles técnicos ou com
graduacao universitdria, pois sdo titulos que legitimam o produtor
do campo oficial e, por isso, acabam por seguir as regras do
campo hegemonico.

Para os integrantes desses grupos que ndo tinham
preenchido em seus perfis o item “trabalho e educacao”, foi
enviada uma mensagem privada por meio do aplicativo Messenger®

perguntando se ele teria ou ndo formacdo superior ou técnica na

4. Os grupos sao ambientes virtuais dentro da rede social Facebook, formados
por pessoas que se retinem em torno de uma causa, ideia ou tema. Nos grupos é
possivel compartilhar documentos, imagens e videos, além de promover e estimular
interacgoes e discussoes entre os participantes. Disponivel em: https://www.facebook.
com/business/news/como-e-por-que-criar-um-grupo-da-sua-marca-no-facebook.
Acesso em: 7 abr. 2021.

5. Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/1022557834485410. Acesso em:
21 jan. 2022.

6. Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/designergraficojobs. Acesso em:
21 jan. 2022.

7. Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/designer.grafico. Acesso em:
21 jan. 2022.

8. Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/dgfho. Acesso em: 21 jan. 2022.
9. O Facebook Messenger é uma plataforma de comunicacdao em forma de chat usada
pelos usuérios.



4rea e se gostaria de participar de uma pesquisa académica de
mestrado. Foram enviadas 218 mensagens e, em principio, houve
uma grande aceitacdo para colaboracdo com a pesquisa, tendo
muitos usudrios agradecido pela oportunidade de participar. Esse
dado por si sé ja remete a uma possivel busca pela aproximacao
desses designers com o campo oficial ou uma busca porlegitimacao,
uma vez que no contato inicial ficou claro que se tratava de uma
pesquisa de mestrado sobre esse tipo de trabalho.

A partir dai, foi identificado um grupo de designers
populares digitais (os respondentes sem formacao na é&rea)
que poderia participar da segunda etapa da pesquisa, em que
responderiam a um formuldrio de pesquisa qualitativa on-line,
desenvolvido através da ferramenta Google Forms. O objetivo
principal deste questionario era identificar o perfil sociocultural
dos agentes, com perguntas sobre processos de produgio, regime
de trabalho, capacitacdo profissional ou forma de treinamento
e tempo de atuacdo no mercado de trabalho. No entanto, houve
uma grande diferenca de aceitacdo entre responder uma pergunta
rdapida pelo Messenger e preencher um questiondrio on-line.
Muitos usuarios ficaram resistentes ao direcionamento para o
formulério, tendo alguns alegado que esta seria uma pesquisa de
oferta de cursos ou de mentorias. Assim, deste universo inicial,
apenas 30 integrantes preencheram o formuldrio.

Deste conjunto foram entrevistadas trés pessoas, com o
objetivo de conhecer melhor os métodos e as relagdes sociais que
direcionam a sua producdo e, na medida do possivel, entender
suas trajetdrias profissionais dentro do campo. Também foram
entrevistados dois administradores desses grupos virtuais, o
que possibilitou outro ponto de vista sobre os membros dos
grupos virtuais.

Os resultados dos dados coletados por meio dos
questiondarios, entrevistas e observagoes foram interpretados
levando em consideracdo a andlise de seus métodos de criacao
e producdo, inseridos nas condicoes de existéncia do grupo

social estudado.
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Consideracoes iniciais sobre
o campo do Design

As diversas instancias de um campo de producdo de bens
simbélicos, como o do Design, estruturam-se ao mesmo tempo
em que estruturam normas para o seu proprio funcionamento,
estabelecendo nomenclaturas e gerando possiveis fragées do
campo. Em nossas andlises, observamos que os nomes dados
as praticas, atividades ou agentes revelam os espacos ocupados
no campo do Design. Os “designers populares digitais”, termo
cunhado nesta pesquisa, caracterizam uma categoria de produtores
especifica, inserida em um contexto neoliberal em que o trabalho
acontece por meio de plataformas digitais. Como ja mencionado,
os designers populares digitais atuam de modo informal,
precarizado e subordinado as plataformas digitais. Com isso, sdo
percebidos pelas instancias do campo formal de maneira distinta
de seus integrantes formados pelas instancias de reproducado de
saber do campo.

Cabe mencionar que, para os autores deste texto, é claro que
estamos reproduzindo uma delimitacdo estabelecida pelo campo
formal, ao denominar esses agentes deste modo, afinal, estamos
elaborando nossas reflexdes a partir do espaco que ocupamos
nesse campo como académicos. Nao pretendemos emitir nenhum
juizo de valor em relacao a qualidade do trabalho ou a capacidade
criativa desses profissionais, mas ao nomearmos esse grupo desta
forma buscamos enfatizar o tipo de atividade profissional exercida
(Design); o posicionamento como grupo ndao hegemdnico dentro do
campo do Design, considerando o acimulo de capitais econémicos,
sociais e culturais (popular); e os recursos para realizagdo do
trabalho (digital). E importante reforcar que, nos grupos da rede
social examinada, nenhum integrante faz referéncia a sua pratica
como “popular” ou a seu trabalho como “plataformizado”.

Apesar do nosso recorte ndo contemplar os web designers,
para ampliar a discussdo cabe tracar um paralelo entre esses
profissionais e o nosso objeto de pesquisa. Cardoso exemplifica

essa atividade como uma fracdo do campo oficial que seria



desvalorizada em relacdo ao trabalho de designers que realizam
projetos graficos para a drea de cultura, por exemplo: “[...] isso
porque a atividade de web designer pode ser exercida por quem
ndo tem formacao especifica” (Cardoso, 2010, p. 25). A citagdo
descreve a diferenciacdo de um determinado grupo social pela
falta de capital cultural institucionalizado especifico que o titulo
académico proporciona, levando assim a uma desvalorizagao de
sua producdo em relacdo aos agentes do campo legitimado como
dominante, que atuariam com projetos visuais em uma 4rea mais
“nobre”, como a drea da cultura.

Julgamos que devemos observar um pouco mais a
complexidade da 4rea de atuacdo do web designer, os aspectos
objetivos e simbdlicos em relacdo a sua pratica profissional e como
ele é entendido pelas instancias que legitimam e consagram sua
pratica. Vale destacar que esta atividade é relativamente nova e
tangencia outras dreas do conhecimento em que atuam produtores
como os da area da Informatica. Apesar de a area do Design, de
certa forma, reivindicar o web design como sendo de seu dominio —
visto que diversos cursos formais de graduacéo incluem o tema em
sua grade curricular com disciplinas de projetos em midia digital
ou interfaces visuais —, a atividade é exercida por produtores
de diversas &reas, com ou sem formacdo, como produtores
populares digitais.

E interessante notar que as atividades produtivas no
Brasil modificam o seu valor de mercado, sendo mais ou menos
valorizadas a partir da divisdo do trabalho e do seu reconhecimento
como legitimas, dentro das condicdes econdmicas e sociais de um
campo que atende um mercado especifico. Notamos, por exemplo,
que esse mesmo mercado de trabalho desvaloriza um profissional
web designer, mesmo ele representando dois profissionais distintos

(designer de interfaces ou UI designer e desenvolvedor front-end)",

10. Aqui, apontamos que o web designer nao seria apenas o responsavel por criar o
leiaute, e sim por colocar o site no ar, além de desenvolver o c6digo client-side, como
HTML, CSS e Javascript, ou até mesmo utilizar gerenciadores de contetidos como
Wordpress, Magento, entre outros.
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o que reflete certa confusdo nas nomenclaturas das atividades
e profissdes. De acordo com o site vagas.com, enquanto um web
designer ganha em média R$2.404, o UI designer recebe R$3.888 e o
desenvolvedor front-end R$3.036".

Assim, mesmo que nenhuma dessas atividades esteja
atrelada a uma formacao superior especifica, elas sdo reconhecidas
e listadas em vagas de empregos, deixando frdgil a relacdo da
exigéncia de um titulo universitario especifico de Design grafico.
Devemos entender essas relacoes de valor ndo apenas pela anélise
do objeto de sua producao, ou pela atividade mencionada, muito
menos pelo agente por si sd, mas a partir do contexto social onde
ele estd inserido. Destarte, a propria insercdo em um campo de
producao de bens simbdlicos e seu posicionamento dentro do
espacgo social ndao se dard por sua atividade apenas, mas sim
pela distingdo gerada pelo acimulo de capitais nas disputas
estabelecidas no campo. Ou seja, um web designer podera ser
reconhecido pelas instancias de recepcao, tanto do campo popular,
quanto do oficial, como um “fazedor de sites” e o entendimento
social dessa atividade nao serd totalmente reconhecido pelo campo
oficial. Ja o UI designer e o desenvolvedor front-end dificilmente
seriam contratados pelas instancias de recepcao do campo popular,
pois esses agentes teriam dificuldade de entender e reconhecer sua
drea de atuacgdo. Os clientes provavelmente nao se convenceriam
da necessidade de pagar por dois profissionais para fazer um site, se
um “fazedor de sites” o faria por um valor mais barato.

Assim, mesmo que um produtor popular ou oficial busque
atuar como web designer, Ul designer ou desenvolvedor front-end
e tenha feito cursos rédpidos, técnicos ou até mesmo superior na
area de Design ou Informatica, este pode nao ser reconhecido pelo
campo formal, pois suas producgoes e até sua formacao deverao ser
legitimados de alguma forma por outras instancias desse campo.

Conforme aponta Cardoso (2010, p. 27): “[...] até mesmo pessoas

11. VAGAS. Conheca os cargos para te ajudar na escolha da profissdao e da carreira.
[S. 1], 2021. Disponivel em: https://www.vagas.com.br/cargo/. Acesso em: 12 set. 2021.



com diploma de instituicdo universitaria podem ser desvalorizadas
devido a falta de capital social”. Dessa forma, o acimulo de capital
cultural deve vir acompanhado de um capital social ou simbélico, a
fim de que esses produtores possam ser inseridos profissionalmente
no campo hegemonico. Mesmo na falta de capital cultural, os
produtores poderao atuar no campo hegemonico se tiverem capital
social suficiente que favoreca seu posicionamento no campo.

Além disso, é notério que o uso simbodlico da palavra
“designer” legitima uma atividade profissional e as instituicoes
formais tentaram restringir os termos “design” e “designer” aos
membros do campo formal. Em 2011, foi apresentado na Camara
dos Deputados o projeto de lei 1391/2011, sobre a regulamentacao
do exercicio profissional dos designers'>. O projeto restringiria o
registro profissional como designer a pessoas com curso superior
em dreas como Comunicacdo Visual, Desenho Industrial,
Programacéao Visual, Projeto de Produto, Design Grafico, Design
Industrial, Design de Moda e Design de Produtos, ou pessoas que
comprovassem o exercicio profissional de mais de trés anos de
atuacao no setor.

No capitulo 2, art. 5° e 6° desse projeto de lei relativo ao uso
do titulo profissional, a denominacao “designer” e a expressao
“design” estariam restritas aos detentores do registro regularizado.
Contudo, no capitulo 3, referente ao exercicio ilegal da profissao,
existe um pardgrafo Unico que afirma o seguinte: “Ndo se
considera exercicio ilegal da profissdo a atividade de projeto de
design por outra categoria de profissionais, desde que mantenham
sua denominacgao profissional original”. Ou seja, o projeto permite
que qualquer um exerca o oficio e apenas estabelece uma distincao
entre quem pode e quem nao pode usar os termos “design” ou
“designer”. Segundo o site do Senado Federal'}, a presidente Dilma

Rousseff vetou o projeto, mesmo este tendo sido aprovado pelo

12. Disponivel em: https://www.camara.leg.br/propostas-legislativas/502823. Acesso
em: 30 dez. 2022.

13. Disponivel em: https://wwwl2.senado.leg.br/noticias/materias/2015/10/28/vetada-
regulamentacao-da-profissao-de-designer. Acesso em: 30 dez. 2022.
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Congresso Nacional, com a justificativa de que a imposicdo de
restricoes ao livre exercicio de qualquer profissao sé pode ocorrer
quando houver a possibilidade de dano a sociedade. Além disso,
lembramos que a atividade do designer tangencia diversas outras
dreas sem regulamentacdes formais, favorecendo entrantes
produtores populares e de outras dreas de atuacao.

Ainda assim, o termo “designer” segue valorizando as
profissoes e oficios que o utilizam, tais como: “cake design’,
“designer de sobrancelha”, “design instrucional”, entre outros.
No site Vagas.com!, popular site de oferta de empregos no Brasil,
existem diversas vagas de empregos que usam termos relacionados
a profissdo de designer: designer de embalagens, designer de
estampas, designer de interfaces, designer de interiores, designer
de joias, designer de moda, designer de produto, designer de
sobrancelhas, designer digital, designer educacional, designer
grafico, web designer, designer instrucional, designer visual, UI
designer, UX designer, UX/UI designer, product designer, motion
designer. Também observamos que a atividade do designer é
“associada” a outras atividades, indicando um actimulo de cargos
ou funcdes, tais como: marketing e designer (sic), arquiteta
designer, designer grafico e arte finalista, designer gréfico e
atendimento, designer gréfico e diagramador, designer grafico
e fotégrafo, designer gréfico e ilustrador, designer grafico e web
designer e designer e social media.

Percebemos uma contradicdo nessa enorme gama de
nomenclaturas: ao mesmo tempo em que, em alguns casos,
definem atividades cada vez mais especificas, em outros, unificam
competéncias de diversas &reas do conhecimento. Em alguns
casos, existe uma valorizacdo na média salarial quando o termo
“designer” aparece. Ao compararmos a média salarial de um
profissional “decorador”’®, que tem o valor médio de R$ 1.816,

ao profissional “designer de interiores”, que tem o valor médio

14. Disponivel em: https://www.vagas.com.br/cargo. Acesso em: 1 nov. 2022.
15. Disponivel em: https://www.vagas.com.br/cargo/decorador. Acesso em: 1 nov. 2022.



salarial de R$ 2.540, percebemos uma valorizacdo da atividade
com o termo “design”, e isso se explica pela legitimacao das
instancias de consagrac¢ao. Logo, mesmo que sejam profissionais
que atuem na mesma area e com os mesmos conhecimentos,
o titulo da atividade profissional acaba por influenciar na sua
remuneracao média.

Deste modo, entendemos que o uso do termo “designer”
pelas camadas populares pode ser considerado uma estratégia de
posicionamento como profissional reconhecido e de valorizacao do
seu trabalho na &rea visual. Na pesquisa de campo, observamos que
esta estratégia é identificada e empregada por membros do campo
oficial que produzem cursos e mentorias em Design oferecidas aos
integrantes dos grupos do Facebook examinados.

Notamos ainda que o campo popular digital ressignifica
a linguagem do campo institucionalizado a sua maneira, criando
uma linguagem prépria usada entre os agentes, que facilita
a comunicacdo e o entendimento sobre os tipos de servicos
prestados. O termo “submarca”, por exemplo, surge como uma
variacdo da marca principal, como uma assinatura diferente,
geralmente para utilizacdo em espacos de perfil em redes sociais.
Em nossa observagao nao-participante, vimos que nos grupos
virtuais diversos trabalhadores se autodenominam “mobile
designer” ou “designer mobile”, para indicar que trabalham
exclusivamente com o celular como ferramenta, produzindo posts
de redes sociais e marcas. No campo oficial, como observamos
em sites de emprego, essa nomenclatura é utilizada para indicar
um designer especializado em producdo de interfaces para
aplicativos mobile.

Os designers populares digitais realizam criacoes de diversos
tipos, mas podemos destacar a atividade de “designer social media”
ou “designer para midias sociais” como a mais exercida pelos
trabalhadores desse campo. Os produtores iniciantes aprendem
ferramentas digitais especificas e atuam na elaboracao de posts
publicitdrios, convites e animacdes para clientes nas redes

sociais, chamando essas criagoes graficas de “arte” ou “criativo”,
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termos utilizados pela maioria dos agentes. Ao utilizar a palavra
“designer”, o produtor popular busca construir uma identidade
profissional para ser reconhecido pelos outros agentes do campo e

assim valorizar seus projetos gréficos.

As dindmicas do Campo do
Design Digital Precarizado

E de conhecimento geral que, para fazer parte do campo oficial,
é tacitamente requerido que os produtores sejam formados por
uma instituicao de treinamento formal na 4rea. No entanto, para
a realidade contemporanea brasileira, mesmo sendo o ingresso
no ensino superior facilitado por meio de programas de cotas
nas universidades publicas ou de programas sociais do governo
como o FIES', muitos produtores populares, inclusive os digitais,
encontram dificuldades econdémicas e de disponibilidade de
tempo para investirem em uma graduacdo formal. A distincdo
social provocada pela obtencdo do diploma é perceptivel em
nossa sociedade na medida em que encontramos processos
burocraticos em que sua apresentacdo é determinante para
obtencdo de acesso a concursos e empregos. Os que conseguem
um diploma a duras custas mergulham no campo oficial como
um subgrupo de “pretendentes a dominantes”, ou “dominantes
dominados”!”. Assim, sdo iniciados de forma mais rigida
as regras do jogo do campo, reproduzindo e assumindo as
normas e os “gostos” dos dominantes, deixando para os
produtores populares, estes sim, totalmente marginalizados, a

subversao das regras.

16. O Fundo de Financiamento Estudantil (FIES) é um programa do Ministério da
Educagdo (MEC), instituido pela Lei n° 10.260, de 12 de julho de 2001, que tem como
objetivo conceder financiamento a estudantes em cursos superiores nao gratuitos, com
avaliagdo positiva no Sistema Nacional de Avaliacdao da Educacgédo Superior (Sinaes).

17. O termo “dominantes dominados” é usado por Bourdieu (2006, p. 118) para
exemplificar os jovens burgueses que possuem o desejo da mudanca de hierarquia
social, mas, como nao possuem capital econémico suficiente, buscam outras formas
menos custosas de uma vida luxuosa.



Outra diferenca entre os campos formal e informal esté nas
instancias de reproducao do saber. No caso do campo popular, os
agentes de reproducgao da técnica seriam os préprios profissionais
(Cardoso, 2003, p. 42). No universo dos designers populares
digitais, as instancias de reprodugao se materializam por meio
da internet, com videos e tutoriais feitos por profissionais oficiais
e populares digitais, mas com foco na técnica e nos programas

graficos (Figura 1).

| .y compartilhou a primeira publicacdo
~ dele.
% Membro novo - 20 h - @

Alguéem pode me ajudar a ser designer?? §.

k4

O&s0 49 100 comentarios

o5 Curtir () Comentar

Mais recentes w

. Escreva um comentario... © ©

. Opa, me chama no inbox que podemos bater um papo

-

Curtir - Responder - 9 min

—

Vai no Google e digita "cursos design torrent” se tu for
esperto tu coloca o curso que tu ja viu por ai no face e
torrent no final e vai procurar e ser feliz kckfififkf

Figura 1: Imagem de post através do qual o produtor popular

digital busca entrar no campo. Fonte: Facebook, 2021.

Em relacdo as instancias de recepcao, pudemos observar que

o mercado consumidor do produtor popular tende a ser o mercado
popular, ou seja, com um poder econd0mico menor, ao contrario do
mercado dos produtores do campo oficial, que tendem a produzir

para um grupo social com maior poder econémico.
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Preciso de um designer, que faca uma logo

simples, baixo/médio orcamento
O s3 115 respostas

o5 Curtir () Comentar

Ver comentarios anteriores

Estou disponivel fago logo por 50 reais King - Designer
Grafico

Curtir - Responder - 2 d

E
‘ Estou disponivel R$80, me chama no direct que
conversamos melhor

Figura 2: Exemplo de contratante do mercado hibrido e a interagao dos designers
populares digitais. Fonte: Facebook, 2021.

O uso das plataformas virtuais permite um alcance nacional
da divulgacdo e oferta de trabalho, mas também torna a relacao
entre cliente e designer bastante impessoal, e os primeiros contatos
geralmente acontecem por meio de um leildo de precos nas redes
sociais. Assim, podemos notar que os designers populares digitais
alcancam um espag¢o no mercado do qual a maioria dos produtores
oficiais ndo participa. No entanto, em alguns casos, os produtores
do campo oficial, especialmente designers em formacao, acabam

por disputar uma parcela desse mercado com eles. Esse mercado



é composto por agentes sociais com menor poder aquisitivo e que
contratam projetos visuais expondo claramente essa limitacdo,
como podemos observar na Figura 2.

Esse mercado, que chamamos aqui de hibrido, existe por
conta da grande demanda de servicos técnicos, periddicos e
de baixo custo, na area do design visual e da propaganda para o
meio digital (principalmente para redes sociais como Facebook
e Instagram). Essa demanda de servigos pode ser executada por
alguém que tenha apenas o dominio das ferramentas, como os
produtores populares digitais que produzem uma peca grafica
usando um aplicativo de celular.

Segundo o relato dos integrantes dos grupos, a maior
demanda de servico nesse campo é pela elaboracao de posts de
divulgacdo em redes sociais, atuando como designer social media
e criando imagens, carrossel de imagens ou videos curtos. Por se
tratar de um servico bastante recorrente e efémero, em que cada
peca geralmente precisa ser criada para ser utilizada pelo cliente
no mesmo dia, perdendo sua funcado de divulgacao rapidamente,
torna-se alta a demanda por este profissional, mas os valores pagos
por peca criada sao pequenos.

Essa especificidade mercadolégica faz com que haja
uma disputa acirrada entre agentes de campos distintos pela
hegemonia nesse mercado hibrido. Na Figura 3, apresentamos uma
representacao visual dessa disputa, levando em consideracao o
acumulo de capitais dos grupos oficial e popular digital.

Podemos dizer que nessa disputa com o popular digital
existe um grupo especifico do campo oficial que é reflexo da
composicido deste espaco social e formado por integrantes que
possuem actmulo intermedidrio de capitais: novos designers
oficiais recém-formados, ou até mesmo ainda em fase de formacao.
Esses designers compdéem um grupo social que podemos
considerar como novos pretendentes ao campo dominante, que
ainda nao possuem estabilidade no mercado e buscam ampliar seu
portfélio com novos projetos, mas ficam indignados com os valores

extremamente baixos cobrados pelos designers populares digitais.
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Com isso, cobram um valor intermedidrio® e nao o
cobrado por profissionais ja consagrados do campo dominante.
Ao mesmo tempo, fazem criticas a legitimidade das marcas e
projetos gréficos criados pelos produtores populares digitais,
com a alegacdo de um amadorismo em suas producdes
provocado pela falta de uma formacdo académica na

4rea do Design.

-+

I DESIGNERS OFICIAIS

. DESIGNER POPULARES DIGITAIS

CAPITAL ECONOMICO

MERCADO HIBRIDO

—_ CAPITAL CULTURAL +

Figura 3: Representacao gréafica dos grupos sociais a partir do actimulo de capitais
dentro do mercado digital. Fonte: Elaboracao Prépria.

Assim, podemos observar que, dentro do campo popular,
podem existir fracdes de campos com configuracdes e regras
proprias. Seus agentes, mesmo podendo circular por outros
campos, seguem uma forma relativamente homogénea de atuacao.
O campo popular digital exige de seus agentes produtores um alto
nivel de produtividade por uma baixa remuneracao, além de ser
uma atividade sem nenhuma garantia trabalhista e geralmente
por demanda, ou seja, remunerada por peca grafica produzida.
Assim, denominamos este espaco como Campo do Design Digital
Precarizado (Santos, 2023).

18. Aqui tomamos como referéncia de valor a tabela divulgada pela Associacdo dos
Designers Graficos do Distrito Federal. Acreditamos que os dominantes do campo
realmente sigam essa tabela e até mesmo cobrem acima dos valores mencionados.
Disponivel em: http://www.adegraf.org.br/wp-content/uploads/2018/12/Tabela-
ADEGRAF-2021-2022-WEB-MAR2021-1.pdf. Acesso em: 25 jan. 2022.



O Campo do Design Digital Precarizado possui regras
especificas de funcionamento, as quais o trabalhador deve se
adequar a fim de buscar um melhor posicionamento social,
disputando com os demais agentes concorrentes do campo. O
trabalhador que atua nesse campo se submete as suas regras, que
sdo guiadas por uma ideologia neoliberal que permeia o capitalismo
flexivel. Richard Sennett (2006) nos d& a perspectiva de como
as modificacdes nas subjetividades humanas seriam marcadas
pelos novos modos de producdo do capital e pelo aumento das
desigualdades sociais, fragmentando as instituicdes e tornando as
condicdes sociais instaveis (e precarias) nesta etapa do capitalismo.
Um dos desafios que o autor aponta’® e que observamos com
clareza no campo estudado neste trabalho é a primazia do
curto prazo e das mudangas permanentes que nao permitem
planejamentos a longo prazo, deixando bem visivel a precarizagdo
do trabalho, pois “Quando as institui¢cdes ja nao proporcionam um
contexto de longo prazo, o individuo pode ser obrigado a improvisar
anarrativa de sua prépria vida [...]” (Sennett, 2006, p. 13).

A estrutura do trabalho do designer digital nesse campo
segue uma organizacao que, se fosse comparada a de uma
empresa, Sennett (2006) chamaria de organizacao flexivel, em que
se espera do trabalhador menos profundidade e mais agilidade
nas atividades, assumindo riscos e sendo incanséavel na busca por
resultados no curto prazo. De forma paradoxal, o designer digital
busca uma exceléncia no seu trabalho, a fim de demonstrar o
seu talento por meio de uma pericia individual. A pericia, como
aponta Sennett (2006, p. 98), pode ser definida por “fazer algo
bem-feito apenas por fazer", proporcionando orgulho pelo trabalho
executado pelo préprio trabalhador. Conseguimos observar essa
busca por pericia nos trabalhadores que, mesmo sem formacao

ou recursos financeiros, procuram expandir seus conhecimentos

19. O autor aponta trés desafios para o “individuo ideal” prosperar neste mundo
instavel: (1) o desafio do tempo; (2) o desafio do talento e; (3) o desafio de renunciar
ao passado.
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através do dominio de ferramentas graficas como o Canva ou o
Photoshop, por exemplo, para exercerem seu trabalho criativo e
terem reconhecimento dos demais membros do campo.

Contudo, o “fazer bem-feito” parece nédo se encaixar
com a flexibilidade e a agilidade exigidas pelo campo e é
exatamente nessa contradicao que os designers populares digitais
se adaptam melhor do que os designers oficiais. Conforme

aponta Sennett:

[...] na sociedade moderna, especialmente em instituicoes
dinamicas, a busca do talento efetivamente funciona num
contexto de inclusdo social. [...] As burocracias costumam
tentar legitimar a dispensa de camadas ou categorias de
empregados alegando que permanecem apenas os mais
capazes (Sennett, 2006, p. 106).

Essa legitimac¢do do talento por meio da burocracia seria
uma forma de distingdo dos trabalhadores com resultados mais
concretos para a instituicdo. Podemos fazer uma aproximacao ao
analisar essa distincdo, no Campo do Design Digital Precarizado,
como sendo baseada no talento que o designer possui em fazer
a peca grafica rapidamente e da forma que o cliente deseja. Ou
seja, o talento e a pericia exigidos do designer popular digital nao
condizem com os valores aprendidos e reproduzidos pelo campo
oficial e pela academia.

Nas entrevistas realizadas, observamos que o “fazer
bem-feito” é o fazer o que o cliente deseja de forma concreta, sem o
emprego de abstragdes ou conceituagdes direcionadas pelas regras
formaisreproduzidas pelasinstitui¢cdes de ensino. Um dos designers
entrevistados descreve o contato com o cliente para elaboragao de
uma marca: “Eu fago através de PicsArt. E eu pecgo ao cliente me
dar o detalhe de como deve ser.” Outro entrevistado explicou que
recebeu do cliente as referéncias da marca e foi “[...] montando e ela
foi falando ‘ah legal curti essa’ Por sorte, na primeira tentativa que

eu fiz eu consegui, ela curtiu e mandou, conseguimos”.
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Figura 4: Cliente busca um designer indicando o valor a ser pago por peca gréfica.
Fonte: Facebook, 2021.

Nas respostas do questiondrio conseguimos identificar que
alguns produtores buscam ainda informacgdes e direcionamentos
mais objetivos do cliente. Quando indagados sobre as etapas do
processo criativo de uma marca, recebemos respostas como: "Ele
pede-me nas redes sociais e eu pergunto como gostaria de ser" ou
"a partir de referéncias, é algo que o cliente sugere". Entendemos
que essa forma de abordagem tem como principal objetivo um
entendimento claro para uma rdpida entrega, evitando conflitos
com o cliente, abstracdes que necessitem de explicacdes ou que
possam gerar duvidas e consequentemente uma demora na
aprovacao do projeto grafico. Essas estratégias sdo necessdrias para
os designers que atuam nesse campo, ja que o prazo para elaborar
e entregar uma marca costuma ser de um ou dois dias.

O produtivismo é uma das regras mais bésicas de

sobrevivéncia nesse campo, pois, como observamos, ele é
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composto, em sua maior parte, por trabalhadores informais just-
in-time, ou seja, que trabalham por demanda, por peca e recebem
valores muito baixos por suas criagdes, como revela a proposta de
servico apresentada na Figura 4.

Para que o designer digital, seja ele “oficial” ou popular,
consiga trabalhar nesse campo, deverd produzir rapidamente a
peca gréfica, da forma que o cliente deseja e geralmente a partir de
um valor pré-definido, o que faz com que a relagao cliente-designer
seja intensa e, até certo ponto, submissa. Além disso, a proposta de
trabalho é oferecida para todo o grupo, o que significa que ele ainda
participara de uma espécie de selecao de portfélio. Percebemos
que os membros do campo oficial tém muita dificuldade em aceitar
essa forma de trabalho, tanto pelo aspecto econdmico como pela
urgéncia no tempo de execucgdo, pois ela limita a aplicacdo do
processo apreendido no campo formal para uma criagao conceitual
“correta” da peca grafica. Esse processo “simplificado” de produgao
rapida faz com que muitas vezes os agentes do campo popular
sejam vistos pelo grupo dominante como “operadores de Corel”
ou “mexedores de Canva”, associando o trabalho de operacédo de
software a algo meramente manual, como se nele ndo houvesse
“trabalho intelectual”, revelando uma clara distincao de classes.

Cabe destacar que essas pecas graficas populares sdo
entendidas como produtos e ndo como servicos, tendo assim um
custo unitidrio por peca e nao por tempo trabalhado. Por isso,
nessa intensa exigéncia do campo pela produtividade e custo
operacional quase zero, os designers devem buscar formas mais
ageis e rdpidas para entregar os trabalhos a fim de maximizar seus
ganhos financeiros. Além disso, existe uma relacdo estreita entre
criacdo e adaptacao nesse campo e muitas vezes o designer digital
popular é incentivado a fazer adaptacoes em uma peca gréfica ja
existente para executar seu trabalho mais rapidamente. A partir
de nossa observagao ndo-participante, destacamos algumas
ferramentas e recursos que auxiliam o designer no aumento da
sua produtividade: (1) uso de banco de imagens, videos e padraes;

(2) uso de modelos pré-prontos; (3) uso de banco de fontes;



(4) uso de técnicas de gerenciamento do tempo e recursos e (5) uso
de softwares especificos.

Por fim, devemos ressaltar aqui que essas praticas sdo
muitas vezes utilizadas também pelos integrantes do campo
oficial, afinal, o ganho de produtividade é desejavel para todos os
trabalhadores inseridos no modo de produgao capitalista. Contudo,
a estrutura social e as instancias que definem o valor simbélico e o
preco da peca grafica no campo oficial ndo sdo reguladas apenas
pelo tempo de entrega, ou seja, as pecas graficas ndo sao vistas
apenas como um produto e sim como um servico elaborado por um
agente hegemonico reconhecido e legitimado. Assim, muitas vezes,
o discurso e a conceituagao sobre a criagdo contribuem para, de
certa forma, justificar seu preco.

A partir deste panorama apresentado sobre o trabalho dos
“designers populares digitais” e seu campo de atuagao, o Campo
do Design Digital Precarizado, esperamos gerar interesse e reflexao
por parte do meio académico sobre outras formas de produgao na
area do Design. Apesar de néo ser considerada como uma producao
do campo oficial do Design, esta é parte da realidade concreta na
contemporaneidade, em que as condicdes de trabalho se mostram
cada vez mais precarizadas, ndo apenas para a esfera popular,
mas no campo do Design como um todo, sendo esta reflexdo

merecedora de atencao.
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O inicio do século XXI ficou marcado pelo impacto da pandemia
do COVID-19 que, além de promover uma crise sanitiria e
humanitaria sem precedentes, exp0s a fragilidade do pensamento
reducionista que aparta o homem da natureza, desconsiderando
que dependemos dela para existir. As criacdes humanas,
hibridas e mutantes, pertencem ao mesmo tempo a natureza
e a cultura, reforcando os estados fronteiricos em transito na
contemporaneidade. Nao é de hoje que diferentes areas do
conhecimento se atravessam, abandonando a ideia de uma
modernidade setorizada em suas especialidades. Como atuar
em fronteiras tdo mdveis e imprevisiveis sem sermos engolidos
pelas incertezas?

Nao é suficiente apenas fundir campos do saber de maneira
aleatéria. E essencial fomentar uma colaboracdo auténtica entre
disciplinas receptivas ao didlogo e a uma variedade de perspectivas.
No contexto da nossa linha de pesquisa "Processos criativos do
design nas fronteiras com as artes visuais”, oferecemos uma anélise
sobre essa questao voltada para as multifacetadas intersecoes entre
o design e arte.

A cléassica distincdo entre as artes aplicadas e as belas
artes é longa, mas devemos lembrar que o design moderno se
constituiu em oposicdo a tradicdo das artes aplicadas. Além
desta forte ruptura, o design moderno, conforme surgiu no
inicio do século XX, estabeleceu um novo paradigma: em vez
de adornar a superficie dos objetos, ocultando a sua esséncia
primordial, propos-se a reveld-la, exibindo o que seria a natureza
verdadeira e ndo planejada das coisas. Sobre essa questdo, Boris
Groys (2008, p. 1) dirda que “o design moderno, por sua vez, nao
viu sua tarefa como criar superficies, mas sim como elimina-

”

las”. O design moderno opera por subtracdo da forma; nao
acrescenta, sendo, assim, reducionista. Além de purificar os
objetos de seus ornamentos desnecessarios, a intencao era educar
o olhar do consumidor/espectador para essa nova concepg¢ao
de mundo, onde os excessos estilisticos sdao condenados como

se fossem pecados morais. Assim, a caracteristica central



dessa mudanca de paradigma recai sobre a expansao desta
vontade de purificacdo do mundo das coisas para o mundo dos
préprios seres humanos.

O autor adverte que frequentemente esquecemos que na
tradicao crista, a ética sempre foi subordinada a estética - isto €,
ao projeto da alma. Esse projeto focado no essencial, no plano, no
natural, na reducdo ascética, opunha-se frontalmente a proposta
de riqueza material e ornamentacdo complexa das artes aplicadas.
Podemos dizer que a revolugdo das vanguardas modernas no
design pode ser compreendida como “a aplicacdo das mesmas
regras adotadas para o que seria um design da alma, no design de
objetos mundanos” (Groys, 2008, p. 2). Os objetos precisavam ser
puros, sem excessos, com uma beleza ética, uma aparéncia em
conformidade com a sua funcao interna, o seu propdsito, agora
identificado como a alma dos objetos. A relacdo entre aparéncia
e esséncia, forma e contetdo, passou a ser tdo forte que podemos
considerar a adequacdo ou nao de um objeto a partir da mera
observacao visual.

Cabe aqui a pergunta de Rafael Cardoso:

De que maneira é possivel olhar para um artefato e afirmar
que ele é adequado ao propdsito? Isso nao seria um juizo
que depende, necessariamente, de usar o objeto, de testa-lo

em diversas situacoes ao longo do tempo? (2012, p. 11)

Apesar de os designers contemporaneos dedicarem em
seus cronogramas um tempo para aprender com a experiéncia
do usudrio, a ideia de que a aparéncia de um objeto, por si s6, é
capaz de explicitar sua adequagao a um determinado propésito,
permanece até hoje como um dos grandes principios do design e
da arquitetura. Assim, ndo s6 a forma se submete a funcao, mas
também os proprios usudrios, inviabilizando qualquer aprendizado
por parte do designer com a experiéncia de quem quer que seja.
Ao contréario, o que pretendem é prever e controlar a relacao entre

pessoas e objetos projetados.

71



72

Porém, mais contundente é o que se desdobra dessa
submissao da forma a funcao, fazendo com que a dindmica do
design atue fechando-se na dire¢do da finalidade (“para qué?”),
ao invés de atuar abertamente sobre os processos (“como?”). O
designer, ao adotar a previsibilidade como objetivo em seus projetos,
isola as suas questdes projetuais dentro de parametros artificiais
ideais que nem sempre correspondem as varidveis do mundo.

Bruno Latour, em sua palestra para o encontro "Networks of
Design", adverte que os desenhos cuidadosamente elaborados que
o design tem nos oferecido flutuam em ambientes fora da realidade
e que “sempre ficou faltando uma representacao das controvérsias
e das muitas partes interessadas em conflito que permeiam tais
desenhos” (2014, p. 19). O autor aponta para uma contradicao que
nem todos os designers percebem. As ferramentas tecnoldgicas
de que dispomos nos permitem construir e explorar um objeto de
infinitas maneiras, porém “o espaco no qual esses objetos parecem
se mover tdo facilmente é o mais utépico (ou melhor, atépico) dos
espacos” (2014, p. 21). A prototipagem tornou-se tdo intangivel, tdo
inadequada para os nossos interesses cotidianos, que questdes
6bvias da experiéncia sensivel continuam insuficientes para evitar
a perplexidade dos estudantes de design, imersos no mundo virtual,
frente a constatacdo de que aqueles objetos flutuantes das telas de
retina terdo que aterrissar em terra firme, suja, concreta, rugosa...

Nao podemos cometer o equivoco de reputar como premissa
de realidade o que configura, apenas, uma tética projetual de
reduzir a complexidade de um fen6meno para melhor compreendé-
lo. No mundo real, sujeito e objeto ndo estdo separados; coisas e
pessoas interagem e influenciam-se mutuamente. Contudo, nédo
basta ao design contemporaneo romper com o discurso modernista
que aparta a natureza do homem, que separa a matéria bruta dos
artefatos criados. Como diz Latour (2014, p. 21), desenhamos muito

bem os objetos, mas nos escapa completamente o desenho da coisa.

1. Encontro organizado pela Design History Society em Falmouth, na Cornualha, em
setembro de 2008.



Heidegger, em seu livro Que é uma coisa?, conclui que
“uma coisa tem dois sentidos: um estreito, aquilo que estd a mao
(disponivel) e um largo, algo que ocorre no mundo, um evento,
um acontecimento” (1992, p. 19). As coisas interferem, colidem,
misturam-se umas com as outras. Desses encontros resultam
novos atributos que as coisas agregam a si mesmas. As coisas estao
sempre em movimento.

A coisa, portanto, ndo se separa do mundo; ela acontece e se
modifica nele, ocupa espaco e leva tempo. Enquanto os designers
nao perceberem a coisa que pulsa dentro de seus objetos, ficardo
presos ao legado modernista que ainda hoje tenta direcionar
0 que, contemporaneamente, chamamos de design thinking®.
E sobre o que os designers deveriam pensar? Abandonar o
pensamento reducionista moderno para abracar a complexidade
contemporanea é uma resposta um tanto rapida. Como alerta
Latour, seria apenas substituir uma narrativa por outra que, no
final das contas, é a mesma narrativa: “aquela do progresso ou a do
fracasso do progresso” (2014, p. 13).

Boris Groys, em seu ensaio “Sobre o ativismo artistico”
(2017), traz essa mesma dualidade de fracasso ou progresso
para discutir o termo “estetizacao” nos campos do design e da
arte. Assim como Latour, ele nos convida a refletir sobre essa
dualidade fora do paradigma dicotomico a que estamos tao
acostumados. A questdo em Groys refere-se a maneira como
o design e a arte lidam com aspectos estéticos. A diferenca
entre as duas formas de estetizacao se estabelece em relacdo a
funcionalidade. O design, ao estetizar os objetos, ferramentas ou
eventos, o faz para aprimorar seus usos e fungoes. Diferentemente,
a estetizacdo artistica implica na disfuncionalizacao radical
de objetos ou eventos, transformando-os em objetos de
contemplagcdo sem usos ou funcgdes definidas. A estetizacdo na
arte revela o aspecto disfuncional, absurdo e insustentavel do
status quo, indicando que transformacgoes legitimas ndo podem
ser alcancadas seguindo a ldégica de talentos inatos, esforgo

individual e competicdo, bases da economia de mercado vigente.

73



74

“Portanto, somente se aprendermos a estetizar a auséncia de
talentos, assim como a posse deles e, consequentemente, nao
diferenciarmos entre sucesso e fracasso, poderemos escapar do
impasse tedrico” (2017, p. 218) que ameaca nao apenas as acoes da
arte, mas também do design.

Pode-se dizer que Groys, sob outra perspectiva, alinha-se
a Latour ao afirmar que a resposta complexa para enfrentar essa
dualidade é, antes de tudo, disfuncionaliza-la, ndo acreditando
nela. Ou, segundo Latour, compreender que ambas as narrativas,
tanto a da emancipac¢do (o triunfo do progresso que separa o
homem da natureza) quanto a do apego (o fracasso do homem
nessa tentativa de separacao), sio uma Uinica e mesma narrativa.
Nao se trata, aqui, de pregar uma submissdo a natureza que
nos impeca de criar o artificio, mas entender que precisamos
considerar a natureza em tudo que fazemos e que, de certa
forma, isso sempre foi assim, mesmo quando negdvamos a
natureza intrinseca de nossa existéncia. Como destaca Latour:
“um cosmonauta é emancipado da gravidade porque ele (ou
ela) nunca vive um udnico segundo fora de seu suporte de vida”
(2014, p. 13); ele continua dentro de seu traje, ligado a sua
atmosfera artificial. E o fracasso inerente a esse apego nao exclui o
sucesso da invengao.

Assim, podemos concluir que resgatar os vinculos do
design com a arte é entender as relacdes entre essas duas
disciplinas pela convergéncia de suas préticas, e nao por
meio de seus objetos. O ensino do design contemporaneo,
visto como um design que opera em suas fronteiras,
acolhendo e expandindo saberes de outras disciplinas, atende
as questoes de nosso tempo, mantendo o foco na forma e em sua
artesania para que o usudrio nédo perca o contato com a concretude

das experiéncias.

2. Design Thinking é uma abordagem centrada no ser humano para inovagao e resolucao
de problemas no campo do design. Envolve a empatia com os usudrios, a defini¢do
clara de problemas, a geracao de ideias, a prototipagem rapida e o teste iterativo. Este
método é amplamente utilizado em design de produtos e servigos.



E urgente para o design expandir seu campo de atuacido
além do objetivo previsivel de transformar cendrios existentes
em cendrios desejaveis, de abordar os artefatos pela perspectiva
redutora de comportamento e utilidade, resistindo firmemente ao
papel de produtor das imagens dominantes que sustentam o status
quo. O design contemporaneo é chamado a se reposicionar nesse
campo de forcas para criar projetos que sejam um elogio a vida em

toda a sua complexidade.
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Incorporada no escuro da casa do cientista, onde nos posicionamos
todo dia com uma vela frente aos olhos, comeca a narrativa
deste texto. No livro Studiolo, de Giorgio Agamben (2021), da-se
continuidade ao termo utilizado no Renascimento para identificar
o comodo da casa ao qual se recorria para o repouso frente a
leitura, para o exercicio da apreciacao de pinturas, principalmente
para a calmaria e reflexdo, para o tempo de meditar em meio a bela
estética, predileta e simbdlica. Com auxilio desse cendrio, tanto
textual quanto indicativo de uma condicao local, trazemos como
reflexdo a apropriacdo, ou a conciliacdo nominal, do que acontece
no atelié do artista, enquanto aquele que pesquisa produz e reflete
a luz de uma casa iluminada pelo cogito de outras ciéncias, e por
isso aprecia, interage e, de algum modo, leva para casa uma parte
daluz que serd incendiada e acessada quando a ela sublimar.

O atelié passa a ser uma zona de alinhamento histérico da
ordem de eventos que emergem voluntariamente, um campinho
em que rastros de ideias e relatos de estudos dao forma ao
revestimento visual da paisagem, que cronometram o tempo
e pontuam a vivéncia dos projetos. Nesse espa¢o, os eventos
emergem também involuntariamente, as assimilacdes surgem em
momentos diferentes, mas, justamente por coabitarem o mesmo
local, necessitam do tempo de repouso, da suspensao da pratica,
da meditagao para deixar-se exibir na calmaria apds a tempestade
de um novo conhecimento, da prosperidade da anéalise sobre os
feitos, da andlise do trajeto e da imaginacao de outros caminhos a
se percorrer ainda no agora.

No texto Camaradas do Tempo, Boris Groys (2010) questiona
o modo como abordamos o presente no cendrio contemporaneo,
utilizando a visdo do presente na modernidade como exemplo
de um pensamento que retarda a realizacdo dos projetos no aqui
e agora, assim como a chegada do tdo esperado futuro. Ele sugere
que o presente é tempo de repensar, de estar perplexo sobre o
projeto e sobre a vida, um tempo em que a relevancia dos processos
sobressai aos resultados, um aqui e agora que temos, de fato, que

experienciar para assimilar o todo. Nao ha problema, além disso,



em se demorar, em estar com tempo. Essa reflexdo sobre o tempo
é certamente infinita, e nao se tornara finita até ampliarmos nosso
conhecimento sobre como vivemos e contemplarmos cada ato de
existéncia, sem a pressa por superar tudo de uma vez por todas.

Dentro do atelié, e dentre as maneiras de vida que acontecem
nele, trazemos para esta pesquisa um olhar demorado, de
apreciacdo, andlogo ao cozimento de uma comida que se faz em
fogo baixo e que deixa tempo para o acréscimo de temperos e
ingredientes que vao chegando ao longo do processo da experiéncia.
Essa ideia de se demorar no presente, na cozinha ou no atelié é
parte fundamental e constitutiva deste projeto. Nesse espaco de
experimentacao e de demora, essa ultima totalmente voltada para
a observacao e para a anélise, é onde acontecem libertacoes de leis
da criacao, contusdes de conceitos, e onde se constréi uma regiao
de liberdade. A liberdade, aqui, falando de dentro desse espago do
artista, é a caracteristica que a pesquisa pretende atrelar também
ao patio do design. Esse lugar que enfatiza cada passo dado até
a chegada do produto, mas que, no design, ndo se sente livre de
expor os acontecimentos gerais, sejam eles negativos ou positivos,
uma vez que estdo tdo polidos e acelerados para o final, esquece de
trazer a poesia do acontecimento do ser, junto de alguma resposta
que tenha o nome de objeto.

As coisas que nao eram de nossa conta enquanto designers,
neste espaco de experimentacdo acabam por ser consideradas,
seja pela parede de referéncias, pelos livros sobre qualquer objeto
e em qualquer canto, ou pelos materiais de teste em meio as obras
prontas. A equacgao constante, que é o viver do artista, contabiliza,
ou ao menos maneja, possibilidades e degustacdes num ambiente-
casa que considera legitimamente a apreciagdo e a reflexdo sobre
a coisa construida. E nessa casa livre e com muros baixos que
habitamos como pesquisadores multirreferenciais e abertos, que
estudamos o material e suas capacidades fisicas, suas relacées com
o mundo e com a natureza, suas ligacdes e conexdes possiveis ou
ainda impossiveis com a cultura e com as teorias. Sobretudo, é

nesse ambiente que acontecem hipo6teses para um didlogo com o
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outro, que se constroem versdes de um raciocinio particular em
razdo de uma comunicacao no presente, e onde se recebem visitas
daqueles que pretendem entender como acontece a histéria a ser
contada em breve.

Depois de aglutinarmos o espaco e o corpo do artista e do
designer, versamos pela unido do espirito projetual e pesquisador
desse individuo multidrea e experimental, na intencao de inflamar
nao somente a area de investigacdo e suas ferramentas para lidar
com o mundo complexo, visto por Rafael Cardoso (2012), mas
pela expansdo também de um pensamento que cogite novas
experiéncias, que cogite a convivéncia da critica e da davida com a
producio e o planejamento em vida.

O design é tido aqui como 4rea ou plataforma onde sdo
elevadas as probabilidades de producgao, existéncia e designacao
de rota na constituicdo de uma experiéncia. Para isso, a execucao
sistematizada de observacdo ocorre nas pesquisas com estudos
feitos acerca tanto do material conceitual produzido na arte,
quanto dos objetos desenvolvidos para as necessidades praticas
produzidas e manifestadas no design e, a partir disto, especula-se a
prosperidade da experiéncia.

Verificando o caderno Autoprogettazione, de Enzo Mari
(2010), faz-se nitida uma espécie de abertura do jogo, dos cédigos
de criagao, onde ele fornece ao usudrio final um passo a passo de
montagem referente a uma série de objetos que vao de bancos e
armarios a mesas, incentivando uma ideia de “faca vocé mesmo”
seu objeto de design, indicando um basta ao nao saber de onde
ou como nascem as coisas, mas também um estimulo ao manejo
do desejo pelo mével com a técnica embalada ao consumidor. Em
outras palavras, ele possibilitou o nascimento de uma enorme
gama de aprendizes de designer. Longe de sugerir uma receita de
métodos, estudamos aqui justamente as variantes do cédlculo de
hipéteses a serem também manejadas pelo leitor ou espectador
logo em frente as pesquisas referidas neste artigo e seus artefatos
de conhecimento, entusiasmando o casamento da prdtica com os

exercicios da teoria dos objetos face ao sujeito enquanto explorador,



e grifando a importancia da criacdo do caderno acima citado para
o avanco da consciéncia do sujeito em relacdo a poténcia do fazer
pensar/agir em design.

O trabalho aqui é exercido para compreender e enfatizar,
por meio da movimentacdo, tanto académica quanto social, a
singularidade do designer-pesquisador como um ser “com tempo”,
que desenha uma inten¢ao na qual aborda as questdes do presente
continuo por meio de uma consciéncia que imagina, acordada e de
olhos abertos, um processo real e palpéavel. Assim, retira o peso e a
culpa direcionada ao inconsciente daquele que cochila na espera
por respostas, como as coisas que deixamos fora de casa, lancadas
para o poder ficticio daquilo que ndo queremos ver de imediato
dentro de nosso pétio particular.

Abrindo um panorama do percurso do objeto, suas aplicacdes
e concepg¢oes no campo do design, podemos dizer que, ao ganhar
o nome de objeto e, consequentemente, uma forma particular, o
desejo e a pesquisa se encerram. A hipétese, depois de nomeada e
consagrada, torna-se um corpo que aguenta préteses funcionais,
estéticas e prdticas, sem deixar de ser o mesmo e ja entendido
objeto. Por isso, segundo Tim Ingold (2012), a nogdo de objeto esta
sempre presa em sua forma nominal, pressupondo uma realizacao
do fato. Por ser realizacdo e fato, torna-se um pacote fechado
com auséncia absoluta de duvidas; estd pronto, sem chances para
perguntas do publico ou para especulacdo, sem possibilidade de
vida longa. Como contraponto, temos a movimentagao incessante
da nocgao de coisa. A coisa, para Ingold (2012) e para Heidegger
(2002), é um processo de vida do “isto ou aquilo” que se encontra em
constante reflexdo, que nao da tempo para a nomeacgao justamente
por ainda ser inassimildvel. E um processo verbal (de acao),
de mobilidade e principalmente de inquietacdo. A indefinicao,
tanto do tempo de percepc¢do, quanto da nomenclatura utilizada
na experiéncia com o indecifravel, é, aqui, considerada sob a
perspectiva do caos que possibilitard a esperada desconstrugao do
corpo intocado dos objetos no campo do design rumo as coisas sem

nome no campo da arte.
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Para expandir o conceito de objeto, aproximando-o da
nocdo de coisa e, portanto, para atribuir mais energia a essa
movimentacao entre as plataformas da arte e do design, avaliamos
aqui a forma de se fazer o objeto-coisa em meio as malhas de
interacdo da ciéncia e da arte. Utilizando a fenomenologia como
alternativa metodoldgica, este artigo busca tecer um processo que
conte ndo s6 com a descricdo, mas com a intersubjetividade tanto
dos trajetos de pensamento, quanto dos manifestos teéricos e
materiais calculados para a construcao e reflexdo desses objetos-
coisas ou, como os chamaremos informalmente, “microcélculos”,
para a experiéncia.

Quando Duchamp exp6s em 1917 a Fountain de um modo
subversivo as crencas estéticas e éticas da arte, o que seria em
um principio pratico o mictério, acaba por trazer a apropriacao
do objeto frente ao uso poético do artista. Este, ao legitimar a
disfuncionalizac¢ao do objeto (Groys, 2017) como suporte de didlogo
e contusdo para andlise, utiliza-se tanto do percurso social (a
funcao explicita do objeto em questdo) quanto das hipdteses que
se abrem para esse mesmo objeto frente ao cendrio da reflexao, da
flexdo dos valores, promovida pelo criador e sua obra. A alusdo ao
caos implicita no ato criativo de Duchamp confronta as leituras
légicas e convencionais do fazer artistico, desafiando o publico, a
critica e a prépria arte.

A desordem em prol dos processos espontaneos e 0s protestos
por uma desconstrucdo dos métodos convencionais, abordados
pelo dadaismo, dao suporte ao termo “disfuncionalizacao” aplicado
ao design critico nos dias de hoje, construindo um importante
deslocamento da atividade projetual objetiva para um modo de
percepcao subjetiva do ato de projetar. A disfuncionalizacdo do
objeto captura o uso previsivel daquilo que foi armazenado e
encaixotado para venda e, em seu lugar, entrega algo novo, uma
coisa, para ser incluida em nossos modos de estar no mundo,
propiciando o nosso préprio unboxing sensorial.

Objeto! Objeto? A passagem da coisa (aberta, porosa e fluida)

7

para o objeto (impermeavel) de estudo é a proposta utilitaria



do design que prescreve o caminho por onde o fendmeno deve
ocorrer, constituindo uma fonte de previsao de experiéncias que
se organiza para se desvencilhar de novas sensacdes ou conceitos
abertos. Meditando sobre leis, formaliza¢des e aplicacoes, este
artigo propoe um atestado clinico sobre a eventual morte do
objeto, para dar chance ao processo de desnacionalizacdo das
paredes enrijecidas que constituem o cardter do objeto em design
até ser deslocado para usos imprevistos, ou destruido para logo
depois ser construido/intuido. A suspensao das particularidades ja
estabelecidas e conhecidas pela experiéncia nos poupa o equivoco
da traducéao, deixando o objeto-coisa aberto para diferentes leituras
que acabam por articular sempre um novo cdalculo, colocando
entre parénteses o analisado, na ideia de prover chance de vida
para novas consideragoes.

Seria o destino da coisa tornar-se um produto de design
para o mundo? A questdo nio € tanto o que se faz da coisa, mas
como e para que se faz a coisa. A experiéncia neste momento
ndo possui garantia ou contrato, também ndo é dicotomica,
estabelecendo de novo o “isto ou aquilo”. Ela visa ser dialética,
aberta para didlogo e leitura, para chances e hipoéteses,
estd muito mais feliz em poder ser “isto ou aquilo”, ao invés
de se estagnar e se fechar em um nome. O uso da coisa como
instrumento de presentificacdo preenche um lugar de esperanca
e de novas chances de interpretagdes subjetivas. Auxilia, ainda,
no desenvolvimento do processo didédtico da projecdo criativa
e contrai as margens tedricas que fecham o pensamento sobre
possiveis futuros ainda no presente.

O levantamento de hipdteses sobre o que vem sendo o
objeto e sobre quando se torna coisa almeja neste trabalho
dar possibilidade as significancias e as maneiras de contar um
trajeto que possa ser pensado tanto pelo artista quanto pelo
designer, dando lugar ao pensamento reflexivo e experimental.
Assim, a geracdo das possibilidades ocupa um lugar mais
alto que a efetividade e desobstrui o cardter da esséncia

enclausurada numa tunica forma, deixando vazar as &aguas
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escuras da teoria por entre as regidoes que se preocupam com a
recepcao do objeto finalizado e da coisa em seu principio — uma
preocupacdo transdisciplinar.

Para assinar o atestado de nascimento da coisa que neste
momento se mexe dentro do projeto, buscamos pela elucidacdo
visual das teorias aqui articuladas e dos resultados imaginados, a
fim de apresentar um ensaio sobre um possivel inventério critico
das hipédteses e dos estudos gerados a respeito do objeto de design
sob a perspectiva dos processos poéticos. Dessa forma, prepara-se
a 4rea para a recepc¢ao da coisa, isso que é estranho e ao mesmo

tempo didético.

Métodos e processos:

dos indices aos indicios

Indicios sdo os célculos (ou microcalculos) que acontecem e
estruturam as partes da equacdo geral dos relatos neste texto. Os
célculos, aqui, um pouco longe da ideia positivista cientifica, que
ignora a subjetivacdo dos coeficientes da individuacdo em busca
de uma verdade absoluta, nao sado feitos pelo controle rigido e
nem pretendem ser. A ideia de controle como método ansioso a
participar da metodologia aqui apresentada acontece sutilmente
para tatear as relacdes imediatas entre os discursos que hao
de compor um grande corpo imaginado a partir dos processos
criativos e conceitos criadores em contato com a tarefa de fazer e
diagnosticar o que seria o design de uma coisa.

Essas contas e cédlculos buscam gerenciar os atritos entre
fatores de diferentes teorias, conceitos e posturas acerca do
pensar em design, em filosofia, em arte e na pratica no mundo
contemporaneo. A prdtica esta atrelada a ideia do fazer que testa,
experimenta, a partir do acimulo de informacdes, de novas
férmulas de construcao e da andlise do “isto ou do aquilo”.

A ideia de calcular, utilizada como termo para a juncgao
da teoria com a prética, estipula que sempre precisa haver um

resultado desse experimento acionado dentro do ato de pesquisa, e



esse resultado é de coracao algo que néo precisa de sim ou néo, de
certo ou errado. Ele é gerado efetivamente pelo cultivo e insisténcia
do exercicio do pensamento, de por a prova.

O pensamento projetual, em meio a sua extensa malha de
acao, esta presente neste texto em posicao de andlise, de dissecacao
do evento que acontece em meio a criacdo e experimentacdo do
objeto imaginado. Tal andlise funciona no decorrer de todo o
projeto e somente é suspensa quando é anunciada a chegada da
coisa, podendo retornar para fins de reflexdes p6s fenémeno.

As questdes origindrias que serdo atraidas para a cozinha do
design surgem da descricao e explanacao das duvidas projetuais
e vao constituir o método de construgao do projeto, visando a sua
composicdo textual e o seu potencial reflexivo. Nesse momento
de descricdao da duvida, comeca a se preencher o caderno de
hipéteses, lugar onde acontece a reunido improvisada entre os
dados recolhidos no referencial bibliografico, as variedades dos
conceitos e os caminhos encontrados, que ainda nao possuem
uma resposta visual. Nessa reunido existe um debate aberto e,
ao final, o que é discutido precisa apenas chegar no consenso de
uma necessidade, seja ela do estranhamento ou da certeza, sobre
o objeto em questdo — a hipétese contabilizada, o que alude a
poténcia da angustia. Esse sintoma, apesar de soar triste, é um
caminho cheio de energia, ja especulado por Kierkegaard (2013),
e caracteriza o mal-estar do sujeito ao se deparar com a néao
certeza sobre algum evento, mas ao mesmo tempo de perceber
a consequéncia da escolha. As incertezas, e a flexibilizagao da
responsabilidade social de sempre conhecer/reconhecer algo,
sdo leituras sem garantia ou previsoes, sao lacunas que se abrem
para o exercicio do questionamento; sdo também combustiveis na
estruturacao desta escrita.

Em seu artigo “Trazendo as coisas de volta a vida”, Tim Ingold
(2012) retoma a natureza dos objetos, considerando o processo do
todo e estimulando a percepcado grandiosa do multi-campo em
que se encontra. Como ja dito, a ideia de objeto é destinada aquilo

que estd estagnado, pronto, sem reforma ou atualizagao, sem
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movimento, ja entendido e nomeado. E a coisa, como ainda é tudo
ou nada, permanece em movimento, sendo alvo de reflexdo, de
estudo e de contemplacao.

A partir disso, abordaremos trés partes que acontecem
entrelacadas dentro do estddio do design, esse espago que de outra
forma pode ser chamado de atelié/igreja, porque cede lugar ao
casamento entre a consumacao da teoria e o exercicio da préatica.
Esse lugar de cozinhar e de comer € o atelié do artista e também do
designer, é o studiolo.

Primeiro comecamos a analisar o consércio dos conceitos
e a experiéncia de terceiros na construcdo do objeto em design.
Analisando as traducdes possiveis, oficializando as mdultiplas
perspectivas, diagnosticando esséncias da coisa e suspendendo
os mitos do objeto nominal, acabamos por especular por outras
areas que colaboram para a expansdo do terreno que habita o
objeto deste artigo. Damos continuidade ao transito entre &reas,
dentre os patrimonios do design e da arte, e, longe de montar
uma receita ou manhas de tabuada, pretendemos montar um
pensamento acerca da acao de pesquisar e construir a volta
resistente da coisa, como experiéncia para a consciéncia,
numa Gtica criativa, critica e especulativa. Nesse momento, as
fungdes praticas, simbdlicas e estéticas arqueiam também o
caminho indicado ou intuido pela variacao e pela germinacéao
das hipdteses, das possibilidades imaginaveis. As hipd6teses sao
constituidas por uma operacdo que conta primeiramente com
o numero de variantes formais em torno de um conceito chave,
flexionando regras estabelecidas de um credo que banaliza o uso
da coisa no design. Esse é um ponto critico, ndo somente pelo
esforco em elucidar barreiras cientificas e teéricas, mas pela pericia
em encontrar brechas de estudo num sistema tdo rigoroso quanto
a arte e a ciéncia.

O procedimento literdrio acontece aqui com as leituras e
didlogos suspensos entre os modos de descricdo, experimento
e projeto. A producido fundamental ocorre na duvida nuclear

entre o que vem sendo o objeto e o que € coisa. A coisa, tateada



cegamente, é a liquidificacdo das caracteristicas s6lidas do trogo
que boia e afunda nas lagunas (ou lacunas) do design e da arte, da
ciéncia e da fé individual, onde procuramos articular poténcias
num sublimar constante estimulado pela certeza da possibilidade
(ou pela davida da verdade).

Como pratica, mediante o pensamento contemporaneo
do objeto no dia a dia, e dele em zona de pesquisa, debrucamo-
nos neste momento no diciondrio, buscando outras formas
de contar esse novo causo. Visito os montantes linguisticos
em que a metdfora é aplicada e identifico por quais vias da
profanacdo conseguimos disfuncionalizar ou atribuir fun¢des aos
problemas que aqui abordamos. As profanagoes (Agamben, 2007),
vistas atualmente pelo design critico e pela arte desde muito
antes, tentam justamente liberar as coisas que ndo se acessam,
as que suprimem os desejos em defesa da conservacao histérica
e conceitual de seus objetos de crenca. J& a disfuncionalizacao
ou contusao da forma nao vem aqui como principal método, mas
auxilia no processo de perfuracdo no corpo nomeado objeto, e
alarga as frestas por onde a luz adentra, iluminando manifestagdes
do espirito tedrico pratico, deixando-a incendiar e ser incendiada
pela geracao da hipdtese experimental.

E através somente do desmembramento, da decomposicéo e
do extravasar das ideias de corpo material e espiritual do objeto,
que vemos surgir o tempero crucial para sentir o gosto das reais
possibilidades descendo a garganta. Neste momento cria-se um
mapa de relagbes por onde o objeto-coisa pode surgir. Apos,
da-se a formulacdo da estrutura visivel dessas contas e coisas,
focando no sitio do design de produto. Nesse campo, testamos
materialidades e aplica¢des, tanto para o indoor quanto para o
outdoor, especulamos pelo uso de novos materiais, diagramamos
proporcoes, terrenos e relacionamos referéncias fisicas do espaco
ou meio em que sera disposto. A pratica de atelié e o contato com o
resultado sdo valiosos. Nesse momento da pesquisa, os cadernos se
enchem de correcoes e os testes vao estruturando os 6rgaos desse

corpo projetual.
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Depois de se tornarem visuais, os testes ficam alocados junto
aos textos que deram a primeira ruptura, que forneceram contetido
base para o célculo. Sé a partir do momento em que ja se conservam
em si, possiveis e legiveis a uma gama ampla de recepcdes, e sem
afetos pré-determinados, é que sdo abertos para a familia das
coisas prontas. As coisas prontas vao auxiliando na contacdo da
histéria, nos atritos e respostas que surgem, e aparecerao como
ensaios poéticos postos a exibicao, seja pelo virtual, pelo presencial
ou pelo gréfico.

Essa elaboragdo matemadtica serve para superar ou pér um
fim na davida. Por um fim, também, na divida que agora temos
com a pesquisa em design de experiéncia e suas interrelacées com
a arte, a psicandlise e a filosofia na recepcao e/para contemplacao
dos objetos e das coisas.

Por ultimo, se é que ele existe, os estudos feitos a partir de
tantas mutacdes entre o real, o fantéstico e o ideal estardo expostos
(visualmente) para reflexdo e flexdo, seja para uma contacao da
histéria da coisa hoje, sobre o movimento que levanta a poeira
dos objetos, ou para a volta aos processos. Se chegar a forma ou ao
objeto pronto é estabelecer um fim, ou um fato, é buscando pelas
rachaduras e pela possibilidade de uma vida que assimile tanto
0 que se é quanto o que serd, conservada pela possibilidade de
sempre se refazer e explodir em fendémeno quando em contato com
outros além de mim, que espero averiguar ao final deste discurso
os reais resultados de calcular a experiéncia.

Na ideia de criar os objetos de experiéncia, geradores de
conflito e tradutores (equacdes explicativas visuais), pedimos
aos que acessarem o cdlculo apresentado a seguir, forma
expressiva das ideias esbocadas neste artigo, que se demorem
na interacdo, no ato de refletir, no viver a angustia e sair sem
mégoa. Tendo sucesso, enquanto nao virar objeto-fato como
uma caneca, a tal relacdo de terceiros com a coisa calculada
terd se manifestado para a construcdo de uma consciéncia do
design como articulador de novas sensacdes; sobretudo, como

assessor de novos espacos.



Projeto Saara Office

Figura 1: Saara Office. Fonte: Imagem do Autor (2021).

No projeto Saara Office, na Figura 1, exibimos o estudo do
objeto como diagramador para a visualizacdo de dados e etapas
salientes na rotina da pesquisa. Sediando as noc¢édes simbdlicas
do deserto (plano imenso e possivel, ermo, sobretudo disforme),
visitamos a experiéncia sensivel da manipulacao tatil com o terreno
arenoso, configurando estancias e sub-estancias com saliéncias
e cavidades, iluminadas e escuras, assim como os deslocamentos
dentro do atelié. Essa espécie de mesa topografica veio nos
auxiliando a organizar relevos tedricos, analisar inclinacdes

praticas e exercitar o estudo sobre o que acontece na interagao das

89



90

4dreas em contato e foco, mapeando e inscrevendo movimentos
do caminho em curso.

Aqui, cada luz traz um amago estético de diferentes ordens,
um esquema cheio de emendas, conexdes de contexto parcialmente
nublado, e vai de acordo com nossos passos em direcdo ao sol. O
azul egipcio ilumina textos ainda nao acessados, como uma nuvem
carregada em dia ensolarado prestes a derramar a poesia febril da
escrita sobre nossa talhada dic¢ao, e se faz zona de hospitalidade
referencial. Enquanto a penumbra do enorme vdo entre as
folhas do livreto que escrevemos sob o sol se esvai nessa mesa
topografica, salientamos, através do verde morno que ascende
em dois tamanhos, nosso espaco de pesquisa inteiro, postulado
pela nomenclatura dos objetos de comunicac¢do. Na zona verde
se reinem os nomes dos instrumentos linguisticos que aparecem
como suporte visual em meio ao processo. Nele, estdo iluminados
os desenhos e os testes, as formulacoes fisicas da praxis; os cdlculos.
Ja diante das coisas que nos ferem, usamos o vermelho que da
cor ao sangue quente para identificar, sob duas luzes menores, as
contradicoes amorosas do presente, as negacdoes de um método
especifico e as bruscas tentativas de morte dos trabalhos que ja nao
abordamos mais. Essa zona vermelha precisou existir no espago
para que nao se matem as equacoes iniciais, e para que consigamos
revisitar a producdo numa linha de temporalidade e construcao
que faz parte da histdria e se faz visivel, contabilizada, em uso.

Ensaiando a iluminacgao das salas de operagdes cirargicas,
o branco sedia a biépsia das instrumentaliza¢des linguisticas
(objetos) produzidos em curso. Aqui o processo de avaliacao
e teste do que pode ocorrer com os dispositivos visuais nao
busca determinismos; se fosse o caso, estaria nomeado como
zona de autdpsia, remontando a ideia de morte e vida das coisas
fechadas (Ingold, 2012). Este sol branco, e definitivamente
brando, expde feixes da transmutacdo da escrita para outro
corpo material. E, sobretudo, ao alcance do branco que fica
posicionado o coracdo especulativo da esquematizacdo dos

calculos visuais desta pesquisa.



Enfim, por manipular o uso simbélico intuido das cores,
parece-nos possivel distribuir impressées e constituir uma
complexidade organizada, seja calculando processos especificos,
ou calculando a vida enquanto processo, a mercé do que se dispoe
sob a estacao da luz. Colocar o trajeto sob a luz de nossa prépria
energia nos fez identificar acoes passadas, analisar acoes futuras
como uma forma de clinica do processo e, principalmente, poder
revisitar e visualizar os sinais vitais que energizam a aventura
poética no design. No trabalho com iluminag¢do de escuros e
manipulacdo de &reas, revemos a sublimacdo e conexdo entre
as zonas no percurso inventariado. Assim, voltamos a refletir
sobre as poténcias do que pode ou nao ser escrito, dito, agraciado
pela luz, trilhando nosso caminho nessa aventura terrenal,

extravasando fronteiras.

Consideracoes Finais

Esse microespago veio sinalizar o agenciamento visual do nosso
sitio de estudo, vislumbrando a proliferacdo da construcao
de narrativas na estadia da pesquisa. Ao reunir momentos do
grande cotidiano a sintetizacdo simbdlica do percurso, traz uma
consideracdo em remate, parte da trilha que batiza o movimento
constante entre os fluxos e as formas que se manifestam ao
longo do caminhar linguistico, a fim de poder relatar tal coisa
ao outro, investigando maneiras poéticas de trazer a fala
a outras materialidades.

Este texto realizou uma imersao nas nuances entre a fixidez
do "objeto" e a fluidez da "coisa", propondo que o cerne do design
deve ser entendido como um campo evolutivo e aberto a reflexao.
Inspirando-se na serenidade introspectiva de espagos histéricos
como o "Studiolo”, foi destacada a importancia da integracao
entre teoria e pratica no processo de design. Isso se manifesta
na valorizacdo da davida e da incerteza como impulsionadores
da compreensao expandida do ato de projetar. Neste contexto, a

énfase na reflexao profunda sobre a construcdao de uma hipdtese
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se apresenta como uma ferramenta indispensavel, atuando como
um acervo de teorias interligadas, conceitos diversificados e
ideias ainda a serem exploradas. A intertextualidade presente nas
referéncias a Boris Groys, Tim Ingold e Heidegger nédo sé reforca
nossa argumentagido, mas também contextualiza o debate no
ambito académico. A materializacdo desses ideais tedricos no
"Projeto Saara Office" exemplifica a aplicabilidade pratica dos
argumentos propostos. Antecipamos que as ideias apresentadas
neste artigo possam servir de base para futuras investigacoes
na interseccdo entre design, arte e filosofia, incentivando uma
abordagem que acolha a continua transformacao e reflexdo na

pratica do design contemporaneo.
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O estudo da linguagem é recorrente no territério da pesquisa
em design. Muitas teorias advindas daquele dominio, como a
linguistica, a semidtica e os estudos literdrios estdo presentes
em diversas citacdes e fundamentos, por meio de autores
como Roland Barthes, Ferdinand de Saussure, Charles Sanders
Peirce', Jacques Derrida, entre outros. Também ocorre de modo
menos habitual as referéncias a autores da psicandlise e a
filésofos que se debrucaram sobre as questdes da linguagem no
ambito das construcgdes subjetivas e das relagdes sociais, como
Michel Foucault, Julia Kristeva, Gilles Deleuze, Felix Guattari
e Jacques Lacan.

Para iniciar o tema e aproxima-lo do design e da
comunicac¢io visual, vale citar o pensamento de Julia Kristeva
sobre a linguagem e sua condicdo indispensavel a sociedade

e a comunicacao:

7

Se a linguagem é a matéria do pensamento, é também
o préprio elemento da comunicacao social. Nao ha
sociedade sem linguagem, tal como ndo hd sociedade
sem comunicacdo. Tudo o que se produz como

linguagem tem lugar na troca social para ser comunicado

(Kristeva, 1999, p. 18).

A autora também pontua que a linguagem inclui o processo
de comunicacado entre dois sujeitos (emissor/receptor), contudo
cada sujeito “falante” é simultaneamente destinador e destinatdrio
da sua mensagem: “assim, a mensagem destinada ao outro é, num
certo sentido, destinada em primeiro lugar ao mesmo que fala
donde se conclui que falar é falar-se” (Kristeva, 1999, p. 18-19).
Com isso, é importante lembrar que quando o designer visual
elabora um artefato que comunica algo — seja ele um impresso,

um produto digital ou até mesmo um objeto do cotidiano — ele é

1. Ha vdarios escritos tedricos relevantes para o entendimento das relacoes que se
estabelecem entre linguagem e sentido, e entre estes a semidtica tem posicao de
destaque nas teorias mais recentes sobre design e arte, como nos escritos de Lucia
Santaella (2018), Lucrecia Ferrara (2004), Lucy Niemeyer (2003), para citar alguns.



também seu primeiro leitor ou destinatdrio, numa relacdo entre
seres humanos mediada pelos artefatos que compreende fluxos
ininterruptos de sentidos.

Nessa dindmica, os signos sdo componentes essenciais
da comunicacdo visual, uma vez que designers usam imagens,
simbolos, tipografia e cores, objetivando produzir clareza
sobre determinados significados quando interpretados pelo
seu publico, a partir da perspectiva da comunicacdo em massa,
visando determinados sentidos que sdo produzidos por padroes
culturais previamente estabelecidos. No design visual, os signos
sdo elaborados para criar uma hierarquia de informacdes
e enfatizar espacos visuais relevantes, visando estabelecer
uma conexiao emocional com o publico, o que pode envolver
uma multiplicidade de caracteristicas. Ao considerar a génese
modernista do design é possivel afirmar que as relacdes entre
significante e significado correm risco de se desenvolver de
uma forma excessivamente simplificada. Deste modo, por meio
do signo comunica-se a mensagem pretendida ou busca-se
evocar uma emocdo especifica de forma a quase impor o
seu significado. Por meio da teoria dos signos, por exemplo,
os designers procuram criar uma comunicacdo visual que
imaginam transmitir ao publico em uma mensagem pretendida e
formatada previamente.

Por outro lado, hd argumentos e autores que afirmam
que o design tem um impacto ambiental e social significativo,
e que os designers tém a responsabilidade de criar artefatos
que sejam sustentdveis e que contribuam para transformar a
sociedade, tanto no que diz respeito a utilizacdo de recursos
materiais e processos de producéo, quanto no que tange a criagao
de imagens e a manutencao de préticas e acdes que respeitem as
diferencas culturais, econdmicas e sociais existentes. Em seu livro
Fazer: antropologia, arqueologia, arte e arquitetura, Tim Ingold
argumenta que o design nao deveria ser sobre impor uma forma
pré-definida culturalmente. Para ilustrar esse ponto, Ingold usa o

exemplo de uma colher:
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[...] somos levados a pensar na colher como uma solugdo
para o problema de transportar alimento da tigela para a
boca, quando na realidade é a colher que determina que
devemos fazer isso, ao invés de, digamos, levar a tigela

diretamente aos nossos labios (Ingold, 2022, p. 90).

Ingold desenvolve esse argumento a partir da nocéo
trazida pelo filésofo do design Vilém Flusser (2007), que pensa
a palavra “design” (projeto) associada a outras palavras, como
“maquina”, “técnica” e “artificio”. Essas associacoes de palavras
levaram Flusser a ideia bésica de “esperteza” e “engano”. Portanto,
para Ingold e Flusser, como criador ou inventor, o projetista
— aquele que daria forma as coisas trazendo-as de volta ao
mundo — e, podemos incluir aqui, o designer, é um “trapaceiro”
(Ingold, 2022, p. 90).

Desse modo, a palavra "colher” é um signo que nos apresenta
uma forma cultural especifica, cujo significado estd relacionado
ao conceito de um utensilio que leva o alimento a boca. Porém,
essa ligacdo entre significante e significado deveria ser entendida
nao como algo natural, mas como provisério e culturalmente
estabelecido. Como nos diz Ingold, “...manipular colheres, sentar-
se em cadeiras e comer em mesas, sdo habilidades corporais que
levamos anos aprendendo. Elas ndo tornam as coisas mais faceis
para nés” (Ingold, 2022, p. 90).

Além disso, a habilidade no uso de talheres, por exemplo,
é cultural, o que determina e separa uma entre outras culturas.
Assim, o significado da colher ndo é apenas determinado pela
funcdo “transportar alimento da tigela para a boca”. Realizar
a leitura do signo e naturalizar o seu significado como ébvio
é, portanto, impor que o uso da colher é o modo “correto” de
transportar alimento a boca. A questdo da atuacdo do designer
que é ressaltada aqui nao esta propriamente no fato deste criar
colheres, mas de nao incluir em seu projeto uma reflexao sobre a
ligacdo entre o design de um objeto e seu significado cultural, que

deveria ser entendido como provisdrio e instavel.



Linguagem-artefato-sentido

De volta as questoes trazidas por Kristeva, em sua exterioridade,
a linguagem se reveste de diversas materialidades: “a linguagem
¢ uma cadeia de sons articulados, mas também uma rede de
marcas escritas (uma escrita), ou um jogo de gestos (uma
gestualidade)” (Kristeva, 1999, p. 18).

No design é comum tracarmos um paralelo com essas
materialidades, tendo como objetivo produzir significados a
partir de formas, cores e texturas. No caso do design visual, sdo
trabalhados elementos visuais/verbais, como tipografia, grid,
composicao, fotografia, ilustragdo, entre outros.

Entretanto, é importante notar que geralmente esses
elementos sdo organizados e combinados para produzir
significados estabelecidos previamente pelo projetista em busca
de uma equacao especifica que possa promover a comunicacao
entre um designer que produz uma mensagem e 0 outro que ira
interpreta-la.

Quase sempre hd uma intencdo e expectativa por
parte do designer de que o artefato visual produzido
cumprird seus objetivos de projeto a partir do entendimento
dos significados por ele elaborados (e estabelecidos pela
configuracdo dos artefatos), alcancando a garantia do "sucesso"
da comunicacao.

Nas discussdes no campo do design, hd a necessidade de
repensar os elementos estabelecidos por uma tradicdo cultural,
que determina suposicoes e praticas tradicionais relacionadas a
drea, as quais tém impacto na sociedade. Ao enfatizar o contexto
cultural do design, a linguagem ganha importancia, uma vez
que traz um campo de investigacdo fundamental a pratica
do designer, considerando os signos culturais, a colaboracao
e a participacdo da comunidade, além da necessidade de
sustentabilidade e responsabilidade social. Pensar a linguagem
é abrir novas possibilidades para uma reflexdo sobre valores,
crencas e prdaticas, assim como sobre diferencas entre

as comunidades.
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Escrita-artefato-sentido

Em retorno ao pensamento de Kristeva, pontuamos ainda alguns
questionamentos importantes para o design: “quais sao as relagdes
entre avoz, a escrita e o gesto? Por que estas diferencas e o que é que
elas implicam?” (Kristeva, 1999, p. 17)% Para além de reconhecer o
carater material diversificado da linguagem, citado por Kristeva, e
de suas dindmicas, ressaltamos que é necessdrio entender também
0s processos e as producdes visuais como elementos desse mesmo
exercicio de relacoes. E, para tal, partiremos da ideia de "escritura"
de Jacques Derrida (1973; 2005), para apresentar o ato de escrever
como proposta inaugural no ambito do design.

A partir de um novo ponto de vista para a inscricdo e a
escrita, por meio de uma critica filoséfica ao préprio conceito de
signo - que ligaria a voz e o pensamento de tal modo que chega a
apagar o significante em proveito do significado -, Derrida observa
a presenca da escrita enquanto marca ou trago (o que ird chamar
de grama). O autor desvenda no interior da lingua uma “cena” que
o0 signo e o seu significado ndo podem ver: uma cena que, em vez de
se fazer por “semelhanca” como o faz o signo, é um mecanismo da
“diferenca”. Deste modo: “com efeito, na escrita, hd traco mas nao
ha representacao, e esse traco - essa marca - forneceu as bases de
uma nova ciéncia tedrica a que se chama gramatologia” (Derrida
apud Kristeva, 1999, p. 30).

Em revisdo ao estudo de Saussure, Derrida aponta que
“a nocao de signo implica sempre, nela mesma, a distincdao do
significado e do significante (...) como as duas faces de uma tinica
folha” (Saussure apud Derrida, 2005). Para Derrida, entretanto,

essa ideia é descendente de um logocentrismo, dominante por

2. A conexdo entre lingua e gesto aqui nédo se refere as linguas de sinais, embora
facam parte dos estudos desenvolvidos pelo grupo de pesquisa Imagem(i)matéria,
o qual coordeno juntamente com o Prof. Marcelo Ribeiro, as aproximagdes e
contaminacdes possiveis entre a Libras (Lingua Brasileira de Sinais) e o design visual.
Alguns dos trabalhos publicados nessa drea pelo grupo sao: The writing expanded by
gesture (Pires, Ribeiro, 2021); O que pode uma Lingua: li¢ées de gesto para o design agora
(Pires; Barreto; Moisés Colares, 2020); Entre-inscrigoes: reflexées sobre gesto e siléncio
(Pires; Ribeiro, 2019); Espago Siléncio: desdobramentos do mundo falante (Ribeiro;
Pires, 2017).



séculos no pensamento ocidental — e também do fonocentrismo
—, no qual hd uma proximidade absoluta “da voz e do ser,
da voz e do sentido do ser, da voz e da idealidade do sentido”
(Derrida, 2005, p.14).

Em Gramatologia, Derrida apresenta uma ideia de "escritura”
que substituiria aquela forma de escrita vista pelo pensamento
de Saussure, entre outros autores, como um significante
“secundario” ou “derivado” (Derrida, 1973, p. 14). Ou ainda, um
significante escrito como auxilio para a memdria e secundério
as questoes do discurso. O autor, a partir da prépria revelacdo de
uma nova definicdo de escritura, reivindica que a escrita possa
ser algo mais “original” do que as préprias formas que ela possa
evocar. E preciso alertar, entretanto, que Derrida nao propée
uma inversdo hierarquica ou uma manutencdao da dicotomia
escrita/fala?, mas uma retomada da questdo sob um novo ponto
de vista (Pires, 2010). Pois, como ele mesmo define, a partir da
escrita alfabética, é um jogo especular que se estabelece entre a

grafia e a fonia:

3. O filésofo francés Jacques Derrida propde o conceito de escrita que nos permite
pensar a linguagem, incluindo a sua manifestacao fonica, como uma diferenca (que
Derrida escreve voluntariamente diferdncia [différrance] para marcar bem o processo
de diferenciagdo). No sistema de Derrida, o “grama” é simultaneamente uma estrutura
e um movimento. Para o autor, a lingua é transformagao e geragado e o lugar do conceito
classico de “estrutura” se vé questionado, assim como a linearidade saussuriana da
cadeia falada é posta em questado. O sujeito depende do sistema de diferencas, s6 se
constitui dividindo, espagando-se, diferenciando-se: “A subjetividade — como a
objetividade — é um efeito de diferenca, um efeito inscrito num sistema de diferencas"
(Derrida apud Kristeva, 1999, p.31). Compreende-se, entdo, como o conceito de grama
neutraliza a hipétese fonolégica do signo (a primazia que ele concede ao fonético), e
introduz no pensamento do signo (da lingua) a substincia gréafica com os problemas
filoso6ficos que levanta, através de toda a histéria e de todos os sistemas de escrita.

4. A oposicao escrita/fala estaria inserida em um episteme que parte da oposicao
entre representacao e realidade. Essa oposicao, além de rebaixar a escrita, encontra
correspondentes em outros bindmios, como se vé no trecho a seguir: “Externo/interno,
imagem/realidade, representagdo/presenca - essa é a velha grade a que estd relegado
o desejo de desenhar o campo de uma ciéncia. E de qual ciéncia? De uma ciéncia que
nao pode mais responder ao conceito classico de episteme, porque seu campo tem
como originalidade (uma originalidade que ele inaugura) o fato de que a abertura da
‘imagem’, que nele se da, aparece como a condicao da ‘realidade’: relacao que ndo mais
se deixa pensar na diferenca simples e na exterioridade sem compromisso da ‘imagem’
e da ‘realidade’, do ‘fora’ e do ‘dentro’, da ‘aparéncia’ e da ‘esséncia’” (Derrida, 2005,
p.24).
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[...] neste jogo da representacao, o ponto de origem torna-
se inalcangével. [...] Nao hd mais uma origem simples. Pois
o que é refletido desdobra-se em si mesmo e ndao s6 como
adicdo a si de sua imagem. O reflexo, a imagem, o duplo
desdobra o que ele reduplica. A origem da especulagao

torna-se uma diferenca (Derrida, 2005, p. 49).

Com isso, a partir do pensamento de Derrida a escrita
pode ser vista como algo inerente a linguagem, e a “fala fonética”
pode ser encarada como uma forma de escrita. O autor desloca a
predominancia do sistema “signo-sentido-conceito” para inaugurar
uma possibilidade de pensar na linguagem, também, aquilo que
nao é signo-sentido-conceito. Para Kristeva, Derrida “introduz
no pensamento do signo (da lingua) a substincia grafica” (1999,
p. 30). E, no contexto dos projetos visuais, a partir dessa escrita
inaugural e da abertura para processos de significacdo que possam
se dar pela diferenca e pelo questionamento da ideia de signo como
representacao, é possivel, entdo, pensar nessa "escritura” como um
dos elementos fundamentais da criacdo, do gesto e do projeto no

design da contemporaneidade.
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Em sequéncia a critica filoséfica sobre a especificidade do
conceito de signo, apresentada no texto introdutério Escrita,
linguagem e design visual, também é possivel afirmar que, na
contemporaneidade, para além do deslocamento do problema
central do design — da direcao de funcado para uma direcdo de
busca de significados — ha também na escrita, na linguagem e no
sentido aquilo que transborda ou antecede o préprio significante.
Assim, para compreender nossa pratica, seria necessario considerar
dinamicas que envolvam a linguagem em maior profundidade
reflexiva. Essas estratégias e responsabilidades préprias ao design
contemporaneo se relacionam com as perspectivas de ampliacao
da geracao de sentido, que vao muito além do ponto em que o
modernismo situava a dindmica da funcionalidade, e mesmo no
pdés-modernismo no design.

De acordo com Vilém Flusser, “o que estd em jogo é preencher
com matéria uma torrente de formas que brotam a partir de uma
perspectiva tedrica e de nossos equipamentos técnicos, com a
finalidade de materializar essas formas” (2007, p. 31). O antrop6logo
Tim Ingold (2022), ao escrever sobre o que seria a possivel intengao
do "artista", conforme definido por esse autor, reconhece que a
Unica partilha imaginével seria com relacdo ao contetido daquilo
que constituiria uma "semente” embrionaria dos projetos, pois
atesta a impossibilidade de algo ser de fato plantado exatamente
como planejado pelo projetista na mente daquele que sera seu
espectador. Essa metdfora da semente traz uma perspectiva para
se examinar a dindmica possivel do observador, que faz com que
ele possa seguir a obra por si mesmo. Durante essa experiéncia,
o processo de crescimento poderia ocorrer em diversas direcdes,
em movimentos distintos sobre os quais nao pode haver muito
controle. Deleuze e Guattari escrevem que "a prépria arte vive
dessas zonas de indeterminacdo, quando o material entra na
sensacdo" (1997, p. 225). Para os fildsofos, nédo se trata de "substituir
as zonas de indeterminacao por simples ambivaléncias" (Deleuze;
Guattari, 1997, p. 225). Um grande romancista é, antes de tudo, um

artista que inventa afectos ndao conhecidos ou desconhecidos.



A partir dessa perspectiva, é também oportuno discutir o
potencial que as materialidades tém de operar transformacoes
efetivas no mundo, independentemente da qualidade dessa
transformacdo. Assim, é possivel estabelecer, de certa forma, um
paralelo entre os artistas e os designers, pois ambos estao em
continua atividade de projeto e trazendo novas experiéncias ao
mundo. O projeto, deste modo, pode ser analisado sob a perspectiva
de fornecer ao espectador ndo propriamente a invencao dos novos
afetos de quem que deu origem ao processo projetual, mas também
pelo ponto de vista de quem os experimenta: "Nao é somente em
sua obra que ele os cria, ele os dé para nés e nos faz transformarmos
com eles, ele nos apanha no composto" (Deleuze; Guattari, 1997,
p. 227). Assim, podemos compreender os processos que dao
origem a arte e ao design como uma espécie de linguagem das
sensacoes, em complementaridade ao conceito de linguagem

trazido por Kristeva (1999).

Primeiras Palavras

Por meio desse conceito integrativo de linguagem, é possivel
analisar o projeto como um texto inaugural, no sentido da escritura
de Derrida (2005), que possa constelar aspectos simboélicos para
a sua realizacdo. E importante reconhecer também o que Ingold
(2022, p. 33) considera como o proprio fluxo da matéria. Os
projetistas precisariam, segundo esse autor, experimentar uma
espécie de vida propria dos materiais, o que atesta a corporalidade
daquilo que é manuseado pelo projetista. Por outro lado, Deleuze
e Guattari (1997) compartilham a distincdo que existiria entre
composicao técnica — que trata justamente da articulacdo da
matéria e de suas especificidades — e composicao estética. Essa
altima, segundo os autores, trata de uma composicdo vibrante de
multiplas sensacoes. Combinacdes em que aspectos subjetivos,
que inicialmente poderiam parecer desconectados, eventualmente
integrariam um mesmo projeto e teriam, a principio, maior

potencial para articular a criacdo de experiéncias significativas.
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Assim, ao se pensar no ato projetual de design na
contemporaneidade, talvez ndo seja necessario impor uma ordem
de acdes que separaria as etapas pré-projetivas da execucao
propriamente dita. Porém, seria necessdrio integrar durante o
processo ambas as dindmicas de contagio do projetista com aquilo
que estd sendo materializado, ainda que isso nao precise acontecer
em momentos pré-determinados, e nem que a acgao reflexiva
necessariamente anteceda a operacao que a materializara.

Diante desse pensamento, o design pode ser considerado
um processo intencional, que propoe uma acdo transformadora.
Ainda de acordo com Flusser (2007), as multiplas materialidades
do design sao recipientes para fendmenos, métodos de se dar forma
a matéria. Portanto, é fundamental considerar a possibilidade de
se reexaminar os aportes tedricos e praticas projetuais que dao
origem a essas formas. Ao invés de uma dindmica que busca alterar
as coisas em si para que elas se encaixem em funcionalidades
pré-determinadas, é possivel nos aproximarmos de um modo de
pensar e de fazer que considere também a alteracdo da teoria, e
nao somente do objeto em si. Isso significa que o design nao deve
ser visto como uma pratica universal ou a-histérica, mas sim
como uma atividade culturalmente estabelecida e que é moldada
pelos valores, crencas e praticas de uma sociedade especifica. Ao
invés de se considerar o design como um processo de imposicgao,
podemos pensar em um processo de engajamento e adaptacao,
compreendendo que abordagem do design pode nos levar a
relacdes que investigam e valorizam as propriedades inerentes dos
materiais e de sua apropriacao provisdria, a serem usadas a partir
de situagdes cotidianas e particulares.

Ao refletirmos sobre os aspectos maledveis da
intencionalidade do projetista, com relacio ao manuseio da
matéria que serd transformada, é necessdrio considerar que
os proprios significados sdo instdveis e cambiantes, na medida
em que se apresentam provisorios em relacdo aos movimentos
da cultura. De forma andloga, a qualidade das conexdes

estabelecidas com o espectador também se encontra flutuante.



Ainda de acordo com Deleuze e Guattari, é fundamental rever
a relacdo que a sociedade estabelece com aquilo que denomina

"conceito". Para os autores,

Todo conceito tem uma histéria [...] embora a histdria
se desdobre em ziguezague, embora cruze talvez outros
problemas em outros planos diferentes. Num conceito,
ha, no mais das vezes, pedagos ou componentes vindos de
outros conceitos, que respondiam a outros problemas e

supunham outros planos (Deleuze; Guattari, 1997, p. 30).

Palavra em Processo

Por meio desse pensamento € importante atestar a infinitude de
direcdes que podem ser alcancadas pela atividade de se tentar
conceituar algo. A prépria natureza de forcar essa mecanica sem
considerar que o conceito ndo parte de algo inexistente, se relaciona
com uma perspectiva que, de alguma forma, aprisiona a linguagem.
Da mesma maneira que na contemporaneidade é possivel se
observar uma movimentagdo maior em direcdo ao significante
do que ao significado, cada conceito produzido estd, em verdade,
imbricado com outros conceitos. Porém, eles pode ser definidos
"pelas condicoes que impoe[m] ao problema" (Deleuze; Guattari,
1997, p. 34). Ao refletirmos sobre a atividade de se conceituar,
tdo propria aos processos de design, da forma que sugerem os
filésofos, podem-se abrir portas para que o significante néo
exista somente para favorecer o fortalecimento de um significado.
Dessa forma, nao é possivel para o projetista garantir um fluxo
unidirecional que faca uma ponte entre suas intencionalidades
e os fendmenos préprios ao contato do espectador com a
experiéncia desenvolvida.

Para que a reflexdo acerca dessas possiveis abordagens de
processos projetivos faca sentido no contemporaneo, no entanto,
é importante considerar o paradoxo da validacdo. De fato, o

compromisso de gerar solu¢goes que possam ser posteriormente
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validadas ird encontrar certa resisténcia ao se examinar as
possibilidades dessas novas dinamicas. A partir do momento
em que o saber sobre as coisas nem sempre se relaciona com sua
respectiva utilidade, é possivel considerarmos uma perspectiva
inversa a essa e, assim, em alinhamento com o que propde
Flusser (2007, 2008): as formas seriam recipientes transitérios
para os fendmenos.

Considerando essa perspectiva, apresenta-se a questdo
das maneiras possiveis de se circunscrever provisoriamente
os fendmenos. Conforme exposto acima, iremos esbarrar no
problema da validacao. Antes de prosseguir, € necessario marcar
que nem sempre os aportes tedricos estdo a servico de processos
catalisadores de funcionalidade. Muitas vezes a aproximacao e
posterior circunscricao dos fend6menos é o que se tem de mais fértil
para a concepc¢ao das multiplas materialidades que caracterizam
o design. Por isso, é necessdrio considerar maneiras de se
empreender estratégias que integrem maior responsabilidade e
profundidade reflexiva, ainda que sejam processos abertos e em
constante alteracao.

Uma das possibilidades de nos aproximarmos dessas
perspectivas, na etapa geralmente reconhecida como pré-projeto
em design, é aquela por meio da escrita. O exercicio filoséfico da
articulacdo de contextos em sequéncia de palavras inscritas pode
ser considerado uma das formas inaugurais de projeto. Ainda
assim, é importante marcar que o conceito de linguagem néo se
restringe apenas ao verbal ou ao visual. Trata-se de algo muito mais
amplo, que abrange um exercicio complexo de relacdes. Assim, a
escrita pode apresentar caracteristicas que a tornam mais original
do que as formas que tem potencial para evocar.

E possivel relacionar esse pensamento com a natureza dos
processos de mediagao préprios ao design. Ainda no modernismo,
havia uma intermediacdo ativa por parte dos designers, mesmo
que de certa forma buscassem um modelo objetivo, uma tentativa
de apagamento das expressoes do sujeito que o projetava e, em

alguns casos, também do seu publico, numa intencao da criagao de



interacoeseexperiénciasuniversais. Os propdsitosde transpareéncia,
organizacdo e funcionalidade sdao maneiras marcantes de
mediacao, ainda que apresentassem uma pretensao a neutralidade.
No pés-modernismo, a mediagao ficou mais clarificada e assertiva.
Para Ellen Lupton e Abbott Miller (2011, p. 10), o p6s-modernismo
no design ndo se restringe apenas ao projeto de formas
desconstruidas, mas sim a uma acao critica, que busca justamente
um pensamento mais ativo e autoral por parte do projetista.
Em alinhamento com o que propdem esses autores, é possivel
diagnosticar um processo de mediacdo que estd muito além das
coisas e de suas respectivas materialidades. Se o p6s-modernismo
instaurou uma ac¢ao critica e, por conseguinte, deu origem a
uma postura mais reflexiva, o deslocamento do design de funcao
para significado estd de fato em um momento ativo, na linha do
que propoe Flusser (2007).

Lupton e Miller (2011) apresentam uma proposta para
o ensino do design que incorpore a interpretacdo, para além
da percepcdo, que valorize a “linguagem” como um modo
de compreensao inclusivo (visual-verbal) das manifestacoes
produzidas pelo design — palavras, imagens, objetos e costumes
— como parte integrante do processo comunicativo que nao ocupa
classes separadas. Além disso, segundo os autores, esse modo
integrado de pensar o design e o projeto acolhe a reflexao tedrica, a
leitura e a escrita de textos. Segundo eles, “A teoria pode funcionar
tanto construtivamente, como ferramenta para a geracao de ideias
em design quanto analiticamente, como método de avaliagdo”
(Lupton; Miller, 2011, p. 65). No ambito do design grafico, esses
autores apontam a obra Gramatologia, de Jacques Derrida, e a
teoria da Desconstrucdo como um modo “crucial de investigacao,
uma maneira de questionamento que enquadra a natureza de seu
objeto” (Lupton; Miller, 2011, p.5 e uma teoria fértil para estudos e
pesquisas no ambito da tipografia, entre outras relagoes possiveis
no design grafico, quando envolvidas no conhecimento e no projeto.

Como motivo para investigacdo pratica e projetual, é

interessante retomar, assim, a reflexdo de Derrida diante da
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possibilidade de uma escrita (ou escritura), que venha a fazer
parte do envolvimento do designer em sua atividade criadora.
Para Derrida, é na inscricdo que aproximamos palavra e escritura:
é nela e por ela que a palavra desperta “do seu sono de signo”
(Derrida, 2005, p. 26). Derrida refere-se, aqui, a literatura e a
poesia, mas podemos trazer sua reflexdo para nosso contexto
visual. Aproximando o design das formas de criacdo das artes
visuais, podemos tracar um breve panorama, a partir da segunda
metade do século XX. E possivel testemunharmos a proximidade
de diversos artistas visuais daquela época com o ato de escrever,
que em muitos dos casos se afastava do relato e se estabelecia como
parte de um processo, de uma relagao instavel e dinamica, entre
seus pensamentos e o surgimento de uma obra. Considerando os
anos 1960, a partir de Joseph Kosuth, Dan Graham, Mel Bochner,
Edward Ruscha e Robert Smithson, Mira Schendel, entre outros,
observamos diferentes performances da palavra e da escrita
nas artes visuais.

Estes artistas foram leitores de diversas teorias da linguagem
e da literatura, de autores como Roland Barthes e mesmo Jacques
Derrida. Eles exploraram a palavra como recurso visual em suas
obras, mas também como elemento inaugural de suas préticas e
ideias, tornando possivel questionar os principios da prépria arte,
pondo em xeque os conceitos de imagem e de representacao. Nesse
contexto, a palavra surge também como material indispensével
ao projeto, responsavel pelo curso da acdo, da producdo, do
envolvimento, do contetdo, da forma e da realizagao, que revelam

em sua dindmica a razao de ser da propria obra.

Palavra como matéria

A partir da visdo da escrita como materialidade do poeta e como
elemento inaugural, é possivel, entdo, pensar na "escritura”" como
um dos germinais da obra, gesto e projeto nas artes visuais, e no
design da contemporaneidade. Isso porque, na escritura, a palavra

serevela “concha”. Abrindo-se em infinitos “clamores” e “histérias”,



despertando a imaginacao do poeta, ndo por sua forma, “mas pelo
mistério de sua lenta construcdo espacial, uma concha-escritura
que, no exercicio criativo da imaginacao, verd na palavra um
invélucro que, tal como a concha inerte, iremos abandonar” (Pires,
2010, p. 112).

Essa visdao é corroborada pelo depoimento do artista
Robert Smithson, que diz manipular as palavras como rochas, no
momento em que suas fendas e rupturas revelam o vazio de suas
falhas. Para ele, “..palavras e rochas contém uma linguagem que
segue a sintaxe de fendas e rupturas. Olhe para qualquer palavra
por bastante tempo e vocé vai vé-la se abrir em uma série de falhas,
em um terreno de particulas, cada uma contendo seu préprio
vazio” (Smithson, 1996, p. 169). Os escritos artisticos de Robert
Smithson apontam um caminho de palavras, rocha e sal, capaz
de inaugurar perspectivas criadoras também para o design e que,
por meio da “escritura”’, extrapolem os limites do memorial e do
relatério académico, pois como nos afirma ele: “as certezas do
discurso didético sdo arrastadas na erosdo do principio poético”
(Smithson, 1996 p. 169).

Assim, a reflexdo tedrica e a escrita nao se colocam em
paralelo a elaboracdo visual e ao projeto, e nem devem ser um
privilégio da pesquisa académica, mas devem pertencer, também,
ao ensino do design, ao ato projetual, tanto no ambito de sua teoria
quanto da sua pratica, utilizando o exercicio da escrita como forma
inaugural do projeto. Esse processo, que se inicia pelo texto, é
permedavel e dindmico!, assim como explica Ingold (2022), quando
menciona o ato de trazer as coisas de volta a vida, isto é, de como a
realizacdo dos artefatos envolve um fluxo continuo. Esse fluxo que
transita pelas ideias (fluxo da consciéncia) e se mistura com o fluxo
dos materiais, numa circulacao aberta, pode ser representado por
duas linhas paralelas que acabam por se permitirem atravessar em
pontos que se cruzam. Ao mesmo tempo que estabilizam os fluxos,
essas linhas fazem surgir as imagens e os objetos como relances,
frutos do encontro desses dois caminhos percorridos pelas ideias

e pelos materiais.
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Para Ingold, esse esquema pode coincidir com conexdes
diversas; de modo mais “fundamental”’, diz o autor, “funciona em
conexdo com o fazer coisas” (Ingold, 2022, p. 19). Ressaltamos
que essas contaminacdes vao no sentido oposto de pensar nesse
fazer como um projeto que se inicia com uma ideia em mente
e termina quando é produzido um artefato. No caso de Ingold,
hé a intencdo de trazer o envolvimento com 0s materiais como
condicdo para que se chegue aos artefatos. O trabalho com a
escrita do texto inaugural, que também atesta essa relacao,
pode participar dessas contamina¢des materiais, pois propde o
envolvimento do designer em uma escrita reflexiva — que atesta a
qualidade da mediacdo dos processos — emergente desses fluxos
que vao das ideias e imagens aos objetos, sem admitir uma tnica
direcao ou sentido.

Além disso, hd nesses fluxos aquilo para o qual Ingold
chama atencdo, no que diz respeito ao conhecimento pessoal,
que muitas vezes vai do silente ao implicito, mas que nao
necessariamente precisa ficar sem expressdo. Ele diz que o
que ndo é explicado pode ainda encontrar expressio e que o
que permanece “nao escrito” nao necessita permanecer sem
inscrigao (Ingold, 2022, p. 144). O autor compara o canto e a fala,
meios de falar com a voz, ao desenho e a escrita, meios de falar

por meio da mao.

1. A disciplina de Anélise Gréfica 2, ministrada pela Profa. Ana Mansur na UnB, utiliza
a escrita de um texto como ferramenta inicial do processo de projeto, que busca
circunscrever a maneira como o designer pretende se relacionar com o conteido
do texto a ser diagramado, indicando quais sensa¢des serdo priorizadas quando da
tomada das decisoes graficas. O texto relacional é fruto do encontro entre designer e
texto, refletindo o resultado da mediacao que dara origem ao projeto. Deve-se pensar
na funcao do projeto no mundo, refletindo sobre a qualidade dos vinculos que serdo
estabelecidos com a audiéncia. Um ponto importante é discorrer sobre o porqué dos
aspectos conceituais da mediacdo escolhida, localizando-a como significativa em
um contexto macro: assim, a escrita pode acontecer no sentido de discorrer sobre as
sensacoes pretendidas pelo projeto. O texto relacional deve ser uma reflexao construida
por meio da légica, mas que nédo prescinda da interpretacdo e da criatividade. A
mediacao reflexiva do projeto gréfico trata de articular fragmentos conceituais que se
desprendem do proprio texto. Refletir sobre a relagdo entre conceitos de varios niveis e
possiveis descartes auxilia nas decisoes finais do projeto, lembrando que nem todos os
aspectos serdo materializados na etapa final.



Nas etapas consideradas pré-projetivas, entdo, é possivel
observar dindmicas que ndo necessariamente incorporam
um paralelismo ou predominancia entre escrita e "linguagem
visual"?. O que se propde inserir como processo reflexivo dos
processos contemporaneos de design é um novo exercicio
de relacdes, que pode ter, por exemplo, a escrita como forma
inaugural do processo.

Ao caracterizar uma interpretacdo para além da
percepcdo, a escrita, enquanto recurso para catalisar o processo
criativo, relaciona-se com uma compreensdo mais ampla que,
inclusive, procura refletir sobre o papel do objeto no mundo.
A proposta dessa escrita inaugural pode buscar circunscrever
a maneira como o designer pretende se relacionar com o seu
projeto, indicando quais sensacdes serdo priorizadas quando
da tomada das decisdes acerca das materialidades e seus
respectivos suportes. Assim, é realizada também uma espécie
de anatomia das qualidades da mediacgao, atestando a propria
natureza da profissao.

Outro ponto importante é que essa escrita possa ter
uma vibracdo por vezes poética, que traz, por exemplo, um
desdobramento dos conceitos em seus aspectos duplos ou
triplos. Nesse sentido, o impulso do fluxo das palavras pode ser
na direcdo de atestar a multiplicidade das conexdes pretendidas
quando o projeto chegar ao mundo, alcan¢cando a sua audiéncia.
Ao explorar dessa forma a instabilidade dos signos, esse
texto apresenta caracteristicas diferentes daquelas eventualmente
presentes em memoriais de projeto ou em ferramentas como o

mapa mental. Diferentemente deles, ha nesse texto o que Smithson

2. O termo '"linguagem visual", recorrente nos escritos sobre design visual, é
considerado aqui com certa ressalva, pois, conforme Lupton e Miller descreveram: “O
termo ‘linguagem visual’ é uma metafora. Ele compara a estrutura do plano pictérico
a gramatica ou a sintaxe da linguagem verbal. O efeito dessa comparagéo é segregar
a ‘visao’ da ‘linguagem’. Os dois termos sdo colocados como opostos e andlogos, mas
irreconcilidveis, dominios paralelos que jamais irdo convergir. As teorias da linguagem
visual e as préticas educacionais nelas baseadas interromperam o estudo do sentido
social e linguistico, isolando a expressao visual de outros modos de comunicagao”
(Lupton; Miller, 2011, p. 65).
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chama de erosdo do principio poético. Nesse aspecto especifico,
é possivel perceber uma aproximacao entre as dindmicas da arte
e do design, que se relaciona com aquilo que Bachelard nomeia de
devaneio. O conjunto de palavras, assim, existe na sua poténcia de
matéria-prima, que, apesar de estar relacionada ao curso da acgao
projetiva, passa a assumir um papel relativamente suave, em que
é parceira do projetista. Como se andasse de maos dadas, é um
instrumento que tem um papel de guia, porém nao tem a pretensao
de amarrar o curso da acao.

O exercicio de uma escrita inaugural seria fruto do exercicio
de registrar a natureza da mediagao que vira a ser empreendida
pelo designer, iniciando o processo do projeto. Pensar sobre a
funcao do projeto no mundo pode trazer uma reflexdo importante
sobre a qualidade dos vinculos que serdo estabelecidos com o
outro, aquele que se pretende encontrar por meio dos artefatos
realizados. Um ponto importante é empreender uma reflexdo
acerca do porqué dos aspectos adotados para a mediacao
escolhida, localizando-a como significativa em um contexto
macro, que faca sentido para além do que poderia ser considerado
um propésito exclusivo do projetista. E interessante também notar
os transbordamentos possiveis: como descreve Ingold, “...0 que nao
é explicado pode ainda encontrar expressao em palavras faladas ou
escritas” (2022, p. 144).

Assim, a escrita pode acontecer no sentido de discorrer
sobre as sensac¢des pretendidas pelo projeto, constituindo-se
em uma reflexdo por meio da lédgica, mas que nao prescinde da
interpretacdo e da criatividade. A mediacao reflexiva do projeto
trata de articular fragmentos conceituais, que se desprendem
de forma inexata do préprio texto. Refletir sobre a relacao entre
conceitos de varios niveis e possiveis descartes auxiliaria entdo nas
decisbes finais do projeto, lembrando que nem todos os aspectos
semanticos serdo necessariamente materializados na etapa final
e que ainda podemos pensar na linguagem e na instabilidade do
signo como aquilo que nao é signo-sentido-conceito (Derrida
apud Kristeva, 1999)



Ultimas Palavras
Na linha do que acredita Ingold (2022), a escrita pode ser

considerada uma espécie de matéria — igualmente parceira
do projetista —, que se entrelaga com o processo sem que isso
signifique possuir uma direcdo de ideias pré-estabelecida. O
texto se apresentaria caudaloso, como um elemento participante
do processo, assim como todas as outras espécies de materiais
envolvidos. Sentimento e materiais estariam entao entrosados,
reforcando que a visdo nao pode estar segregada da linguagem.

Assim, considerando a possibilidade de um significante
conduzir outro significante, seria constituida uma espécie de
sequéncia vivida que pode ser aplicada tanto a compreensao
dos processos, quanto a possiveis leituras dos fendmenos de
apreensao das experiéncias. Afetividade e liberdade estariam
também incluidas nessas propostas de dindmica que, apesar de se
apresentarem inexatas e cambiantes, circunscrevem as etapas e
aproximam o designer dos processos de projeto.

A partilha do imaginal, um dos conceitos que Bachelard
(1988) utiliza em sua pesquisa da fenomenologia poética, trata
de uma espécie de fagulha que teria origem na intencionalidade
daquele que produz as interfaces materiais e que apresenta a
possibilidade de ser compartilhada, em parte, por aquele que
experiencia o fendmeno em questao. Conforme cita Bachelard,
a partir de Jean Lescure, o pintor Charles Lapicque afirma que
o ato criador deve oferecer tanta surpresa quanto a vida: "Se,
por exemplo, pinto a passagem do rio em Auteuil, espero que
minha pintura me traga tanto imprevisto, embora de outro
género, quanto o que me trouxe o curso d'dgua verdadeiro que
vi" (Lescure, 1956 apud Bachelard, 1988, p. 17). A experiéncia
do espectador diante dessa tela representa para Bachelard essa
transubjetividade das imagens que nao pode ser compreendida
apenas pelas referéncias objetivas. Assim, a arte produzida por
Lapicque nédo é considerada uma substituta, mas constitui uma
realidade autonoma sensivel, tornando-se, assim, um novo

ponto de partida.
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Esse conceito se alinha a metafora da semente, utilizada
por Ingold (2022). Apesar de nédo se constituir em, por exemplo, o
que seria uma planta completa e de dire¢ao definida, contém um
conjunto de certa forma embrionério de reflexdes, extremamente
fértil para dar inicio ao processo de projeto. Nessa ramificacao
a partir da semente, multiplas camadas emergem e submergem,
em um ambiente de transito fluido. Como em uma constelacao
percebida da terra, parte das estrelas pode ficar invisivel, enquanto
outras mais distantes, porém de maior brilho, podem articular-
se de forma a construirem arranjos que trazem algum sentido
formal. Assim, aquilo que esta em principio em apagamento nao é
necessariamente descartavel. Essa seria uma categoria diferenciada
de importancias e expressividades, atestando uma mediacao
corajosa por parte do designer contempordneo, resultando em
experiéncias com potencial de alterar nossas conexdes com o

mundo em que vivemos.
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Em 17 de dezembro de 1898 estreia, no Teatro de Arte de Moscou
(TAM), A gaivota, do dramaturgo, contista e médico Anton P.
Tchekhov (1860-1904), produzida pelos encenadores Konstantin
Stanislavski e Nemirovich-Danchenko. Sobre o 4° Ato da peca, o

cendgrafo V. A. Simov comenta:

A sala deve conter a marca da impermanéncia. Do lado
de fora o frio, imido, venta; mas dentro da sala também
nao estd quente... Comecei com os méveis arrumando-
os de todas as maneiras possiveis para que conseguisse o
efeito de desequilibrio mental, de modo que se pudesse
ver imediatamente o quéo indiferente é a pessoa que vive
naquele lugar a partir da posi¢do dos méveis (Simov apud
Williams, 2010, p. 155-156).

De acordo com Raymond Williams, “esse comentario [...] €
indicio de um novo método: em sua multiplicidade de detalhes,
cada peca do cenario tem a funcio de colaborar para a criacao
da ‘atmosfera’ da peg¢a que serd encenada” (Williams, 2010,
p. 156) (Figura 1).

Stanislavski mantinha um caderno de direcdo em que
anotava tudo em detalhes, e na perspectiva do encenador cada
peca tinha uma funcao. Objetos cenograficos (mdveis, lumindrias,
utensilios diversos etc.) e telao pintado ao fundo compunham o
cendrio. Outros trés aspectos sao descritos no caderno: as agdes
fisicas dos atores, que indicariam uma dindmica exterior do
personagem; os siléncios e as pausas, indicando uma dindmica
interior; e os efeitos sonoros e de luz. Tudo em conjunto produzindo
a “atmosfera”. A montagem, citando novamente Raymond Williams,
“é famosa atualmente nao so6 por ter sido responséavel pelo sucesso
do texto, mas também por ter difundido amplamente um novo
método de encenacao” (Williams, 2010, p. 153).

A “atmosfera” resultava entdo da relacdo entre esses
elementos na cena, ou melhor, no palco do teatro. O encenador
buscava transformar aquele lugar entre quatro paredes (sendo

uma delas invisivel) em um “espaco real”: uma casa, um jardim,



mesas e cadeiras, candelabros, livros, cheiro de mofo, um certo ar

gelado do campo.

Figura 1: Design de cena para o Ato IV de A gaivota, por Konstantin Stanislavski.
Fonte: Balukhaty, 1952, p. 245.

123



124

No inicio do século XX, em outra direcdo estética, o
cendgrafo, encenador e artista gréafico inglés Gordon Craig (1872-
1966) reivindicava restituir ao teatro a unidade perdida entre a
arquitetura e a cenografia. Craig concebia o teatro como um “lugar”
em que arquitetura e espaco da cena deveriam coincidir, do mesmo
modo que, em sua percep¢ao, ocorria nos teatros grego e medieval,
sem cendrios construidos.

Gordon Craig foi um dos precursores de uma revolucéo
cenografica no panorama teatral do século XX. Suas pesquisas
voltavam-se para a busca de uma imagem cénica em movimento,
com volumes e formas, onde a iluminacdo seria utilizada para
animar e unificar a cena. Embora Craig exaltasse a luz natural,
é o advento da luz elétrica que possibilita a formulacdo de suas
propostas para a cena, que de forma definitiva serd afetada por
essa inovacdo cientifica. Diz Denis Bablet em seu artigo “A luz
no teatro”: “depois de ter sido apenas um meio de iluminar, [a
luz elétrica] tornou-se um dos fatores essenciais da encenacao”
(Bablet, 1963, p. 290).

Em seu Projeto Scene (patenteado em 1910), Craig elabora
um espaco cénico estruturado por meio de biombos ou telas (em
inglés screens)', de cor neutra, com rodinhas, cujo movimento
poderia produzir a imagem que se desejasse, livre de qualquer
literalidade ou ilustracdo. As screems poderiam aparecer no
mesmo nivel, elevar-se para qualquer altura, em direcdo ao
urdimento, descer do urdimento na direcado do piso, ou deslocar-se
lateralmente. A cenografia se constituiria, assim, segundo Craig,
de formas e volumes nao-imitativos, e poderia ser infinitamente
modelada. O projeto de Craig foi pensado para o palco
de um teatro a italiana e concebido com vistas a conferir
flexibilidade e funcionalidade a cena, inclusive sustentabilidade

econdmica (Figura 2).

1. “Os folhetos impressos com o projeto encontram-se no arquivo Craig da Biblioteca
Nacional da Franga, bem como os protétipos das screens, cerca de uma centena de
pequenas telas de papel-cartao, que integravam o que Craig chamava de seus modelos”
(Ramos, 2017, p. 13).



Figura 2: Projeto Scene. Prancha 15. Fonte: Craig, 1907.

Por razoes diversas, Craig ndo conseguiu concretizar muitos
de seus projetos. Uma de suas tentativas de colocar as screens
em cena se deu em 1911, quando encenou Hamlet, de William
Shakespeare, a convite de Stanislavski, no Teatro de Arte de
Moscou. Na proépria Inglaterra, onde nasceu, Craig foi durante

muito tempo ignorado. Para o também britanico Peter Brook (1925-

125



126

2022), diretor de teatro e cinema, Craig promoveu uma verdadeira
revolugao visual ao derrubar o mito de que era necessario mostrar
uma floresta inteira para dar a ideia de uma floresta em cena. Ele
abriu “as portas para o palco nu com um tnico galho, sugerindo
tudo que era preciso” (Brook, 1994, p. 66-67).

Craig alinhava-se ao simbolismo e se contrapunha a
concepcdo naturalista de Stanislavski de um cendrio mimético.
Embora houvesse uma diferenca abismal entre os conceitos de
cena de um e de outro, ambos apontavam na direcdo da producao
de um design cénico funcional. Stanislavski e Gordon Craig
elaboraram verdadeiros programas estéticos, seja por meio de suas
encenacgdes ou de seus escritos tedricos, e de desenhos e gravuras,
particularmente no caso de Craig.

A ideia da “funcionalidade” é obviamente observada no
Projeto Scene de Gordon Craig, e a primeira vista pode parecer
forcado tentar atribui-la ao projeto cénico de Stanislavski, que, ao
contrario do que preconizava Craig, “enchia” o palco de objetos
e sons, num movimento obsessivo e rigoroso de refazimento da
vida na cena: “De modo semelhante ao cendrio, esses efeitos [de
luz e de som], escreve o encenador: ‘ajudam o publico a captar
a vida triste e mondtona dos personagens’” (Williams, 2010, p.
156). Williams, ao apontar a funcdo de cada peca na produgio
da atmosfera, refor¢ca, a meu ver, a ideia da funcionalidade em
Stanislavski, embora aqui ela se materialize de forma muito diversa
daquela pensada por Craig ou daquela que se assiste no Balé
Triddico da Bauhaus.

O objetivo desta investigacdo, que introduzo aqui, é
tratar da questdo do design da cena — espaco, visualidades,
sonoridades, movimentos, gestos, ritmos — em dois artistas
que se filiam a correntes estéticas inteiramente diferentes e

até opostas em muitos aspectos. Além disso, visa estabelecer,

2. Design Thinking é uma abordagem centrada no ser humano para inovagao e resolucao
de problemas no campo do design. Envolve a empatia com os usudrios, a defini¢do
clara de problemas, a geracao de ideias, a prototipagem rapida e o teste iterativo. Este
método é amplamente utilizado em design de produtos e servigos.



por meio desses dois universos muito distintos em termos
conceituais, de concepcdo e de efeitos produzidos, uma
ponte com o design.

Experiéncias como as de Stanislavski e de Craig, que
encenaram juntos Hamlet em 1911, reverberam vigorosamente na
cena contemporanea. A pesquisa que desenvolvo no Laboratério de
Processos do Ator e da Cena - LABAtor, da Escola de Belas Artes
(EBA), da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), ao lado
da profa. Vanessa Teixeira de Oliveira, da Universidade Federal
do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO), envolve a experimentacao
e a reflexdo a respeito de temas caros a esses encenadores, como
dramaturgia, espaco, visualidades e sonoridades da cena, atuacao/
performance, entre outros, como intersecoes teatro-video-cinema
e tecnologias digitais. Outro tema chave na nossa pesquisa é um
pensamento sobre o teatro fora do teatro, nas suas relagdes com
as outras artes, com o design, a histdria, a politica, a economia e
a cultura. Juntamente com outros artistas-docentes, pesquisadores
e varios estudantes, de iniciacdo artistica e cultural e de iniciacao
cientifica, temos trabalhado sobre esse espectro de questdes. Todos
esses elementos se inserem nesse campo do design da cena, ao qual
me filio, dentro dalinha de pesquisa Design e Cultura, no Programa
de Pés-graduacgio em Design (PPGD), da EBA/UFR]J.

O artigo “Processos e métodos de criagdo do LABAtor:
Projeto Tchekhov e Projeto Strindberg”, de minha autoria e da
profa. Vanessa Teixeira de Oliveira, que segue publicado neste livro,
trata de alguns processos de criacao realizados no e pelo LABAtor,
e das relagdes investigadas nesses trabalhos entre dramaturgia,
espaco, visualidades e sentidos. Para além das questdes estéticas,
esses trabalhos incursionam em discussoes acerca do préprio
teatro moderno e contempordneo, e em outras no campo da

histoéria e da cultura.
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O presente texto trata dos processos de criacao empreendidos no
LABAtor - Laboratorio de Processos do Ator e da Cena, da Escola
de Belas Artes (EBA), da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ), em seus 10 anos de existéncia, com destaque para os
processos de dois espetaculos ja realizados, como partes do projeto
de pesquisa Obras-em-confronto: processos da cena, processos do
ator ou Projeto Tchekhov (2012-2016): Os dois Tchekhov (2013-2014)
e Estd a venda o jardim das cerejeiras (2013-2016). Abordaremos
ainda o projeto de encenacdo em desenvolvimento Peca Sonho, a
ser realizado no ambito do Projeto Strindberg - os segredos da
tribo, iniciado no ano de 2016.

O LABAtor foi criado no ano de 2012 como parte do projeto
de pesquisa Obras-em-confronto/Projeto Tchekhov. De carater
tedrico-pratico, o projeto dedicava-se ao estudo e a investigacdo
de metodologias e modos de criagdo da cena. Uma das metas do
projeto era a implantacao de um laboratério de criacado. Para tanto,
o projeto recebeu auxilio instalacdo da FAPER]J (INST-2012). O
LABAtor tem como objetivo principal propor e desenvolver projetos
performativos de modalidades diversas, no campo das artes da
cena, das artes visuais e do design da cena, sempre acompanhados
de reflexdo tedrica e producao textual. O laboratério é coordenado
pela profa. Larissa Elias, da UFR]J, e tem coordenacao externa da
profa. Vanessa Teixeira de Oliveira, da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO).

O projeto Obras-em-confronto/Projeto Tchekhov propunha
especificamente a produgao de trés experimentos cénicos baseados
em obras do dramaturgo russo Anton P. Tchekhov (1860-1904).
Dentro desse projeto, foram realizados a performance A gaivota
- Arkadina - Nina - Macha (2012-2013) e os espetaculos Os dois
Tchekhov (2013-2014) e Estd a venda o jardim das cerejeiras (2013-
2016). Este ultimo foi contemplado pelo Edital FAPER] de Apoio
e Divulgacdo das Artes no ano de 2013. Atualmente, o projeto
de pesquisa e de montagem cénica desenvolvido no LABAtor é
Strindberg - os segredos da tribo, contemplado pelo Edital FAPER]
de Apoio e Divulgacao das Artes, na edicao de 2016.



Os projetos Obras-em-confronto/Projeto Tchekhov e
Strindberg - os segredos da tribo se alicercam em trés grandes
eixos de pesquisa do LABAtor. O primeiro eixo diz respeito ao
interesse no estudo de pecas fundadoras do teatro moderno, e
de, a partir delas, refletirmos na propria cena sobre a histéria do
teatro moderno e contemporaneo. O segundo eixo se volta para
pensarmos a teatralidade fora do teatro, nas suas relagcbes com
a pintura, o cinema, a musica, a tecnologia, e ainda com outros
campos do conhecimento. Na virada do século XIX para o século
XX, com o surgimento quase simultaneo do cinematégrafo e da
encena¢do moderna, o teatro ird pensar os fundamentos para a
configuracdo de uma imagem cénica e de uma nova teatralidade
em relacdo/tensao ndo apenas com o cinema, mas também com
outras artes. O terceiro eixo, de modo mais especifico, diz respeito
a investigacdo e a experimentacao das tecnologias digitais e de

imagens de faturas diversas na cena.

Obras-em-confronto/Projeto Tchekhov

O projeto Obras-em-confronto/Projeto Tchekhov nasce como
continuidade da pesquisa de doutorado desenvolvida por
Larissa Elias, voltada para as poéticas do encenador e diretor de
cinema britdnico Peter Brook (1925-2022) e do dramaturgo russo
Anton Tchekhov.

Os dois trabalhos inaugurais do LABAtor, no ambito do
Projeto Tchekhov, foram baseados na peca A gaivota (1896), do
dramaturgo russo. O primeiro deles, o exercicio cénico intitulado
A gaivota - Arkadina - Nina - Macha, foi mediado especialmente
pelas anotacdes do ator, encenador e tedrico russo Konstantin
Stanislavski (1863-1938), acerca de sua montagem do texto A gaivota,
realizada em 1898, no Teatro de Arte de Moscou (TAM). Algumas
de suas propostas metodolégicas voltadas para os processos de
criacao do ator também foram consideradas. O segundo espetdculo
Os dois Tchekhov foi mediado pela encenagao A gaivota - tema

para um conto curto (2007), dirigida pelo encenador e ator peruano-

131



132

brasileiro Enrique Diaz. O terceiro trabalho foi a encenacao Estd a
venda o jardim das cerejeiras, baseado em outro texto de Tchekhov,
O jardim das cerejeiras (1903-1904). O espetdculo foi mediado
pela encenacado de Peter Brook, La cerisaie (1981), e pelo poema
Blancanieves se despide de los siete enanos do poeta espanhol
Leopoldo Maria Panero (1948-2014). As fichas técnicas desses dois
ultimos espetaculos se encontram ao final deste capitulo.

Essas trés propostas de encenagdo partem de um mesmo
principio, que é a leitura de uma peca de Tchekhov mediada
por um “outro texto” ou por uma “outra cena”, criados, por
sua vez, a partir de uma leitura do drama de Tchekhov. A ideia
dessas “encenacdes mediadas” nasce de varias referéncias,
mas hé& duas particularmente determinantes: a primeira é o
artigo de Raymond Williams, A gaivota (1898), Anton Tchekhov,
do livro Drama em cena, e a segunda sao os espetaculos Brace
up! (1991-2003) e Hamlet (2007-2013), do grupo nova-iorquino
The Wooster Group.

Williams nos demonstra, a partir do estudo comparativo do
texto da peca e do caderno de direcao de Stanislavski, que a escrita
dramaturgica de Tchekhov, assim como de outros dramaturgos
contemporaneos a ele, abriu espago para uma escrita cénica, para
o surgimento, enfim, da encenacdo como arte moderna. A criagdo
da cena no TAM “nao se baseia em apenas um texto, mas em dois:
primeiro, o texto de Tchekhov; segundo, o ‘caderno de direcao’
[production score] que Stanislavski preparou para a peca” Williams,
(2010, p.161). Experimentar concomitantemente esses “dois textos”
(e muitos outros mais) foi o que de algum modo tentamos fazer
nesses trés trabalhos do LABAtor.

Quanto aos trabalhos do Wooster Group, o interesse recai
neles pela quantidade de meios envolvidos (filmicos e sonoros) na
construcdo do espetdculo, pela manipulacao desses meios em cena,
e pelo acolhimento de “outras cenas” com distintas temporalidades
na obra. Brace up! partiu também de um texto de Tchekhov, no
caso, As trés irmas (1900-1901). A encenacao lancou méao do uso

de tecnologias sonoras, como microfones, ecos, gravacoes em off,



além de projecdes em teldes e de projecdes a partir de monitores de
cenas gravadas e de cenas realizadas ao vivo. Em Hamlet, baseado
em texto homonimo de William Shakespeare, projetou-se em um
teldo e em diversos pequenos monitores o Hamlet produzido na
Broadway, em 1964, por Richard Burton, com direcdo de John
Gielgud. A encenacgao do Wooster Group foi filmada, editada como
um filme, sendo este exibido em cinemas nos Estados Unidos.
Os atores do grupo mimetizavam os atores do filme de Richard
Burton, de 1964, e o design cenografico produzia uma espécie de
continuidade da imagem que se via nas telas. Toda a dinamica da
cena, em ambos os espetdculos, dependia de um complexo aparato
tecnolégico, que possibilitava as citacoes, repeticoes, e a estranha
relacdo “posta em cena” entre duas montagens de Hamlet que

ocorriam em espacos e tempos distintos.

Os dois Tchekhov

O lugar da acdo em A gaivota é a propriedade rural de Sérin.
Préximo ao lago da fazenda, foi construido um tablado provisério
para servir a apresentacao da peca de Trepliov, jovem dramaturgo e
encenador, sobrinho de Sérin e filho da atriz profissional Arkadina,
que se encontra de passagem pela propriedade com seu amigo, o
romancista Trigorin. Esta imagem inicial e os desdobramentos
do primeiro ato da peca ja nos indicam que A gaivota é uma peca
sobre teatro, sobre a criacdo artistica, sobre sucesso e fracasso na
arte e na vida. Ha uma disputa entre distintas concepgoes artisticas
como eixo temadtico e dramatico da peca. Nina, a jovem atriz do
espetdculo de Trepliov, assim como ele aspira a um teatro de novas
formas em contraposicao a Arkadina, atriz representante do teatro
tradicional, fundado no magnetismo dos monstros sagrados. O
sonho teatral de Nina e Trepliov marca o inicio do teatro moderno
com todas as suas tensdes e desdobramentos.

Stanislavski descreve minuciosamente em seu caderno de
direcao todos os passos da encenacgao de A gaivota. Trés aspectos

fundamentais aparecem nesse caderno: as agdes fisicas, que
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indicariam uma dinamica exterior das personagens; os siléncios e
as pausas, indicando uma dinamica interior; e os efeitos sonoros e
de luz, produzindo a atmosfera da cena (Williams, 2010).

Como ja indicado anteriormente, um novo “texto” foi
importante para nos aproximarmos da peca de Tchekhov: a
montagem A gaivota - tema para um conto curto, com direcdo
de Enrique Diaz. A dramaturgia da encenacdo de Diaz costurava
a peca de Tchekhov a outras referéncias, tais como: textos de
Stanislavski, cartas de Tchekhov e material de arquivo do grupo
de atores e atrizes (projecao de imagens de ensaios e de outros
trabalhos). Os atores e atrizes assumiam distintas personagens,
assim como os elementos da cena poderiam assumir significados
distintos. Nada estava fixo, tudo se transformava.

A relacao de Os dois Tchekhov com a encenacdo de Diaz se
deu em varios niveis. O primeiro deles foi o da prépria projecao de
fragmentos do registro audiovisual da montagem de Diaz (Figura 1).
Do ponto de vista conceitual, a ideia era usar o dispositivo
audiovisual nao apenas como fonte documental, mas como
suporte dramatuirgico e narrativo da nossa encenacdo, lidando
experimentalmente com as no¢des de obrainconclusa e de presenca
de segundo grau. Ou seja, ao reutilizarmos imagens da Gaivota
de Enrique Diaz, de certa forma a refazemos e, ao mesmo tempo,
a presentificamos em outras circunstancias. A reproducao dessa
“outra cena” passa também a ser a reproducdo de uma memdria,
no caso, de uma memboria teatral, retomando um dos motivos da
peca de Tchekhov, o do teatro dentro do teatro. Outro sentido da
projecao é o estabelecimento de um didlogo entre a cena aovivo e a
cena “gravada”, como se a cena ao vivo se construisse numa relacao
de simultaneidade com a projecao, sublinhando e repetindo assim
o sentido, presente no texto de Tchekhov, de se pensar, de se trazer
a tona o processo do fazer teatral, do fazer artistico.

A projecao de fragmentos de A gaivota - tema para
um conto curto era feita em um teldo no fundo da 4rea de
representagdo. Outros filmes eram reproduzidos a partir de mais

dois notebooks, manipulados pelos quatro atores do espetédculo.



Apresentamos neles trechos dos filmes Shadows (1959), de John
Cassavetes; Zorba, o grego (1964), de Michael Cacoyannis; do
documentério Le siecle Stanislavsky (1993), de Peter Hercombe; e
um breve fragmento de um ensaio conduzido por Stanislavski em
1938. As projecdes no teldo e as reproducoes nos notebooks podiam
ser simultdneas ou ndo. Os computadores também reproduziam
musicas variadas, pesquisadas e experimentadas no processo de
improvisagdo durante os ensaios. Projetamos ainda fotos pessoais
dos atores de Os dois Tchekhov, amarrando a intimidade dos atores
as histérias narradas pelas personagens de Arkddina e Trepliov
na peca. Essa projecao ocorria na cena em que Arkadina trocava
as ataduras de Trepliov, no terceiro ato, ap6s a primeira tentativa
de suicidio dele. Neste momento, eles conversam sobre a infincia
de Trepliov e sobre o auge da carreira de Arkddina no teatro. Na
encenacdo de Diaz, nesse momento do texto de Tchekhov sao
projetadas vdrias fotos de trabalhos anteriores da atriz Mariana
Lima, que atua como Arkddina e Nina. Na projecao, misturamos

nossas fotos a essas imagens da encenagéo de Diaz.

Figura 1: Os dois Tchekhov. Fonte: fotografia por Larissa Elias, 2014. Em cena, da
esquerda para direita: Alan Aratjo, Ana Miramar. Studio de Teatro
Tomds Santa Rosa - Sala 706, da EBA/UFR]J, Ilha do Fundao, R]J.

Um outro nivel de relacdo com A gaivota - tema para um conto
curto foi o refazimento de partituras cénicas. Além das estruturas

de acoes criadas pelos atores a partir de suas préprias memorias,
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e de outros elementos que entraram no jogo, eles mimetizavam
partituras cénicas de algumas cenas da montagem de Diaz. Apés
decupar uma cena do video, cada ator partia para um processo de
“refazimento” da partitura. A medida que ganhavam total dominio
daquele “texto”, comecavam a inserir as suas singularidades.
Seguindo essa légica de mediacgdes, repeticdes, presentificacao

de memdrias, outros elementos foram sendo percebidos e

introduzidos no processo (Figura 2).

Figura 2: Os dois Tchekhov. Fonte: fotografia por Larissa Elias, 2014. Em cena,
da esquerda para direita: Alan Aratjo, Ana Miramar, Leticia Teixeira, Sabrina
Paraiso. Studio de Teatro Tom4s Santa Rosa - Sala 706, da EBA/UFR],

Ilha do Fundao, R]J.

O titulo Os dois Tchekhov é citacdo de um artigo
homénimo do poeta russo-soviético Vladimir Maiakévski
(1893-1930), publicado em 1914. O artigo faz referéncia ao que
Maiakovski chama de as duas faces de Tchekhov. Ele exalta o
Tchekhov escritor e poeta, “um membro da dinastia dos ‘Reis
da palavra’”, cuja voz é “zombeteira” (1971, p. 146). A este,
Maiakovski contrapde um Tchekhov crepuscular, “choramingas”,
que ndo interessa a ele. Maiakovski execra o psicologismo
e os clichés que dominavam o entendimento da obra do
dramaturgo (Maiakovski, 1971, p. 146).



Trazer essas outras cenas, outros textos, outras leituras
para dentro da nossa cena, produzir novas camadas, criar tais
mediacdes tém, entre outras, a intencdo de lidar com a nocao de
obra inconclusa, com a ideia de que nenhuma das obras esta
concluida porque existe sempre a possibilidade de refazé-las,
ou seja, de reativa-las, criando redes de relagdes entre varias
leituras da obra de Tchekhov.

Outro aspecto importante é o de explorar as possiveis relagoes
entre imagem técnica e imagem cénica, seja como producao
de camadas de narratividade, de camadas de temporalidade,
ou explorando a tensao entre a presenca dos atores e atrizes e

uma presenca de segundo grau nas imagens projetadas.

Esta a venda o jardim das cerejeiras

Na Rdssia, ao final do século XIX, uma familia pertencente a
uma outrora endinheirada aristocracia rural estd coberta de
dividas e prestes a perder num leildo seu jardim das cerejeiras.
Durante toda a peca de Tchekhov, a personagem de Lopékhin
se esforca em alertar os donos da propriedade, Liubov e seu
irmao Gdiev, da inevitabilidade da venda, e tenta em vao propor-
lhes uma saida.

Ao final, ele mesmo se torna “o novo proprietario, o novo
dono do jardim das cerejeiras”, das terras onde o pai e o avd eram
servos, “escravos que nem ao menos na cozinha podiam entrar”
(Tchekhov, 1981, p. 108).

“Esta a venda o jardim das cerejeiras” anuncia Lopékhin,
cuja metedrica ascensao social e economica — de camponeés a
rico comerciante — retrata um tempo de transi¢oes profundas na
Russia do final do século XIX, momento histérico tematizado por
Tchekhov na peca.

“Estd a venda o jardim das cerejeiras” é também o verso
final do poema Branca de neve despede-se dos sete andes, do
poeta espanhol Leopoldo Maria Panero, que propde uma stimula

instigante da peca.
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Prometo escribiros, pafiuelos que se pierden en el horizonte,
risas que palidecen, rostros que caen sin peso sobre la
hierba hiimeda, donde las aranas tejen ahora sus azules
telas. En la casa del bosque crujen, de noche, las viejas
maderas, el viento agita raidos cortinajes, entra sélo la
luna a través de las grietas. Los espejos silenciosos, ahora,
qué grotescos, envenenados peines, manzanas, maleficios,
qué olor a cerrado, ahora, qué grotescos. Os echaré de
menos, nunca os olvidaré. Pafuelos que se pierden en el
horizonte. A lo lejos se oyen golpes secos, uno tras otro los
arboles se derrumban. Estd en venta el jardin de los cerezos.
(Panero, 2010, p. 62)!

Panero apresenta o universo das personagens tchekhovianas
como um conto de fadas povoado por objetos enfeiticados. A
propriedade de Liubov se torna uma casinha no bosque, mofada e
enredada em teias azuis, uma casinha madgica, encantada, secreta,
que nunca serd esquecida. Esse poema foi de tal modo uma forte
referéncia para nossa encenacao que iniciamos o espetaculo com
ele sendo declamado em espanhol por uma voz off, enquanto eram
projetadas imagens do préprio Panero, retiradas do filme do diretor
espanhol Jaime Chavarri, El desencanto (1976).

Uma outra referéncia importante para o nosso espetaculo
foi o “filme de teatro” de Peter Brook, La cerisaie, realizado em
1981, no Théatre des Bouffes du Nord, em Paris. Projetamos varios
fragmentos do filme, em distintos momentos da encenacao, nas
trés paredes brancas que compunham a cenografia ao fundo da
cena. A montagem de Brook possui duas caracteristicas que foram

determinantes para a concep¢do do nosso espetdculo: o ritmo

1. “Prometo escrever-vos, lengos que se perdem no horizonte, risos que empalidecem,
rostos que caem sem peso sobre a erva imida, onde as aranhas tecem agora as suas
teias azuis. Na casa do bosque estalam, de noite, as velhas madeiras, o vento agita
cocados cortinados, entra apenas a lua através das gretas. Os espelhos silenciosos,
agora, que grotescos!, envenenados pentes, magas, maleficios, que cheiro a lugar
fechado!, agora, que grotescos!. Terei saudades vossas, nunca vos esquecerei. Lengos
que se perdem no horizonte. Ao longe ouvem-se pancadas secas, uma apds outra as
arvores sucumbem. Estd a venda o jardim das cerejeiras” (PANERO, Leopoldo Maria.
Branca-de-neve despede-se dos sete andes. Traducao: Carlito Azevedo. Inimigo rumor
14. Sao Paulo: Cosac Naify, 2003).



acelerado e as cores que ao longo do espetdaculo se intensificam
até chegar aos tons bastante avermelhados do baile, que ocorre
no terceiro ato. O nosso baile ora imitava a imagem projetada de
Brook, ora se contrapunha a ela.

Duas imagens comentadas pelo encenador russo-soviético
Vsevolod Meyerhold para O jardim das cerejeiras, que ele nunca
chegou a montar, foram também centrais para nossa concepcao.
Meyerhold visualiza a encenacdo do terceiro ato da pega. O texto
é estruturado em quatro atos e tem seu momento culminante
no terceiro ato, quando Liubov oferece um baile enquanto sua
propriedade esté sendo leiloada na cidade vizinha. A festa termina
com a chegada de Lopdkhin anunciando euférico que é o novo
dono da propriedade.

Em carta a Tchekhov (de 8 de maio de 1904), Meyerhold

escreve:

No terceiro ato, sobre o fundo do estipido “flutter” — é
esse “flutter” o que ha que saber colher —, entra, sem
que as personagens se déem conta, o Horror. “O jardim
foi vendido”. Bailam. “Vendido”. Bailam. E assim até o
final. [...]. H4 neste ato algo de terrorifico [...] (Meyerhold,
2008, p. 132).

Essa imagem do “baile terrorifico” retorna em outro
texto de Meyerhold, O teatro naturalista e o teatro de atmosfera,
quando se refere ao “baile dos cadaveres vivos” acompanhado
em dissonancia “pela charanga da orquestrinha provinciana”
(Meyerhold, 2008, p. 151).

A encenacdo e a dramaturgia seguiram a mesma perspectiva
de criacdo dos outros experimentos citados anteriormente,
aproveitando a estrutura coral e lacunar do texto dramaturgico de
Tchekhov como ponto de partida para ecoar novas imagens, novas
vozes, novos sentidos para o “estd a venda” na montagem entre a
Russia do final do século XIX, e a Russia e o Brasil dos dias atuais.

A peca de Tchekhov conta com quinze personagens, sendo

cinco mulheres e dez homens. Na nossa montagem, contdvamos
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com quatro atrizes e uma voz masculina em off, pontuando
momentos cruciais da cena e “costurando” as diversas partes do
espetdculo. As atrizes manipulavam os trés notebooks que ficavam
aparentes em cena, sendo elas as responsaveis pelas projecdes das

imagens (Figuras 3 e 4).
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Figura 3: Estd a venda o jardim das cerejeiras. Ato L. Fonte: fotografia por Odir
Almeida, 2015. Em cena, da esquerda para direita: Sabrina Paraiso,
Regina Gutman, Ana Miramar. Sede das Cias., Lapa, RJ.

A dramaturgia tinha como eixo os acontecimentos dos
quatro atos da peca de Tchekhov. No entanto, cada ato foi reescrito
de modo a potencializar a estrutura centripeta de O jardim,
criando uma espécie de “peca-ensaio” ao montarmos alguns
trechos da obra com cartas, textos tedricos e narrativas de outros
autores. Nesse sentido, convocamos textos de autores como Giorgio
Agamben, Leonid Andreiev, Georges Banu, Walter Benjamin,
Carlo Guinzburg, Alexander Kluge, Angelo Maria Ripellino,
Peter Sloterdijk, Alexis Tolstoi, Sergio Pitol, Vsevolod Meyerhold,
Konstantin Stanislavski e Giorgio Strehler. Esses autores nos
ajudaram a tratar do tema da infancia, das transformacées

impostas pelo capitalismo nascente na Russia do final do século



XIX, davida e obra de Tchekhov, e a tematizar a propria encenacao
da peca em 1904 pelo Teatro de Arte de Moscou, sob a direcao de
Stanislavski. Ou seja, incorporamos a prépria pesquisa sobre a

peca na dramaturgia do espetéculo.

Figura 4: Estd a venda o jardim das cerejeiras. Ato 1. Fonte: fotografia por
Odir Almeida, 2015. Em cena, da esquerda para direita: Sabrina Paraiso,
Regina Gutman, Ana Miramar, Marilia Martins. Sede das Cias., Lapa, R]J.

Enquanto o publico entrava no espaco Sede das Cias. (onde o
espetdculo cumpriu temporada), eram projetados simultaneamente
o filme Démolition d'un mur (1896), de Auguste e Louis Lumieére,
nas paredes a esquerda e a direita do palco. No centro, ao fundo,
um fragmento do filme La cerisaie, de Brook. Os dois filmes eram
exibidos em looping. No palco, sob um pequeno foco de luz, um
candelabro caido sobre uma pequena mesinha (Figura 5). No
filme dos irmaos Lumiere, vemos um muro ser demolido e logo em
seguida, por meio de uma trucagem de reversao, o muro volta a ficar
novamente em pé. No fragmento de La cerisaie, Lopakhin, euférico
no terceiro ato, j& como proprietario do cerejal, tomba sobre um
biombo que desaba no chao. Na peca de Tchekhov, este momento

€ assim descrito:
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LOPAKHIN - O que se passa? Mais forte, a musica! Que tudo
seja feito como eu quero! (Com ironia) E o novo dono que
chega, o proprietério do cerejal! (Ele esbarra numa pequena
mesa e ndo consegue se desviar de um candelabro) Eu pago
por tudo isso! (Tchekhov, 1981, p. 84-85).

Figura 5: Estd a venda o jardim das cerejeiras. Prélogo.
Fonte: Larissa Elias, 2015. Sede das Cias., Lapa, R]. Frame de video.

O candelabro é uma espécie de objeto simbédlico do
mundo interior, do universo do homem privado, que decai,
que entra em decadéncia, pois uma nova ordem estd em
vias de se instaurar. Stanislavski, em sua autobiografia, por
ocasido de sua montagem de O jardim das cerejeiras, em 1904,

escreve o seguinte:

[Tchekhov] soube como poucos retratar o clima insuportavel
da estagnacdo e ridicularizar a vulgaridade da vida criada
por essa estagnacao. [...] ele foi um dos primeiros a sentir a
inevitabilidade da revolucao quando ela ainda estava em
embrido e a sociedade continuava a nadar em excessos. Foi
um dos primeiros a dar sinal de alarme. Quem sendo ele
comecou a derrubar o maravilhoso e florescente cerejal,
consciente de que o seu tempo estava terminando e a velha
vida estava irremediavelmente condenada a destruicao?
(Stanislavski, 1989, p. 367)



A imagem da(s) queda(s), de desaparecimento de um
velho mundo, de uma velha ordem, é traduzida por Tchekhov
no movimento da personagem de esbarrar na mesa e em um
candelabro. Brook expressa tal ideia por meio da queda de um
biombo. Em nossa encenacdo, montamos a imagem sugerida
por Tchekhov com o filme de Brook e com o filme dos irmaos
Lumiere. O design da cena foi composto, portanto, desse conjunto
de citacoes. Por sua vez, o espaco da cena, forrado de papeis
brancos, remetia a famosa montagem teatral de O jardim das
cerejeiras realizada por Giorgio Strehler, no Piccolo Teatro de
Milao, em 1974.

Os anacronismos tematizados no texto de Tchekhov foram
também explorados na concepcao dos figurinos. As quatro atrizes
vestiam roupas concebidas como “citacdes” de época, todas em
cores pastéis (passando por tons como champanhe, areia, rosa
chd), compondo com o branco predominante do cenério (Figuras
6 e 7). As roupas pomposas em meio aos notebooks e pedestais de
microfones revelavam imagens de figuras inadequadas, “fora do

tempo” (Figuras 8, 9 e 10).

Figura 6: Estd a venda o jardim das cerejeiras. Maquete do cenério. Fonte: criado por
Andrea Renck. Fotografia: Larissa Elias, 2016. Exposicao EBA - 200 anos
Centro Cultural dos Correios, Centro, RJ.

143



144

Figura 7: Estd a venda o jardim das cerejeiras. Fonte: fotografia por Larissa
Elias, 2015. Na foto de ensaio, os figurinos criados por Samuel Abrantes
sobre o fundo branco do cenario. Em cena, da esquerda para a direita:
Ana Miramar, Regina Gutman, Sabrina Paraiso, Marilia Martins.

Sede das Cias., Lapa, RJ.

Figura 8: Estd a venda o jardim das cerejeiras. Ato II. Fonte: Larissa Elias, 2015.
Em cena, da esquerda para a direita: Sabrina Paraiso, Ana Miramar,

Regina Gutman, Marilia Martins. Sede das Cias.,

Lapa, RJ. Frame de video.



Figura 9: Estd a venda o jardim das cerejeiras. Ato II. Fonte: fotografia por Larissa
Elias, 2015. Em cena, da esquerda para a direita: Ana Miramar, Regina Gutman,
Marilia Martins. Sede das Cias., Lapa, RJ.

Figura 10: Estd a venda o jardim das cerejeiras. Ato II1. Fonte: fotografia por Larissa
Elias, 2015. Em cena, da esquerda para a direita: Sabrina Paraiso, Ana Miramar,
Regina Gutman. Sede das Cias., Lapa, RJ.
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A “projecdo do futuro” por meio da exibicdo de imagens
do documentério Opening in Moscow (1959), do cineasta norte-
americano D. A. Pennebaker (1925-2019), foi outra forma que
encontramos de explicitar os anacronismos da obra de Tchekhov.
O documentdrio foi realizado no verdao de 1959, em uma feira
em Moscou como parte do Programa de Intercambio Cultural
URSS-Estados Unidos. Os soviéticos se amontoam na feira
para conhecerem os tultimos lancamentos de eletrodomésticos
estadunidenses: méaquinas de lavar roupa, aspiradores de pé,
carros, televisores que exibem os desenhos animados de Walt
Disney. Pennebaker nos mostra o publico da feira encantado pela
magia daqueles objetos que parecem saidos de um conto de fadas
futurista. Se para o drama de Tchekhov o filme de Pennebaker
representa o futuro que vira apds a queda do cerejal, nés assistimos
a ele como o futuro de um passado nao tdo longinquo, um passado

ja tomado pela “bruxaria capitalista” que nos enfeitica até hoje>.

Projeto Strindberg -
Os Segredos da Tribo

O projeto Strindberg - Os segredos da tribo encontra-se atualmente
em desenvolvimento. Quando foi formulado inicialmente no ano de
2016, a proposta era realizar uma montagem de espetaculo teatral
a partir dos textos da tltima etapa da obra dramattrgica do sueco
August Strindberg (1849-1912), intitulada “teatro de camara” pelo
proprio autor. Tempestade, A casa queimada, Sonata dos espectros e
O pelicano, todas essas pecas foram escritas em 1907 e criadas para
o Intima Teatern (Teatro Intimo). O Intima Teatern foi fundado
em Estocolmo, em 26 de novembro de 1907, por Strindberg, entao
com 58 anos de idade, junto com o jovem encenador August
Falck. O Intima Teatern ficara aberto até 1910. A proposta cénica
do nosso projeto levaria em conta nado apenas essas pecas de

Strindberg, mas também outros textos narrativos e autobiograficos

2. Referéncia ao livro La brujeria capitalista, de Isabelle Stengers e Philippe Pignard.



do autor, assim como suas producdoes no ambito da pintura
e da fotografia.

No decorrer destes ultimos anos da pesquisa, juntamente
com bolsistas de Iniciagao Artistica, Cultural e Cientifica da UFR]
e de Iniciacao Cientifica da UNIRIO, produzimos a instalacdo
sonoro-visual Jogo de sonho (2018, Figura 11); a leitura publica
da traducao de Toten-Insel: Hades (2018), fragmento dramaético
deixado inacabado por Strindberg e que seria uma das suas
pecas de camara; o espetaculo performativo O cdo é morto - acdo
inacabada (2019, Figuras 12 e 13); e leituras performaticas das trés

partes de Rumo a Damasco (2020, Figura 14)°.

Figura 11: Instalacdo sonoro-visual Jogo de sonho. Fonte: objeto-base criado por
Eric Fuly. Fotografia por Larissa Elias, 2018. Teatro Paschoal
Carlos Magno (Palcao), UNIRIO, Praia Vermelha, R]J.

No estagio atual da pesquisa, decidimos nos voltar mais
para as pecas Rumo a Damasco (1898 - primeira e segunda parte;
1901 - terceira parte) e O sonho (1901), pois com essas duas obras
Strindberg afirma ter criado um novo género teatral: o da peca
sonho. A diferenca entre estes e outros dramas que abordam o
universo onirico estaria no fato de que nos dramas de Strindberg

nao hé distincao entre os planos do sonho e da realidade, mas um

3. Os dois Tchekhov, Estd a venda o jardim das cerejeiras, O cao é morto - agdo inacabada
e as leituras das trés partes de Rumo a Damasco se encontram disponiveis no canal do
YouTube do LABAtor: https://www.youtube.com/@LABATORUEFR]J.
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embaralhamento entre essas duas esferas. Este abalamento de
fronteiras se verificard também nas pecas de camara criadas para
o Intima Teatern. Vale observar que Strindberg desejava que O
sonho fosse encenado em seu teatro. Uma outra pe¢a importante

é Toten-Insel: Hades, inédita no Brasil e que foi traduzida no

decorrer da pesquisa.

Figura 12: O cdao é morto — agdo inacabada. Fonte: fotografia por Beatriz
Gongalves, 2019. Em cena: Samuel Abrantes. Sala Municipal
Baden Powell (Sala Espelho), Copacabana, R].



Figura 13: O cdao é morto — agdo inacabada. Fonte: fotografia por Beatriz Gongalves,
2019. Em cena da esquerda para direita: Larissa Elias, Ana Miramar.
Sala Municipal Baden Powell (Sala Espelho), Copacabana, RJ.
“Uma pintura para fazer sonhar” — essa teria sido a
encomenda feita ao pintor suico Arnold Bocklin (1827-1901), que
originou Toten-Insel (A ilha dos mortos), de 1880. A peca inacabada
de Strindberg se passa no cenario da pintura: um caixao é levado
em um barco por uma silhueta branca para uma ilha enigmdtica na
qual uma grande ruina circunda um obscuro bosque de ciprestes.
Na peca, o Morto chega a ilha onde é recepcionado pelo Mestre,
que o ajuda a fazer uma grande analise retrospectiva de sua vida
na Terra. Nas palavras do dramaturgo alemdo Heiner Miiller,
Strindberg faz do teatro uma “arte de espectros”.
A proposta para a montagem do espetdculo, intitulado
Peca sonho*, é a de trabalhar com essa ideia do espectral a partir
do leitmotiv “a vida é sonho”, clave shakespeariana investigada
por Strindberg nas pecas Rumo a Damasco e O sonho, retomada
em Toten-Insel: Hades. Na edicdo portuguesa, o titulo em sueco

Ett dromspel é traduzido como O sonho. O tedrico e dramaturgo

4. A Pega sonho estreou no més de setembro de 2023 na sede da Cia. dos Atores, na
cidade do Rio de Janeiro.
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francés Jean-Pierre Sarrazac prefere se referir literalmente ao
titulo da peca como Jogo de sonho (Sarrazac, 2013). No entanto,
preferimos utilizar Pe¢a sonho, pela manutencao do termo teatral
“peca” e porque também pretendemos nos valer de “peca” como
verbo: pedir sonho. Este outro sentido nos foi sugerido pela obra
Peca, espetdculo escrito e idealizado pelo ator e dramaturgo
Marat Descartes, dirigido por Janaina Leite, exibido no ano de
2020 via YouTube.

Nesse “jogo de sonho”, as leis de causalidade, tempo e
espaco sao subvertidas, ja que a tinica centralidade é a do ponto
de vista do sonhador/morto (mas o sonhador também néo tem
controle sobre seu préprio sonho). Como representar o sonho em
cena? Como fazer com que a materialidade de corpos e objetos
ganhem uma fluidez onirica? Como tratar no teatro a passagem
da humanidade sobre o planeta Terra? E por que a humanidade
sofre? — pergunta Agnes ao pai, o Deus Indra, olhando o planeta
Terra 14 do alto nas estrelas, no prélogo de O sonho. A pergunta
de Agnes nos parece ser extremamente pertinente nos dias de
hoje e faz coro a tantos/as autores/as e artistas preocupados
com a vida dos seres que habitam o planeta Terra diante de uma
mais que anunciada catdstrofe ambiental.

Rumo a Damasco, O sonho e Toten-Insel: Hades tematizam
peregrinacdes espirituais, viagens que Strindberg expds na prépria
arquitetura do seu Intima Teatern: ao lado direito da cena, uma
reproducdo da pintura Ilha dos vivos; do lado esquerdo, uma outra
de Ilha dos mortos, ambas de Bocklin. O pequeno palco entre
as duas pinturas deveria assim dar conta da histéria de toda a
humanidade desde o nascimento até a morte. Ou seja, um sonho
de teatro que reverbera ainda hoje, no qual nao hé fronteiras
entre géneros, e que possibilita a criacdo de uma dramaturgia de
texto e de cena “ensaistica”, pela liberdade de sua forma e pela
trama de assuntos diversos.

A prépria figura excéntrica de Strindberg seré tematizada. Ele
teve uma rica produgio dramaturgica de géneros diversificados:

pecas fantdsticas, histéricas, alegorias, dramas realistas-



naturalistas, dramas de estacao pré-expressionistas etc. Strindberg
também se dedicou a textos autobiograficos, narrativas e criticas
de arte. Pintou paisagens, fez experiéncias fotograficas, sabia muito
sobre botanica e chegou a se dedicar a quimica para sintetizar a
pedra filosofal. A propria trajetéria artistica dele permite tragar
relacdes/tensdes entre o teatro, outras praticas artisticas e

campos de conhecimento.
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Figura 14: Rumo a Damasco, Parte I. Fonte: LABAtor, 2020. Em cena, da esquerda

para a direita: Larissa Elias, Vanessa Teixeira de Oliveira, Leo Thim,

Sérgio Almeida, Regina Gutman, Elisa Neves, Samuel Abrantes,

Wellington Jinior, Maria Clara Coelho, Susana Fuentes,

Sabrina Parafso. Transmissdo ao vivo pelo canal do

LABAtor no Youtube. Captura de tela da transmissao.

A dramaturgia cénica do espetaculo serd, portanto, tecida

por textualidades e imagens diversas: textos de fontes variadas,

imagens pictéricas, videos e fotografias. Pretendemos criar

camadas dramatudrgicas para os textos de Strindberg no intuito

de tematizar essas relacdes entre as artes, entre arte e vida,

voltando-nos para a prépria histéria do teatro moderno. Qual foi

o sonho do teatro moderno e como ele reverbera ainda hoje? Peca

sonho convocara textos de outros autores que tematizam o sono e

os sonhos, como Jonathan Crary, Heiner Miiller, Davi Kopenawa,

Ailton Krenak, Jean-Luc Nancy, Ursula K. Le Guin e Emanuela
Kretzulesco-Quaranta.

Os principios conceituais e estéticos norteadores dos

espetdculos criados no ambito do projeto Obras-em-confronto/
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Tchekhov continuam vigentes para as pesquisas voltadas para
o Projeto Strindberg - os segredos da tribo. Alguns aspectos
merecem destaque na finalizacdo deste texto. O primeiro deles
ndo diz respeito somente as nossas propostas. Trata-se do
entendimento de que o design da cena, drea em que se situam
estas pesquisas dentro do Programa de Pés-Graduacdo em Design
(UFRJ), envolve visualidades (espago, luz, figurinos, cores),
sonoridades (sonoplastia, musica, vozes), gestos e movimentos
(partituras corporais) dos atores, atrizes/performers. A criacao
de um espetéculo trafega necessariamente por este espectro de
criacdo. Relativamente aos trés trabalhos abordados neste capitulo,
dois jé realizados (Os dois Tchekhov e Estd a venda o jardim das
cerejeiras) e um em andamento (Peca sonho), ressaltamos que o
design da cena tem como base a experimentacao de tecnologias
diversas, especialmente tecnologias digitais e da imagem, de
modo a possibilitar uma outra abordagem de textos canonicos
do teatro moderno. A proposta é fazé-los trabalhar numa nova
configuracao dramattrgico-cénica que se pretende como processo

reflexivo e critico.



Ficha Técnica dos Espetaculos

Instituicado Financiadora:

Fundacdo Carlos Chagas Filho de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio
de Janeiro (FAPER])

Instituicoes Mantenedoras:

Escola de Belas Artes (EBA) - Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFR))

Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO)
Parcerias:

NEPAC - Nucleo de Estudo e Pesquisa em Artes Cénicas - EBA/UFR]
NIETT - Ntcleo de Investigacdo em Estética e Teoria do Teatro
Realizacao:

LABAtor - Laboratdrio de Processos do Ator e da Cena

1. Os dois Tchekhov

A partir da peca teatral A gaivota, de Anton Tchekhov, e da encenacéo
A gaivota - tema para um conto curto, de Enrique Diaz.

Atuaciao: Alan Aradjo, Ana Miramar, Leticia Teixeira, Sabrina Paraiso
Direcao: Larissa Elias

Figurinos, cenografia e trilha sonora: criacao coletiva

Colaboracao nos figurinos: Samuel Abrantes

Criacdo e edicdo de videos: Ana Miramar, Larissa Elias e Leticia
Teixeira

Studio de Teatro Tomas Santa Rosa - Sala 706 da EBA/UFR]J, Ilha do

Fundao, Rio de Janeiro, 2014.

2. Estd a venda o jardim das cerejeiras

A partir do texto O jardim das cerejeiras, de Anton Tchekhov.

Atuacao: Marilia Martins, Regina Gutman, Ana Miramar, Sabrina
Paraiso

Voz Off: Flavio Ledo

Dramaturgia: Larissa Elias e Vanessa Teixeira de Oliveira

Direcdo: Larissa Elias

Diretora Assistente: Vanessa Teixeira de Oliveira
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Voz Off do poema “Blancanieves se despide de los siete enanos”,
de Leopoldo Maria Panero: Marcel Gonnet

Misicas Originais e Sonorizacdo: Leo Tucherman

Cenografia: Andréa Renck

Figurinos: Samuel Abrantes

Desenho de luz: Mauricio Ferreira

Programacao visual do material grafico: Natdlia Quinderé
Cenotécnica: Humberto Silva e Equipe

Cenografo assistente: Eric Fuly

Assistentes de figurino: Lenes Alves, Luna Descaves e Rosa Ebee
Cabelos das atrizes: Lenes Alves e Luna Descaves

Estagiarios de cenografia: Tamara Silva e Raphael Elias
Assistente de montagem: Zakhia Elias

Técnico e Operador de Som: Eduardo Bastos

Operador de luz: Felipe Medeiros

Edicdo de videos: Francisco Slade

Direcdo de producao: Jodo Braune / Fomenta Producdes
Producao executiva: Matheus Marques / Fomenta Producdes
Assistente de producao: Natani Torres / Fomenta Producoes
Espetédculo realizado em parceria com Os Cénicos Cia. de Teatro.
Sede das Cias, Lapa, Rio de Janeiro, 2015.

3. O cdo é morto - acdo inacabada

A partir dos textos Ricardo III, de William Shakespeare e O sonho,
de August Strindberg

Performance Rainha Margareth: Samuel Abrantes

Atuacdo Vozes: Ana Miramar, Larissa Elias,

Voz Off: Flavio Leédo

Dramaturgia e direcao: Larissa Elias

Diretora assistente: Sabrina Paraiso

Figurino Rainha Margareth e objeto cenografico: Samuel Abrantes
Figurino Vozes: Lenes Alves, Samuel Abrantes

Edicao de som, efeitos sonoros e programacao visual: Lenes Alves

Desenho de luz: Ricardo Junior
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Assistentes de cenografia e montagem: Beatriz Goncalves, Priscila
Lima, Ricardo Junior

Arte do material grafico: Lenes Alves

Fotos de cena: Beatriz Gongalves, Ricardo Junior

Registros filmicos das apresentacdes: Beatriz Gongalves, Larissa
Eliasc Sabrina Paraiso

Colaboracao na dramaturgia: Vanessa Teixeira de Oliveira
Colaboracao na edicdo de som e na concepcao visual: Luciana Maia
Producao: Coletiva

Produtora cultural do Departamento de Artes Teatrais - BAT/EBA/
UFRJ: Gloria Regina

Apoio: Rio Prefeitura / Cultura + Diversidade

Sala Municipal Baden Powell (Sala Espelho), Copacabana, Rio de
Janeiro, 2019.

4. Rumo a Damasco - partes I, II e I11

Leituras performaéticas das partes I, II e III da peca Rumo a Damasco,
de August Strindberg.

Organizacio e direcao: Larissa Elias, Vanessa Teixeira de Oliveira
Proposta sonora: Maria Clara Coelho

Temas musicais: Leo Tucherman, Maria Clara Coelho, Marcel Gonnet
Wainmayer

Leitoras e leitores: Elisa Neves, Larissa Elias: Leo Thim, Marcio Fein,
Priscila Lima, Regina Gutman, Sabrina Paraiso, Samuel Abrantes,
Sérgio Almeida, Susana Fuentes, Vanessa Teixeira de Oliveira,
Wellington Jinior

Operacao da transmissdo ao vivo: Lenes Alves

Arte do material grafico: Natdlia Quinderé

Equipe de producio: Beatriz Gongalves, Lenes Alves, Ricardo Junior
Leituras realizadas dentro do evento de extensdo Sperat Infestis #2:
Pecas-Sonho | Strindberg, realizado em parceria com o Curso de Estética
e Teoria do Teatro e a Pr6-Reitoria de Extensao da UNIRIO.
Transmissao ao vivo pelos canais do LABAtor nas plataformas Youtube

e Instagram, 2020.
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Pensando na heterogeneidade de leitores que esteja lendo este
texto, iniciamos por realizar uma espécie de contextualizacao
sobre as motivagdes que nos fizeram redigi-lo. Porém, antes é
importante explicar que resolvemos utilizar o NOS como pessoa da
escrita em quase toda a extensao do texto, por ele ter um carater
coletivo, incluindo a apresentacao de pesquisas desenvolvidas sob
nossa orientacao.

Em primeiro lugar, é preciso apresentar o Programa de
P6s-Graduagdao em Design (PPGD), da Escola de Belas Artes
(EBA), da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFR]J), que tem
como principal foco de atuacdo acoes baseadas “nas relacoes
culturais e tecnoldgicas estabelecidas entre o campo da imagem
e o design”, conforme a pdgina da instituicdo (Programa, 2020).
O PPGD possui como area de concentracao o Design Visual,
a qual “se aplica ao estudo dos processos de transformacao
de aparatos, mecanismos e servicos identificados na producao,
experimentacdo e interacdo com artefatos visuais” (Programa,
2020). Os docentes e estudantes desenvolvem investigacoes
nas duas linhas de pesquisa: a) Imagem, Tecnologia e Projeto e
b) Design e Cultura.

A partir dessa primeira contextualizacao, este texto se dedica
a apresentar alguns estudos desenvolvidos na linha de pesquisa
Design e Cultura, sob nossa orientacdo, nos quais os objetos
investigados sdo tangenciais ao design, dito convencional. No
entanto, eles estdo no escopo conceitual dessa mesma linha, de
acordo com a ementa explicitada: “A visualidade contemporanea é o
foco para investigacdes no campo do design. Trata especificamente
das questdes relacionadas a linguagens, conceitos e praxis, tendo
a abordagem cultural como eixo do processo investigativo”
(Programa, 2020).

Além disso, incluimos nessa contextualizacdo uma acao
espontanea que uniu dois docentes do PPGD de linhas diferentes
(Profa. Ana Karla Freire / Imagem, Tecnologia e Projeto; e

Prof. Madson Oliveira / Design e Cultura), ao criarmos o LED



- Laboratério de Experimentacdes em Design', com a intencao
de abrigar e dar subsidios aos estudos pautados em dois eixos:
Materialidade no Design e na Arte (sob orientagao da Profa. Ana
Karla Freire) e Formas Particulares de Design (sob orientacao do
Prof. Madson Oliveira). Nesse Grupo de Pesquisa, além dos nossos
orientandos, estdo cadastrados outros pesquisadores, docentes
e estudantes que desenvolvem pesquisas que tenham contato
conceitual entre si ou de ordem pratica e que sejam laterais ao
design institucionalizado pelo ensino formal.

Em outra ocasido, explicamos a ideia de funda¢ao do LED,

unindo a teoria e a pratica nas pesquisas desenvolvidas. Por isso,

resolvemos transcrever para cd essa explicacao:

As atividades do LED — Laboratério de Experimentacgoes
em Design — sdo orientadas para a criagdo, andlise e
colaboracdo de processos experimentais em design, tendo
como o foco os materiais, as técnicas, as pesquisas, os
usudrios e suas relacodes intersubjetivas tanto no campo do
design quanto no campo da arte e da moda. Estes processos,
sob a égide do design, observam aspectos técnicos,
sociolégicos e fenomenolégicos considerando as diversas
identidades culturais e tecnoldgicas. As atividades deste
grupo se dao de forma inter e transdisciplinar na geracao de
conhecimento, compreendendo o campo do design em suas
diversas ramificagoes e abrangéncias (Produtos e Servigos).
No cendrio em que o Design se encontra atualmente
existem novas perspectivas de projeto: o foco deixou de
ser voltado exclusivamente para os aspectos da produgao
e passou a apontar as interacoes entre os sujeitos e os seus
artefatos (Lobach, 2001). O LED, a partir de sua perspectiva
tedrico-metodolégica e integracdo com Ensino / Pesquisa /
Extensao, visa repercutir suas acdes em diversos meios de
divulgacao cientifica, com producao bibliografica, técnica,
artistica e cultural, almejando envolver outras instituicoes
e, sobretudo, a Sociedade (Oliveira; Oliveira, 2020, p. 50).

1. Grupo de Pesquisa inscrito na plataforma do CNPq (Diretério de Grupo de

Pesquisa - DGP).
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Ainda aqui é importante esclarecer que o termo Formas
Particulares de Design é a linha de pesquisa que mantemos no
LED, mas também é como se intitula a disciplina ministrada por
noés e ofertada anualmente no elenco de disciplinas optativas do
PPGD, conforme foi explicitado em outra ocasido, em que tivemos
a oportunidade de melhor elucidar esse arranjo terminoldgico
para situar essa disciplina, junto ao Programa de Pés-Graduacéo
em Design - PPGD? O termo Formas Particulares de Design
tomou forma durante a escrita da tese de doutorado em design,
desenvolvida na Pontificia Universidade Catdlica - PUC-Rio, em
2010, na qual relacionamos as producées elaboradas por designers
e artesdos utilizando temadticas, materiais e técnicas carnavalescas
(Oliveira, 2020). No entanto, esse conceito foi sendo elaborado
desde o desenvolvimento da pesquisa de mestrado (2005-2006),
quando nos dedicamos a analisar os processos e os produtos de
uma comunidade de bordadeiras no interior do Ceard, que tinha
passado por uma intervencio estético-conceitual, semelhante
aquelas produzidas no campo do design (Oliveira, 2006).

Com o passar do tempo, novos pesquisadores comecaram
a utilizar este termo, “formas particulares de design”, e o
pensamento que subjaz ao campo do design, margeando o
conhecimento académico da 4rea, em pesquisas ja finalizadas
ou em desenvolvimento. Sao pesquisas e pesquisadores que se
dedicam ao estudo de artefatos ou de pecas do vestudrio, sejam
elas destinadas ao uso civil, cénico, festivo, historico etc.

Por isso, decidimos compartilhar o que temos produzido
no PPGD, nos ultimos tempos, considerando trés principais
subdivisdes na drea do vestudrio: carnaval, figurino e moda. Essas
trés palavras correspondem aos temas-chaves das pesquisas aqui
chamadas de “Outras formas de design” (no préximo capitulo).

Tendo como base a ideia de explorar o design por outros

prismas, dedicamo-nos a demonstrar neste texto como algumas

2. Formas Particulares de Design: “O que é, Por que e Como?” foi um capitulo
publicado nos Arquivos 30 da EBA (Oliveira, 2020).



atividades invisibilizadas, ou que tangenciam o design formal,
podem contribuir para a relacdo com a sociedade e o entendimento
da cultura projetual em outras préxis. Para tanto, recorremos ao
aparente paradoxo apresentado por Rafael Cardoso (2005), ao
organizar o livro O design brasileiro antes do design, quando ele
exp0s, ja na introducdo do volume, uma proposital ambiguidade
quanto a ruptura de um passado anterior a década de 1950 e a
institucionalizacdo do ensino do design no Brasil. O autor revela
que, por questoes metodolégicas histéricas, seria preciso “negar o
titulo de ‘designer’ a uma série de profissionais ativos ap4s 1960 |[...]”
(Cardoso, 2005, p. 9). Ele ratifica o seu argumento com a seguinte

passagem sobre dois grandes artistas graficos:

[...] hd algo de perverso — para nao dizer, perndstico — em
afirmar que as atividades de um Santa Rosa ou um J. Carlos
nao compartilham o mesmo universo histérico do design
moderno ao qual pertencem Alexandre Wollner ou Aloisio
Magalhées, quando uns e outros se enquadram em todos
os quesitos daquilo que entendemos como projeto grafico
industrial [...] (Cardoso, 2005, p. 9).

Ou seja, a problematica estd em afirmar que os profissionais
de Design s6 podem ser assim referidos a partir dos anos 1960,
tdo-somente pelo fato de a institucionalizacao do design no Brasil
ter ocorrido naquela década. Nos nomes acima citados, a questao
da institucionalizacdo do design no Brasil parece se impor como
um marco histérico incapaz de se manter valido, frente a producgao
de ambos os artistas gréficos.

E a partir dessa discussdo exposta no livro organizado por
Rafael Cardoso que reconhecemos e identificamos “outras formas
de design” na contemporaneidade. E preciso considerar que no
Brasil temos a expressdo carnavalesca como um motor que faz
girar diversas outras profissoes, como: desenhistas, costureiras,
aderecistas, sapateiros, ferreiros, marceneiros, escultores,
pintores... Enfim, encarregados de tirar do papel e da mente criativa

dos carnavalescos ideias e inten¢des para transformar em fantasias,
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aderecos e ajudar a contar (e cantar) uma narrativa visual, em
forma de desfile carnavalesco. Isso também se faz presente no caso
de figurinos para as artes cénicas (cinema, teatro, televisao, circo
etc.) que ajudam a compor o visual de atores, cantores, bailarinos,
artistas que se vestem para se apresentar, atuar ou interpretar
personagens, contribuindo na compreensao do publico. Por fim,
a industria de moda tem se desenvolvido ao longo dos séculos, na
medida em que andar vestido convencionou-se uma necessidade
bésica da sociedade e, nesse sentido, o produto resultante da moda
supre diversas necessidades conceituais e funcionais para todos.
No final dos anos 1990, Gustavo Bomfim (1998) apontava a
questdo do design no Brasil em relacao ao caso de outros paises:

No Brasil, essa situacdo se diferencia do caso europeu
pelo fato de que apenas uma parte muito pequena dos

7

produtos industriais é desenvolvida por designers. O
processo de configuracdo desses produtos é semelhante
aos procedimentos de épocas passadas, ou seja,
permanece como tarefa de artesaos, engenheiros e outros

técnicos (Bomfim, 1998, p.142).

O autor continua a explicar seus argumentos a respeito da

situacao brasileira com a seguinte passagem:

A classificagdo do setor produtivo através dos critérios
tradicionais — mao-de-obra, capital, e volume de producao
— ndo consegue mais abranger todas as possibilidades
existentes e o surgimento de novos processos produtivos
certamente levard a uma reflexdo no campo do ensino do
design. Esta, alids, é uma tendéncia verificavel: ‘design de

moveis’, ‘fashion design’, etc. (Bomfim, 1998, p.144).

E interessante pensar que 4reas como o setor de méveis e do
vestudrio/moda, aquela época em que Gustavo Bomfim escreveu
esse texto, estivesse ainda engatinhando no Brasil. De 14 para c4,
o campo do design tem se desenvolvido, no que tange ao ensino
dessas subdreas (interiores, moda, grafico e jogos virtuais), forcando

o Ministério da Educag¢ao - MEC a reconhecé-las como areas do



design e incluir em seu catdlogo de cursos de graduacao variagdes
que atendam a industria cal¢adista, de moda, de interiores, grafico
e de midias digitais (como jogos), com abrangéncia nacional, mas
também considerando caracteristicas regionais no pais.

O design no Brasil ainda precisa ser estudado, nao pensando
em caracteristicas exclusivamente tecnolégicas, ou somente
destinado para uma producdo em escala exponencial. Deve-se levar
em consideragao também expressoes da cultura, como festividades,
entretenimento, culindria e outras atividades da sociedade.

E a partir da intersecdo dessas subareas do design elencadas
por nés, como carnaval, figurino e moda, que o texto seguinte se
apoia e, ao mesmo tempo, da sustentacao teérico-metodolédgica.
Para isso, apresentamos exemplos de pesquisas e pesquisadores
abrigados no LED/PPGD.

165



166

Referéncias

BOMFIM, Gustavo Amarante. Idéias e formas na historia do design:

uma investigacdo estética. Joao Pessoa: Editora Universitdria, 1998.

CARDOSO, Rafael (org.). O design brasileiro antes do design:
aspectos da histdria grafica, 1870-1960. Sao Paulo: Cosac Naify, 2005.

OLIVEIRA, AnaKarlaFreire de; OLIVEIRA, Madson. “LED - Laboratério
de Experimentacées em Design: Unido de dreas e compartilhamento
de pesquisa no PPGD". In: TERRA, Carlos Gongalves (org.). Arquivos
da Escola de Belas Artes, n. 31. Rio de Janeiro: Universidade Federal
do Rio de Janeiro, 2020.

OLIVEIRA, Madson. “Formas particulares de design: ‘O que é? Por que?
Como?”. In: GRIMALDI, Madalena; PIRES, Julie (org.). Arquivos 30. 12
ed. Rio de Janeiro: Rio Books, 2020.

OLIVEIRA, Madson Luis Gomes de. Imaginarios da criacdo: o
tempo e o espaco dos souvenirs carnavalescos. 2010. 224f. Tese
(Doutorado em Design). Departamento de Artes e Design, Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2010. Disponivel
em: https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/16276/16276_1.PDF. Acesso
em 3 nov. 2023.

OLIVEIRA, Madson Luis Gomes de. Bordado como assinatura:
tradicao e inovacdo do artesanato na comunidade de Barateiro
- Itapajé/CE. 2006. 167 f. Dissertacdo (Mestrado em Design).
Departamento de Artes e Design, Pontificia Universidade Catdlica
do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2006. Disponivel em: https://www.
maxwell.vrac.puc-rio.br/8992/8992_1.PDF. Acesso em 3 nov. 2023.

PROGRAMA de Pés-Graduacdo em Design - PPGD. Escola de Belas
Artes - EBA. Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFR]. Area de
concentracio e linhas de pesquisa, 2020. Disponivel em: https://ppgd.
eba.ufrj.br/linhas-de-pesquisa/. Acesso em: 18 ago. 2022.



OUTRAS FORMAS
DE DESIGN:

exemplificando com
as pesquisas

Madson Oliveira



168

De acordo com o que foi escrito na apresentacdo deste texto (no
capitulo anterior), e para delinear melhor nosso lugar de fala
no campo do design, passamos a apresentacao das pesquisas
de egressos do PPGD, sob nossa orientacdo. Por uma questdo
de organizagdo das trés subdareas explicitadas, apresentamos as
pesquisas desenvolvidas, dividindo-as nessas trés palavras-chaves:
a) carnaval; b) figurino e ¢) moda.

No primeiro grupo, Carnaval, estao as pesquisas de Claudio
Henrique da Silva Almeida e de Luiz Antonio Paula e Silva; no segundo
caso, Figurino, encontram-se os estudos de Maria do Carmo Martins
Vido e de Camila Gomes Silva; e, na terceira e dltima divisao, Moda,
ficaram registradas as investigacoes de Raquel Oliveira de Azevedo e
de Jéssica Baldez Serbeto de Souza. Importante esclarecer que todos
os exemplos aqui apresentados ja finalizaram suas dissertagoes, com
seus escritos disponiveis para leitura e consulta no site do PPGD.

Sendo assim, Cldudio e Luiz centraram suas pesquisas
no campo do carnaval, desvendando os processos criativos
dos carnavalescos estudados, enquanto Do Carmo e Camila se
dedicaram em assoalhar etapas e processos no desenvolvimento
de figurinos. Ja Raquel e Jéssica estiveram envolvidas com estudos
precursores do campo da moda no Brasil, por meio de estudos da
modelagem plana do vestudrio. Os seis trabalhos tém no design
visual o amparo para discutir nossos temas de interesse.

Para demonstrar nossas trés principais subdreas de predilecao
dentro do design, fazemos nova subdivisido, iniciando pelos

trabalhos carnavalescos.

Carnaval

Os desfiles de carnaval parecem ser uma tendéncia desde tempos
imemoriais no Rio de Janeiro. Demonstraremos como isso se dava
ao apresentar alguns agrupamentos carnavalescos, conhecidos
como “sociedades”. Identificamos registros de grupos organizados
realizando os primeiros desfiles carnavalescos ainda no século

XIX, como afirmam Cunha e Diniz na seguinte passagem:



[...] Por volta de 1851, surgiram as duas primeiras sociedades
com cardter eminentemente carnavalesco: Sociedade
Carnavalesca Unido Veneziana e Congresso das Sumidades
Carnavalescas. E foi justamente o Congresso das Sumidades
Carnavalescas o primeiro grupo a colocar o ‘bloco’ na rua
de uma forma organizada, no dia 18 de fevereiro de 1855
(Cunha; Diniz, 2014, p.15).

Como vimos acima, o Rio de Janeiro tem uma longa tradicao
com a festa carnavalesca, desde meados do século XIX, “trazidos
de Portugal”. Isso fica mais claro com a explicacao ratificada por

Eneida Moraes, quando se refere a origem de nosso carnaval:

Foi esse medonho entrudo portugués trazido pelos
colonizadores e por eles aqui implantado que durante trés
séculos imperou em nosso pais, nesta cidade. Com ele
comecamos os festejos de Momo, e ndo apenas nds, mas
também todos os povos da América espanhola, pois que as
calamidades do entrudo ‘porco e brutal’ eram comuns a

Peninsula Ibérica (Moraes, 1987, p. 19).

O entrudo' e outras expressdes carnavalescas, como as
grandes e pequenas sociedades?, foram se desenvolvendo no Rio
de Janeiro até o inicio dos desfiles competitivos entre as escolas de
samba, fato largamente registrado no ano de 1932, pela iniciativa
do jornal O Mundo Sportivo, seguido pelo O Globo, numa acao
pensada para atrair e alimentar o turismo na “cidade maravilhosa”
(Ferreira, 1999; Cavalcanti, 1994).

1. O entrudo era um folguedo de origem luso-brasileira que se manifestava durante
o carnaval. Existiram dois tipos: a) familiar e b) popular. Enquanto o primeiro era
composto por jovens e mulheres, o segundo era mais “brutal e violento”, pois acontecia
nas ruas das cidades brasileiras (Ferreira, 2004).

2. As sociedades carnavalescas referem-se aos clubes e grupos que desfilavam durante
o carnaval pelas ruas do Rio de Janeiro. Duas principais formas ficaram conhecidas:
grandes e pequenas sociedades. As trés principais grandes sociedades foram:
Fenianos, Democréaticos e Tenentes do Diabo, que desfilavam pelas avenidas do Rio de
Janeiro, com imponente aparato estético. As pequenas sociedades eram grupos mais
ou menos organizados e, por isso mesmo, de identidades imprecisas, como: os corddes,
os blocos e os ranchos (Oliveira, 2022).
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Desde entdo, profissionais de vdarias dreas artisticas
e técnicas colaboram com os desfiles das escolas de samba
encarregando-se de servicos e produtos carnavalescos,
mesclando técnicas e processos, em busca de novos materiais
e solucdes visuais para “contar uma histéria” a cada ano. Sao
profissionais arregimentados e geridos pelo “carnavalesco”,
aquele responsdvel por criar a narrativa visual e conceitual dos
desfiles, como: marceneiros, ferreiros, desenhistas, projetistas,
costureiras, sapateiros, aderecistas. Alids, é o carnavalesco (e
sua equipe) o(s) responsavel(eis) pelo enredo®, que serve como fio
condutor de toda producao musical e estética para os desfiles das
escolas de samba.

O termo carnavalesco passou a ser largamente empregado
a partir dos anos 1970, antes genericamente intitulado de
“técnico” (Guimaraes, 1992). No entanto, entendemos a
denominacao do profissional que organiza a parte conceitual e
visual dos desfiles, o carnavalesco, ainda como problemética, ou
insuficiente, j4 que ndo consegue dar conta da abrangéncia de
atuacdo daquele responsdvel, o qual propde visualmente um
tema (o enredo), dividindo-o em setores e alas de brincantes
devidamente vestidos com fantasias que, ao desfilarem,
ajudam na compreensdo do publico presente na avenida,
assim como daqueles que assistem a transmissdo televisiva
do espetdculo. O termo carnavalesco pode ser facilmente
confundido com aquele(a) que gosta de carnaval, sendo
necessdria uma melhor denominacido para tal competéncia,
a0 Nosso ver.

Portanto, os dois trabalhos desenvolvidos no PPGD com
a temadtica carnavalesca desvendam os processos criativos de

carnavalescos, como vemos na sequéncia:

3. “Uma das caracteristicas das Escolas de Samba é contar uma histéria que a cada
ano tem de ser diferente. Ter um tema e contar a histéria dard origem a todas as outras
etapas subsequentes, até culminar com o desfile de carnaval. O enredo, portanto, é o
fio condutor da letra e da melodia do samba, e vai orientar a criacdo e execugao dos
trajes, o desenho dos carros alegéricos, a escolha das cores e dos efeitos coreograficos,
assim por diante” (Magalhaes, 1997, p. 26).



O processo criativo na construcdo de fantasias car-
navalescas: em busca de uma metodologia, por Claudio
Henrique da Silva Almeida
Cldudio Almeida é designer de formacdo (Produto e Moda,
PUC-Rio) e atuou junto ao carnaval, integrando diversas equipes
de carnavalescos, assim como prestou servicos a diversas escolas
de samba. No ano de 2018, ele entrou para o PPGD com a proposta
de analisar duas fantasias de alas, estudando o contexto no qual
elas foram produzidas para, ao final, delinear uma metodologia
projetual para o carnaval, adaptada do design convencional.
Almeida (2020) ensaiou uma primeira discussdo no
sentido de questionar o termo carnavalesco, contribuindo para o
entendimento deste profissional contemporaneamente como uma
espécie de designer tematico, conforme defende ao aproximé-lo

com o designer industrial:

Concordamos com o autor [LOBACH, 2001] ao classificar
o designer como um produtor de ideias, com capacidade
intelectual e bagagem cultural para solucionar problemas
e propor novos olhares sob determinado artefato / tema.
Assim, abaixo vamos apontar algumas caracteristicas
do profissional carnavalesco e assim aproxima-lo de um

designer tematico (Almeida, 2020, p. 23).

Além disso, Cldudio Almeida reavaliou o lugar e as
competéncias do responsavel pelo projeto pléstico-visual
dos desfiles das escolas de samba, quando desenvolveu sua
dissertacdo de mestrado no PPGD, realizando um estudo
comparativo entre duas fantasias de alas* que tinham como tema

inspiracional o trigo, em enredos que tratavam da alimentacio,

respectivamente:

a) ‘Alimentar corpo e alma faz bem’, de Roberto Szaniecki,
na escola de samba Académicos do Grande Rio — em
2005, e b) ‘Brasil bom de boca’, de Severo Luzardo, na
escola de samba Unido da Ilha do Governador — em
2018 (Almeida, 2020, p. 42).
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Nessa pesquisa, colheu depoimentos dos responsédveis
pelos desfiles, confrontou-os com a bibliografia especializada em
carnaval e relacionou suas descobertas aos escritos sobre o design,
propondo uma metodologia projetual “aplicavel” a realidade
carnavalesca, ao final do trabalho.

Além de descrever as fantasias de “Trigo”, Claudio se
encarregou de contextualizar informacgoes sobre: os enredos (um
de 2005 e outro de 2018); as agremiacdes (Grande Rio e Uniao
da Ilha), bem como os perfis profissionais e artisticos dos dois
carnavalescos (Roberto Szaniecki e Severo Luzardo). Muitos foram
os questionamentos levantados: a) como se da(do) o(s) processo(s)
criativo(s) dos carnavalescos em questao?; b) quais as similaridades
e diferencas nos dois enredos (e fantasias) analisados(as)?; c)
as propostas eram parecidas?; d) quais as influéncias de cores,

texturas, formas, simbolos nas duas fantasias?; e) foi possivel fazer

4. Nos desfiles das escolas de samba, os trajes sdo geralmente divididos em trés
grupos: a) Fantasias de ala - as alas sdo agrupamentos de brincantes que desfilam
no chao, vestidos uniformemente, onde cada ala possui um modelo diferente de
fantasia, que deve ser respeitado por todos os integrantes daquele segmento. As alas
sao formadas por grupos de, aproximadamente, cem componentes e devem mostrar
igualdade nas pecas, como: calgados, meias, shorts, biquinis, sutias, chapéus etc.
Comparativamente ao universo da moda, as fantasias de ala sdo como as roupas do
fast fashion, direcionadas ao publico em geral, atendendo a uma grande demanda,
com necessidade de reprodugao em série e em diversas grades de tamanho (P, M, G);
b) Fantasias de composi¢do - sdo fantasias intermedidrias entre aquelas de ala e as
de luxo e que, como a defini¢do dd a entender, compoem os cenarios que pontuam
e dividem as setorizacoes dos desfiles, as 40 alegorias. Nao ha um nimero preciso
e fixo nesse caso, mas sao comumente produzidas em grupos menores do que as
fantasias de ala e julgadas juntamente ao quesito Alegorias e Aderecos (pois, junto
as alegorias, compdem uma espécie de quadro vivo) e ndo pelo quesito Fantasias.
Em relacao ao mercado da moda, seriam como as roupas prét-a-porter, produzidas
em escala industrial, com materiais de melhor qualidade do que as alas, dando um
ar mais sofisticado, mas sem a exclusividade da roupa feita sob medida; c) Fantasias
de destaque - sdo fantasias de luxo e costumam vir em cima das alegorias, ocupando
lugares privilegiados pela visualidade nos carros alegdricos (alto, central, frontal),
ou ocupando um espaco entre as alas (menos comum), no chéo. E a alta costura do
carnaval, pois se trata de um vestudrio exclusivo, para um mercado pequeno e seleto,
desenvolvido em ateliés especializados nesse tipo de vestimenta, utilizando-se de
materiais de melhor qualidade do que as demais, com bordados preciosos, joias e
tecidos exclusivos, além de serem feitas sob medida para o usudrio. As fantasias de
destaque também sao avaliadas pelo julgador do quesito Alegorias e Aderegos, pelo
mesmo motivo das de composi¢ao (Almeida, 2020, pp-39-40).



uma leitura direta entre as influéncias e as fantasias?; f) qual a
metodologia proposta, ao final da pesquisa?

Na Figura 1, podemos observar uma sintese do trabalho
desenvolvido por Cldudio Almeida. Chamamos atencado para
as imagens posicionadas do lado esquerdo como resultado do
trabalho de Roberto Szaniecki, na escola de samba Académicos do
Grande Rio, em 2005, enquanto do lado direito temos a criacédo e

realizacdo de Severo Luzardo, na escola de samba Uniao da Ilha do

Governador, em 2018.

0 PROCESSO CRIATIVO NA CONSTRUGAO DE FANTASIAS CARNAVALESCAS:
EM BUSCA DE UMA METODOLOGIA
CLAUDIO HENRIQUE DA SILVA ALMEIDA

Linha de Pesquisa: Design e Cultura
Orientador: Prof. Dr. Madson Oliveira

Dissertacao de Mestrado desenvolvida no PPGD/EBA/UFRJ
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Figura 1: Painel-sintese da pesquisa de Claudio Almeida.
Fonte: Elaboracgao prépria.

Ao ressaltar a Figura 1 acima, percebemos que Claudio
sistematizou o processo projetivo para a construcdo de fantasias
carnavalescas, dividindo os projetos em cinco blocos coloridos,
que representam diferentes momentos do processo projetual
dos carnavalescos. Esses blocos, nomeados por ele, sao: a)
descobrir (verde escuro); b) interpretar (verde claro); c) projetar
(amarelo); d) prototipar (laranja) e e) evoluir (laranja escuro).
Esses verbos correspondem as etapas projetivas no caso de um
desfile carnavalesco que em muito se assemelha aos projetos de
design para outras areas, de maneira circular, com idas e vindas
(representadas pelas setas pretas em duplo sentido, entre as cores),

e ndo linear, como pode parecer em primeiro momento.
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KamuKuaka Contempordneo: um estudo sob a otica do
design dos figurinos carnavalescos indigenas de Fernando
Pinto no enredo “Como era verde o meu Xingu”, por Luiz
Antonio Paula e Silva

Luiz Antonio é bacharel e licenciado em Ciéncias Sociais pela
Universidade Federal Fluminense (UFF), além de especialista em
figurino e carnaval pela Universidade Veiga de Almeida (UVA). Tem
atuado junto ao carnaval, nos ultimos anos, assim como ministra
aulas de artes no Colégio Estadual Duque de Caxias desde 2010. No
ano de 2020, Luiz entrou para o PPGD com o intuito de desenvolver
pesquisa analisando alguns croquis desenhados por Fernando
Pinto, importante carnavalesco das décadas de 1970 e 1980. Essa
investigacdo teve inicio numa pesquisa preliminar, na qual ele
conseguiu reunir os dados referentes ao enredo desenvolvido
por Fernando Pinto para o GRES Mocidade Independente de
Padre Miguel, no ano de 1983, intitulado “Como era verde o meu
Xingd”. No entanto, ele realizou um recorte metodolégico para
se dedicar ao estudo de trés croquis, conforme descrito em sua

proposta de pesquisa:

Este estudo se debrucga sobre trés croquis de figurinos
elaborados por Fernando Pinto para representar trés
etnias indigenas: kamaiuras, kalapalos e kaikurus.
O interesse nesse estudo estd na particularidade de
um projeto carnavalesco investigado pelo campo do
design que visa produzir leitura compreensiva para
espectadores do espetaculo e jurados, sabendo que, entre
o processo de pesquisa e a criacao, efetivamente, aparece
a interferéncia subversiva da carnavalizagdo realizada pelo
designer (Silva, 2022, p. 2).

Aproveitando o caminho metodolégico e estrutural defendido

por Claudio Almeida (anteriormente descrito), Luiz trouxe a tona
alguns processos particulares da criacdo de Fernando Pinto.
Fernando atuou em outras areas artisticas, como: cenografia, direcao
de shows e musicais, figurino, além de ter sido um carnavalesco de

destaque, considerado por Luiz um artista multiplo.



A investigacdo encontrou paralelos entre as duas linguagens
visuais: a carnavalesca (nos desenhos de Fernando Pinto) e
a indigena (identificada nos artefatos utilitirios e estéticos

de tribos do Xingud), de acordo com a Figura 2, gerada como

sintese da pesquisa.

KAMUKUAKA CONTEMPORANEO:

UM ESTUDO SOB A OTICA DO DESIGN DOS
FIGURINOS CARNAVALESCOS INDIGENAS DE
FERNANDO PINTO NO ENREDO “COMO ERA
VERDE O MEU XINGU”

Luiz Antonio Paula e Silva

Orientag&o: Prof. Madson Oliveira
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Figura 2: Painel-sintese da pesquisa de Luiz Silva.
Fonte: Elaboracao prépria.

A dissertacao de Luiz foi defendida em maio de 2023 e, mesmo
com caréncia de referéncias bibliograficas ou mesmo depoimentos
sobre Fernando Pinto, apresentou como principal conclusao, a
forma peculiar como o carnavalesco e artista multiplo produzia
seus temas e enredos carnavalescos, misturando elementos e
linguagens visuais que o tornaram um criador de referéncias
pouco literais.

Observando os desenhos do carnavalesco (Figura 2), ndo
parece que Fernando tenha tentado transpor exatamente os trajes
e pinturas corporais indigenas do Xingu (agrupamento de povos
origindrios do Brasil, mote do desfile) para suas criagoes, mas se
apropriado de alguns elementos indigenas, como o artesanato, a
arte plumadria e as pinturas corporais, mesclando tudo isso com as
cores da agremiacdo carnavalesca (GRES Mocidade Independente
de Padre Miguel) e da bandeira brasileira. Isso faz mais sentido,

7

uma vez que Fernando Pinto é considerado um “carnavalesco
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tropicalista”, a maneira dos artistas que antropofagicamente
recebiam influéncias, digeriam e as devolviam em forma de arte
que muito pouco se ligava as origens, literalmente falando.
Cldudio e Luiz tém experiéncia participativa junto as
agremiacdes carnavalescas e desenvolveram suas pesquisas
cotejando-as com suas préprias praticas para refletirem e se
relacionarem com outros autores. Com isso, aproximaram o
carnaval das escolas de samba ao campo do design, apresentando

para a academia a linguagem visual prépria do carnaval brasileiro.

Figurino

“[...] seria oportuno entender antes de mais nada o que é um
figurino de teatro, aquilo que também chamamos de segunda
pele do personagem” (Serroni, 2015, p. 11). A partir da citacdo do
cendgrafo e figurinista J. C. Serroni, chamamos a atencao para a
importancia do figurino na construcdo de personagens teatrais,
colaborando visualmente para o entendimento do publico na
“leitura” das narrativas dramaticas ou artisticas.

H4 algumas expressdes cénicas em que o figurino se
ocupa por transmitir mensagens visuais, considerando as cores,
formas, silhuetas, texturas etc. Seja para o teatro, cinema, TV ou
outra linguagem, o figurinista é o profissional encarregado de
propor e produzir as vestimentas, os aderecos, os acessorios e a
caracterizagdo que delinearao os corpos de atores, atrizes, cantores,
bailarinos e tantos outros performers. Sendo assim, o trabalho
do figurinista é elaborar um projeto visual de como os artistas se
apresentarao em producoes cénicas, num processo que comeca
com conceitos, ideias trocadas com diretores e outros profissionais
e que vao sendo retrabalhadas com o usudrio até a estreia, podendo
ainda sofrer modificacdes mesmo depois de tudo aprovado.

O processo de trabalho de um figurinista segue um fluxo
parecido mesmo quando parte de demandas diferentes, no teatro,
no cinema ou na TV. No teatro, em que o espetdculo acontece ao

vivo, a preocupacdo se equilibra em alinhar o figurino com a



cenografia, a iluminacado e a movimentacao dos artistas no palco,
geralmente préximos a plateia. Para cada uma dessas linguagens
ha cédigos e materiais que se adequam melhor. No caso da TV,
com maior penetracdo popular, os figurinos até parecem ser algo
natural. Nesse sentido, o trabalho do figurinista ainda transita por
4reas pouco definidas, ou melhor, interseccionadas com outras.
E interessante refletir sobre o que o diretor de TV, Luiz Fernando
Carvalho, escreveu a respeito da figurinista Thanara Schénardie,
responsavel pelos inventivos figurinos da telenovela “Meu
pedacinho de chao”, de 2014:

Nao saberia definir exatamente o seu trabalho: Design?
Arquitetura? Figurino? Artes Plasticas? Tudo se transmuta
em seu mundo erguido por visualidades densamente
constituidas por colagens emocionais que suas maos
laboriosas executam, transpassando a mera nomenclatura
dos suportes e do vestir, nos revelando possibilidades
novas, perspectivas inusitadas, planos e transparéncias,
estruturas, luzes; enfim, alcando nosso olhar para além da
narrativa do traje ou até mesmo da leitura dos personagens
(Carvalho In: Schonardie, 2014, s./p.).

No caso especifico acima citado, o diretor exalta justamente
o mergulho da figurinista, uma profissional multipla que ele nédo
sabe ao certo como nomear (designer? arquiteta? artista plastica?),
mas que se encarregou do projeto plastico-visual para vestir os
atores e atrizes da telenovela, dialogando com toda a atmosfera
de magia proposta pelo diretor, observada também no projeto
cenografico, nos aderecos e na encenagio com estética fantastica
e pouco realista. Thanara é formada em design de moda e em
jornalismo/publicidade. Tem um trabalho muito diferenciado,
por experimentar materiais e processos ndo convencionais para a
industria televisiva, ao misturar pldstico com tecido, usar chapas
de raio X para “bordar” os figurinos, construir chapéus com
pentes de plésticos etc. Ela desenvolveu uma linguagem visual
que busca em materiais ndo convencionais solu¢des inusitadas

para construir seus figurinos, principalmente quando a obra
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permite a utilizacdo desses recursos. Talvez pelo atravessamento
de linguagens, a figurinista, neste caso, acabou borrando as
fronteiras de sua atuacdo, quando lidou com materiais e processos
artisticamente modificados, mas inserindo seu projeto plastico-
visual numa atitude concebida nos moldes de design. Essa novela,
que seguiu uma linha conceitual nada realista, tinha um qué de
fantasia. Isso nem sempre é possivel, na medida em que producdes
realistas tendem a se basear em roupas de uso comuns, para
personagens que também tém esse tipo de apelo, quando retratam
a realidade e o cotidiano. No cinema, devido a tela grande, o
cuidado deve ser redobrado com relacdo aos detalhes, que podem
ser percebidos facilmente, além do estudo de cores e simbologias,
que deve ser apurado, mas que normalmente passa despercebido
pelo publico leigo.

Marcando as diferencas entre as técnicas empreendidas
na televisdo e no cinema, podemos afirmar que a primeira detém
como trunfo uma enorme agilidade e custos mais baixos; em
contrapartida, a segunda oferece recursos muito mais refinados,
como: grande possibilidade de utilizacdo de lentes e um trabalho
artesanal com o foco, o que resulta, de acordo com a luz utilizada,
em maior profundidade de imagem. Ainda com relagdo ao cinema,
o cuidado com o figurino deve ser extremo, uma vez que a pelicula
capta detalhadamente a cena, imprimindo todas as nuances. As
cenas na televisdo e no cinema sao inicialmente registradas para
depois serem apresentadas. Por isso, o figurinista, em qualquer
area, ciente do projeto que lhe é incumbido, deve considerar antes
de tudo a midia para a qual o figurino serd submetido, conhecendo
os limites e as possibilidades que lhe sdo préprios, garantindo,
assim, a eficiéncia de seu produto.

O figurino, depois de pronto, ji4 ndo pertence mais ao
criador. Ganha a cena e, transformando-se em personagem, atinge
fronteiras que ja nao dependem mais do artista. Cria identidade,
comove espectadores e atores, deixando marcas para sempre na
memdria. A func¢do do figurinista é obter um conceito, uma forma,

uma fantasia, através da profusdao de roupas, cores, acessorios,



caudas, chapéus, luvas, decotes, suspensoérios, sapatos, meias,
pregas, superposicoes e recortes. E extravasamento de intengdes,
de possibilidades e de fetiches.

Um trabalho singular, no caso do figurinismo, é capaz de
delimitar o perfil de uma determinada companhia ou equipe e serve
como registro de uma geracao. Personifica e representa tendéncias
e linguagens predominantes de um periodo. Ndo existe uma
receita para obtencao de um trabalho especial, mas ha o exercicio
constante e uma tensao permanente entre a teoria e a pratica.

E justamente nessa linha imagindria e fugidia entre a teoria
e a pratica do figurinismo que apresentamos duas pesquisas
desenvolvidas no PPGD, sob nossa orientacao, pelas pesquisadoras:

Maria do Carmo e Camila Gomes.

O figurino-baiana de Carmen Miranda: identidade visual,
cultura e design, por Maria do Carmo Martins Vido

Maria do Carmo é formada em Comunicagao Social - Jornalismo e
Artes Cénicas - Indumentdria, com especializacdes em educacao
artistica e docéncia do ensino superior. Alids, Do Carmo é
professora de artes em duas escolas de ensino fundamental e
médio. A entrada de Do Carmo no PPGD, em 2018, deu-se pelo seu
interesse na drea de figurinos, desde a graduacdo em indumentaéria,
mas sobretudo por curiosidade na figura mitica de Carmen
Miranda, nascida Maria do Carmo Miranda da Cunha (1909-1955),
da qual ela recebeu o nome préprio, em homenagem a artista.
Ou seja, desde a infancia Do Carmo se sentia atraida e ligada a
trajetoria artistica de Carmen Miranda.

Quando cursou indumentdria, Do Carmo teve o primeiro
conhecimento sobre o figurinista Alceu Penna (1915-1980),
importante artista gréfico visual, nascido em Curvelo-MG, que se
destacou no cenério nacional a partir das ilustracdes publicadas
em sua coluna de moda da revista O Cruzeiro, entre os anos
1930 e 1960, intitulada As Garotas. No entanto, Alceu também
desenvolveu outras atividades ligadas a moda (colecoes e desfiles)

e as artes cénicas (figurinos e cenérios) e foi nesse contexto que ele

179



180

se aproximou de Carmen Miranda. Por algum tempo, Alceu ficou
conhecido por ser o responsével por elaborar o visual extravagante
e estilizado de Carmen Miranda, a partir da criacdo de figurinos
estilizados da indumentdria tradicional da baiana quituteira de
rua e ligada a religido de matriz africana. Nesse sentido, Alceu
configurou-se como figurinista ao colaborar com o visual de
Carmen e de outras artistas.

A partir disso, Do Carmo construiu suas hipdteses para dar
inicio a pesquisa sobre o primeiro figurino de baiana de Carmen
Miranda. No anteprojeto de pesquisa, ela perguntava: a) Como
se deu essa aproximacio entre Alceu Penna e Carmen?; b) Quais
os elementos visuais criados por Alceu que colaboraram com
a forma de se apresentar daquela artista?; ¢) Quando se deu essa
transformacao?; d) Como Carmen se apresentava antes de se
apropriar da indumentéria de baiana para performar com um
figurino-baiana?

Do Carmo realizou uma pesquisa histérica, buscando em
periédicos (da Hemeroteca Digital da Biblioteca Nacional) registros
sobre Alceu Penna e Carmen Miranda. A pesquisadora fez uma
selecdo temporal, dentre uma infinidade de noticias encontradas,
paramapear quando se deu a aproximacao entre os dois. Além disso,
conseguimos acesso ao acervo da artista, junto ao Museu Carmen
Miranda, com o apoio e suporte técnico do seu diretor e museologo,
César Balbi. Complementarmente, localizamos o acervo de Alceu
Penna, que se encontra atualmente no Museu do Ingé e foi doado
por familiares dele para catalogacao e posterior divulgacdo, com
muito do que foi produzido pelo artista mineiro. Por fim, Do Carmo
fez uma revisao bibliografica a respeito da trajetéria profissional de
Carmen Miranda. Entdo, juntando esses elos, a pesquisadora foi
desvendando algo que pds por terra sua primeira hip6tese: nao foi
somente Alceu Penna quem se encarregou do visual “baiana” de
Carmen Miranda. Ao ler biografias de Carmen e de outros artistas
que orbitaram pela trajetéria profissional dela, Do Carmo se
deparou com informacodes que a fizeram recuar e olhar seu objeto

de pesquisa com maior distanciamento e por outra perspectiva.



E importante explicar que chegamos ao ponto zero dos
figurinos de Carmen como baiana quando descobrimos o filme
Banana da Terra (1939), pois foi nessa primeira pelicula que
Carmen se apresentou com um figurino-baiana e a partir dele que
sua carreira profissional teve uma virada importante, projetando-a
internacionalmente. De forma resumida, Do Carmo contextualizou
a importancia do filme e dos inimeros musicais que Carmen

fez na primeira proposta de projeto, que teve de ser alterada,

esclarecendo o seguinte:

Descobrimos que para o filme os cendrios jd estavam
prontos e os figurinos e a maquiagem ja estavam decididos.
Carmen performaria dois nimeros musicais: ‘Boneca de
Piche’ e ‘Baixa do Sapateiro’. Em ‘Boneca de Piche’, ela
apareceria de ‘nega maluca’, imitando uma negra retinta,
com vestidos e lenco quadriculados, enquanto Almirante
apareceria de jaquetao branco e chapéu-coco com seus
rostos pintados de negro, numa atitude muito execrada
atualmente conhecida como blackface. Em ‘Baixa do
Sapateiro’, o cendrio seria uma Rua da Bahia, com lua cheia,
casario e coqueiros. Carmen usaria uma baiana estilizada
(Ruy nao aponta qual modelo de baiana, mas que o
produtor do filme, Downey, queria aproveitar tudo para nao
ter mais gasto) (Vido, 2021, p. 45).

Do Carmo Vido explicou que, devido a desacordos
financeiros entre o compositor das musicas acima citadas (Ary
Barroso, 1903-1964) e a producdo do filme, o jovem Dorival
Caymmi (1914-2008) foi convidado para compor a musica “O que
é que a baiana tem?”. Na letra dessa composigdo, o artista citava
maneiras e requebros, além de exaltar partes da indumentéria de
baiana da qual Carmen se apropriou para performar e se vestir,
mesmo de maneira estilizada. Stella Caymmi, neta de Dorival (que
escreveu a biografia sobre seu avd), afirma que ele havia ajudado
Carmen a dar vida a apresentacao, durante as filmagens, sugerindo
coreografias para valorizar sua musica. Ele relatou para a neta,

inclusive, que acompanhou Carmen ao centro comercial do Rio de
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Janeiro, quando a artista foi comprar acessdrios e aderecos (frutas
artificiais) para compor o seu figurino-baiana.

Além de Alceu Penna e Dorival Caymmi, Do Carmo também
incluiu no rol de colaboradores do visual de Carmen Miranda:
a) Gilberto Trompowsky (Gilberto Cavalcanti e Livramento
Trompowsky, 1908-1982), artista plastico, figurinista e cenégrafo
que foi referenciado pela prépria Carmen como um dos primeiros
a fazer figurinos para seus shows e b) J. Luiz ou Jotinha (José Luiz
Teixeira, 1907-1972), artista plastico, maquiador, figurinista e
ilustrador da revista semanal Fon-Fon (Vido, 2021, p. 54). J. Luiz foi
responsavel por alguns figurinos que Carmen levou na bagagem,
em sua mudanca para Nova lorque, em 1939, antes de chegar a
Hollywood, quando estrelou intimeros filmes que a tornaram uma
artista de renome mundial.

Essas descobertas ja seriam suficientes para encerrar aqui
a contribuicdo da dissertacdo de Do Carmo para a compreensao
do primeiro figurino-baiana usado por Carmen Miranda, mas
ela foi além. A pesquisadora conseguiu também identificar
algumas precursoras artisticas de Carmen, que se apropriaram
da indumentéria baiana para usar como figurinos estilizados
em apresentacoes teatrais e musicais. Até entdo, achavamos que
Carmen tinha sido a primeira a se vestir de baiana. Do Carmo
identificou e listou como antecessoras de Carmen as seguintes
artistas: a) Pepa Delgado (Maria Pepa Delgado, 1887-1945)% b)
Margarida Max (Margarida D’Alexandre Tocatelli, 1902-1956)°; c)

5. “Cantora e atriz do Teatro de Revista. Em 1902 veio com o pai de Piracicaba para
o Rio de Janeiro e aos 15 anos comecou a se apresentar artisticamente. Nesse mesmo
ano, foi gravada As Laranjas de Sabina, primeira representacdo de uma personagem
‘baiana’ nos palcos, segundo alguns estudiosos. Entre 1902 e 1920, atuou em varias
revistas encenadas no Teatro Sdo José, no Rio de Janeiro. Encerrou sua carreira
artistica em 1924, aos 37 anos de idade” (Vido, 2021, p. 38).

6. Atriz paulista que se apresentava para o Teatro de Revista com figurino de baiana,
entre os anos de 1920 e 1940. Numa das fotos identificadas por Do Carmo a artista
portava elementos decorativos e estéticos em seu figurino que dialogam com o traje
de baiana, como: a saia longa e rodada; um pano sobre o ombro esquerdo (lembrando
o pano da Costa); colares de contas e um lenco na cabeca contendo uma cestinha de
vime com frutas (Vido, 2021, p. 40).



Aracy Cortes (Zilda de Carvalho Espindola, 1904-1985)7 e d) Etta
Moten (Etta Barnett Moten, 1901-2004)%. A pesquisadora revela que
Carmen era assidua frequentadora dos teatros e cinemas e tinha
interesse por todas as novidades musicais, sendo bem possivel ela
ter tomado contato com uma ou algumas dessas artistas citadas,
que podem ter influenciado naquilo que se transformou sua

carreira artistica, no filme Banana da Terra.

PRECURSORAS

Maria do Carmo Martins Vido
Orientagdo: Prof. Madson Oliveira

Pepa Delgado
Margarida Max
Aracy Cortes
Etta Moten

COLABORADORES
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Dorival Caymmi
Gilberto Trompowsky

Jotinha
) PROGRAMA DE
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Figura 3: Painel-sintese da pesquisa de Maria do Carmo.

Fonte: Elaboracao prépria.

Um pouco do que escrevemos aqui, com relagdo a pesquisa
de Maria do Carmo Vido, pode ser observado neste painel sintético

com imagens constantes na dissertacdo sobre o figurino-baiana

7. Cantora e atriz carioca. Foi vizinha de Pixinguinha e, aos 17 anos, passou a atuar
no circo. Cantava e dancava maxixe, sendo descoberta por Luiz Peixoto, que a levou
para o Teatro de Revista, onde assumiu a persona Aracy Cortes. Fez grande sucesso nas
décadas de 1920 e 1930. Do Carmo localizou registros fotograficos de Aracy Cortes em
algumas apresentacdes vestindo versdes de baianas estilizadas.

8. Atriz e cantora afro-americana que apareceu em cena do filme Voando para o Rio,
de 1933, cantando a musica “Carioca”, cujo enredo é uma visdo do olhar americano
sobre o Brasil. Do Carmo identificou no filme a cena em que Etta, vestida num figurino
estilizado de baiana, se apresenta com trejeitos e viradas de olhos, bem préximos aos
movimentos cénicos que Carmen Miranda usaria em suas performances (Vido, 2021,

p- 43).
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de Carmen Miranda (Figura 3). O croqui é de Alceu Penna e foi
recuperado de um periédico de 1939. Ele estad posicionado ao lado
da foto de Carmen performando a musica O que é que a baiana
tem?, do filme Banana da Terra.

Este trabalho foi o primeiro na subarea de figurino
defendido no PPGD, concluido ainda no final de 2020. A segunda
pesquisa sobre figurino foi desenvolvida por Camila Gomes, como

vemos na sequéncia.

Dos cinzas nascem as cores: os figurinos de Sophia Jobim
para o filme Sinha Moca (1953), por Camila Gomes Silva
Camila Gomes tem graduac¢ao em Design Gréfico e p6s-graduacao
lato sensu em Tecnologia e Inovacdo em Design de Estampas. Ao
entrar no PPGD em 2020, Camila passou a integrar a pesquisa sobre
o acervo de Sophia Jobim, que vem sendo desenvolvida, desde 2015,
pelos professores Madson Oliveira e Maria Cristina Volpi.

Maria Sophia Jobim Magno de Carvalho (1904-1968), mais
conhecida como Sophia Jobim, foi uma importante pesquisadora
em indumentdria histérica, cambiando sua atividade profissional
com variados oficios envolvendo a 4rea do vestudrio, como:
diretora de escola de corte e costura, colunista de moda, professora,
ilustradora, colecionadora/musedloga e figurinista. Alids, é a partir
dessa dltima atuacao profissional de Sophia que a pesquisa de
Camila se assentou.

Pela expertise em indumentdria histérica, Sophia foi
convidada algumas vezes para desenvolver figurinos realistas
para dramaturgias de época. Até o momento, as pesquisas
sobre Sophia ddo conta dela desenvolvendo figurinos para cinco

pecas de teatro’ e um filme!°. A pesquisa de Camila Gomes ¢

9. Através de pesquisas realizadas por meio da Hemeroteca da Biblioteca Nacional,
identificamos Sophia Jobim como responsavel pelos figurinos das pecas profissionais:
Senhora (1949); Sinhd Moga chorou (1950) e Tio Rico (1951). Além dessas, foram
localizadas no acervo da FUNARTE (R]) panfletos de duas pegas amadoras, Antigona
e Edipo Rei (encenadas em 1952), em que o nome de Sophia aparece ao lado
da palavra “Figurino”.

10. Sinhd Moga foi o quarto filme produzido pela Companhia cinematogréfica Vera
Cruz em 1953, estrelado por Eliane Lage, com direcao de Tom Payne.



justamente sobre o projeto de figurinos para o filme Sinhd Mog¢a
(1953), que foi criado por Sophia Jobim e que nao conhecemos
os desenhos. Porém, conseguimos reunir pistas, evidéncias e
fatos que a colocam como figurinista, responsdvel pelo realismo
dos trajes de época.

Apé6s a morte de Sophia Jobim, em 1968, os familiares
dela atenderam a um desejo explicitado pela indumentarista
de deixar o legado de sua atuagao profissional junto ao Museu
Histérico Nacional - MHN, para pesquisas e compartilhamento
de conhecimentos na area da indumentaria, vestuario e moda. No
acervo de Sophia Jobim no MHN, foram encontrados manuscritos
e coOpias fotostdticas de imagens referentes a indumentdria da
segunda metade do século XIX, justamente no periodo em que se
passa o filme dramaético Sinhd Moca, adaptado de um romance
homénimo, escrito em 1950, por Maria Dezonne Pacheco
Fernandes (1910-1998). O romance conta a histéria do “amor
impossivel” entre uma abolicionista convicta (Sinhd Moca) e um
advogado recém-chegado da capital paulistana, aparentemente
escravocrata (Rodolfo). A narrativa se desenrolava entre os anos de
1886 e 1888 e finalizava justamente com o momento histérico da
abolicao dos escravizados.

Camila explica o principal objetivo da investiga¢do a que tem

se dedicado ultimamente:

O objetivo da pesquisa é discutir o processo criativo do
projeto de figurino épico praticado pela figurinista Sophia
Jobim para o filme Sinhd Moga, tendo como base: a) os
vestigios manuscritos e visuais encontrados no acervo do
MHN; b) o filme p/b disponivel na plataforma YouTube
(filme, 120 min.); ¢) o acervo de fotos da Cinemateca
Brasileira, como apoio a pesquisa. Elaboramos o projeto
grafico (croquis) dos 13 figurinos da personagem-titulo
(Sinhd4 Moca), utilizando metodologia contemporinea
para projeto de figurino épico, baseando a cartela de cores
na pesquisa histérica e na experimentacdo de cartela de
cores de forma hibrida, analégica e digital. Estabelecemos
uma escala de cinzas correspondente ao espectro de cores

que aparecem no video, para entdao desenhar e sugerir a
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cartela de cores para os croquis (frente, verso e detalhes,
se necessdrio), fundamentada nos resultados da pesquisa e

experimentacao das cores (Silva, 2022, p. 10-11).

Pela trajetéria profissional de Sophia, identificamos pesquisas
que podem ter guiado o projeto grafico dos figurinos que
observamos por meio do filme em preto e branco (ou tons de
cinza), disponivel na plataforma de videos, YouTube!!, e em DVD.
E foi por meio da observacao que Camila se guiou para a anélise.
Pela quantidade grande de personagens e figurinos, realizamos
um recorte metodoldgico para possibilitar a analise e criacao dos
figurinos usados pela personagem-titulo, Sinha Moca, num total
de treze trajes.

Camila se aprofundou na trajetdria profissional de Sophia
para tracar um perfil que delineou os conhecimentos daquela
especialista, adquiridos em indumentdria histérica. Também
recolheu informacoes histdricas a respeito da indumentéria e da
moda da segunda metade do século XIX (no Brasil e no mundo)
para, finalmente, propor a criacdo de uma versao interpretativa
para os figurinos observados, sendo esses desenhados e coloridos
pela préopria Camila, que assumiu o mesmo lugar de Sophia,
ao projetar os figurinos usados pela atriz Eliane Lage (que
interpretou o personagem-titulo) no filme Sinhd Mog¢a. Nesse
sentido, Camila experimentou o lugar que Sophia Jobim ocupou
enquanto figurinista, por conta da pesquisa e do projeto grafico
dos figurinos.

Como o filme foi todo feito em preto e branco (ou em tons
de cinza), o trabalho de Camila também foi o de inferir cores aos
trajes, correlacionando os tons de cinza a uma paleta cromatica
que fizesse sentido: seja pela combinacao dos tons na tela, seja pelo
uso comum das cores, na segunda metade do século XIX.

Um pouco da pesquisa desenvolvida por Camila pode ser

observado no painel imagético seguinte (Figura 4):

11. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0fCyl80JQ7M.
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DOS CINZAS NASCEM AS CORES:
© caso do projeto (desconhecido) dos figurinos para o filme Sinha Moga (1953)
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Figura 4: Painel-sintese da pesquisa de Camila Gomes.

Fonte: Elaboracgao prépria.

Por ultimo, no terceiro bloco de pesquisas sob nossa

orientacao, estao os trabalhos de Raquel Azevedo e Jéssica Serbeto,

que abordam quest6es especificas do campo da moda.

Moda

Com o termo ‘moda’ entende-se especificamente, ‘o
fendmeno social da mudanca ciclica dos costumes e dos
habitos, das escolhas e dos gostos, coletivamente validado
e tornado quase obrigatério’. Em relacao a moda, o termo
‘costume’, na acepcao de ‘hédbito constante e permanente
que determina o comportamento, a conduta, o modo de
ser’ de uma comunidade, de um grupo social, remete ao
conceito de sistema, de estrutura, ou seja, um conjunto
de varios elementos relacionados entre si. Considerados
isoladamente, tais elementos estdo privados de valor; no
entanto, assumem um significado no momento em que sao
ligados por um conjunto de normas, de regras coletivas.
Nesse sentido, o costume ¢ essencialmente um fendmeno de
carater axioldgico, isto é, refere-se a uma escala de valores
ideais aos quais os membros de um determinado contexto
histérico-social e cultural tendem a assemelhar-se ao
maximo. Ora, quando a ‘paixdo’ pelo novo, pelo recente,
pelo requinte, pela elegancia etc. e a renovacao das formas

187



188

tornam-se um valor, quando a mutabilidade dos feitios e
dos ornamentos ndo constitui mais uma exce¢do, mas se
torna uma regra estdvel, um habito e uma norma coletiva —
isto é, um costume — entao se pode falar em moda. Desse
ponto de vista, a moda é sempre um fenémeno de costume.
Portanto, pode-se dizer que existe moda quando o amor
pelo novo se torna um principio constante, um hébito, uma

exigéncia cultural (Calanca, 2008, p. 11-12).

De acordo com a citacdo acima, percebemos que a moda é um
fendmeno sociocultural e tem como um dos principais campos
de estudo a compreensao dos mecanismos de expressdo, no plano
simbdlico. Portanto, o fendmeno moda abarca e acolhe uma série
de categorias e praticas que a definem como um processo de
subjetivacdo na construcdo do sujeito moderno, considerando as
escolhas realizadas na composicdao da apresentagcao pessoal de
cada individuo.

Tendo como referéncia esse panorama, é relevante o
desenvolvimento de pesquisas que tém na moda o ponto de
irradiacdo do conhecimento. Esses sdo os casos de Raquel Azevedo

e Jéssica Serbeto, que acompanhamos na sequéncia.

O tecido-avental de Sophia Jobim: arte, técnica, memoria e
design, por Raquel Oliveira de Azevedo
Raquel Azevedo é formada em design de moda, com pé6s-graduacao
lato sensu em artes visuais. Ela tem atuado como professora
na area da confeccao, seja de figurinos ou mesmo para cursos
técnicos de moda. Raquel entrou para o PPGD em 2019 e a pesquisa
desenvolvida por ela refere-se a faceta profissional de Sophia
Jobim (1904-1968), como professora e especialista em modelagem
e corte e costura, a quem nos temos dedicado, a partir de uma
pesquisa guarda-chuva intitulada “Memédria dos cursos de Artes
Cénicas”, desde 2015.

Sophia Jobim fundou e dirigiu, entre os anos de 1932 e
1954, uma escola profissionalizante feminina, no centro do Rio de

Janeiro, o Liceu Império. Ela afirmava que a formacao pedagodgica



e os saberes relacionados a confeccado do vestudrio, desde a
infancia, tinham-na levado ao interesse em compartilhar seus
conhecimentos nesse campo do vestudrio.

A contextualizacao sobre a formacao e trajetéria profissional
de Sophia Jobim, desenvolvida por Raquel Azevedo, revelou-a
uma mulher empreendedora e curiosa. Ela nasceu no seio de uma
familia tradicional paulista, foi educada em escola de freiras e
cursou a escola normal, formando-se em 1922. Logo depois, Sophia
ficou 6rfa e se mudou para o Rio de Janeiro com alguns (dos nove)
irmaos. Na capital carioca, ela foi aprovada num concurso para a
Estrada de Ferro Central do Brasil, em 1925, onde provavelmente
conheceu Waldemar Magno de Carvalho (1894-1967), com quem
se casou em 1927. Nesse mesmo ano, o casal tinha ido morar em
Palmyra (atual Santos Dumont), no estado de Minas Gerais, por
conta da promocao dele para ocupar a dire¢ao da estacdo de trens,
naquela localidade. Por 14, eles moraram até 1930 e ministraram
aulas na Escola Normal Sao José. Além disso, ela informou, por
meio de entrevistas, que dava dicas e conselhos sobre costuras e
modelagens para as amigas, nas horas vagas, antevendo aulas de
costura futuramente.

Por conta de problemas no trabalho de Waldemar, o casal
retornou ao Rio de Janeiro e ela fundou o Liceu Império, em 1932.
Concomitantemente, Sophia escreveu para colunas de moda
em alguns jornais da capital carioca (Didrio Carioca, A noite
ilustrada e Revista da Semana), com desenhos desenvolvidos
por ela, acompanhados com dicas de como confeccioné-los.
Nesses periddicos, ela mantinha uma frenética correspondéncia
com as leitoras, o que ajudava na divulgacdo do Liceu
Império. Por meio dessas correspondéncias, conseguimos
tracar um panorama da escola profissionalizante e das acdes
empreendidas por Sophia, nos primeiros anos de funcionamento
de seu empreendimento. Sophia defendia que a costura
(portanto a moda cotidiana) poderia ser desenvolvida por
mulheres, em seus proéprios lares, sem se afastarem do papel

de donas de casa e maes, muito comum na primeira metade
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do século XX, mas desenvolvendo uma atividade profissional
e rentavel.

E a partir desse contexto que apresentamos o mote da
pesquisa de Raquel Azevedo, que se encarregou de mapear e
analisar uma peca gréfica e téxtil criada por Sophia Jobim: o tecido-
avental. Trata-se de um tecido de algodao branco, estampado com
um esquema grafico contendo as modelagens de um conjunto
de avental e lenco de cabeca femininos, com temadtica ligada as
baianas quituteiras de rua.

A pesquisa de Raquel iniciou tendo algumas questdes
delineadas: a) Para que ou para quem foi criada essa peca?; b) Teve
uma producao em série?; c) Por que tinha como tema a figura das
baianas?; d) As escolhas de cores e formas tém correspondéncia
com a letra de musica que também fazia parte da estampa?; e)
Quando essa peca téxtil foi realizada?; f) Qual a relacdo entre o
tecido-avental e o Liceu Império, uma vez que na peca grafica
ha um esquema de modelagem e na escola ela também ensinava
a construir moldes de roupas? Algumas dessas perguntas foram
reelaboradas pela pesquisadora; outras foram respondidas, mas
ainda restaram questdes sem revides, devido a falta de fontes
primdrias e ao tempo decorrido desde a criacdo da peca téxtil até
a atualidade. Porém, é importante que as pistas identificadas na
pesquisa de Raquel Azevedo também possam ser consideradas,
como: a cronologia da trajetdria profissional de Sophia; a relacao
entre as fotos e manuscritos encontrados no acervo de Sophia
Jobim, no MHN; a assinatura da criadora na peca grafica etc.
A Figura 5 mostra alguns dos elementos visuais analisados por
Raquel Azevedo.

Levando em consideracao tantos indicios, a pesquisadora
considerou o tecido-avental de Sophia como um artefato do
vestudrio feminino que sintetizava alguns dos interesses dela,
como: moda cotidiana; conhecimentos de modelagem (corte
e costura); indumentdria histérica e etnografica; ilustracao e,
sobretudo, pesquisa. Raquel encontrou similaridade entre a

silhueta do avental desenhado por Sophia e parte da indumentaria



etnografica da Bretanha, assim como percebeu o interesse dela
pelos trajes tradicionais e a culindria tipica das baianas (quitutes),
quando elegeu a musica “Dizem que Cristo nasceu na Bahia” como
mote para estampar o seu tecido-avental. Dessa maneira, o tecido-
avental de Sophia alia arte, técnica, meméria e design numa peca
de vestudrio que é, ao mesmo tempo, funcional e temética.

d)

O tecido-avental de Sophia Jobim: arte, técnica, memoria e design

M DESIGN
EBA | UERN Por Ragquel Azevedo de Oliveira

Orientacio: Prof. Madson Oliveira

Figura 5: Painel-sintese da pesquisa de Raquel Azevedo.
Fonte: Elaboracao prépria.

Caderno de aula do Liceu Império: analise do ensino em
modelagem plana, por Jessica Serbeto Baldez de Souza
Jéssica Serbeto é graduada em Artes Cénicas - Indumentaria,
desenvolveu pesquisas e frequentou cursos relacionados a
preservacdo de téxteis e vestudrio. Ainda durante a graduacao,
ela tomou contato com a trajetdria profissional de Sophia Jobim, a
partir do acervo estudado junto ao MHN.

Jéssica Serbeto entrou para o PPGD em 2020 e o trabalho
desenvolvido por ela também tem colaborado com o melhor
entendimento da trajetéria profissional de Sophia Jobim
(1904-1968), considerando o seu legado deixado ao MHN. Essa
investigacdo complementa e dd continuidade aos conhecimentos
sobre modelagem (corte e costura) e sobre o Liceu Império, a

partir da analise de um caderno de aulas por correspondéncia, que
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pertenceu a Alda de Paula (1919-2010, ex-aluna do Liceu Império) e
foi doado ao MHN, em 2014.

O referido caderno contém 20 aulas, sendo dividido em 200
folhas pautadas (frente/verso), com texto manuscrito em caneta
azul e desenhos em papel manteiga a caneta vermelha, colados
ao lado das respectivas explicagdes. O material com as aulas é
datado de 1936 e possui duas assinaturas de Sophia Jobim, sob
o pseuddénimo de “Mme. Carvalho” (era assim que ela assinava
suas primeiras colunas de moda). O aludido caderno trata-se
de um material didatico sobre como confeccionar roupas, de
pecas basicas a modelagens avancadas, tanto femininas, quanto
masculinas e infantis.

Jéssica cotejou as informacdes constantes no caderno de
aulas com as correspondéncias que Sophia mantinha com suas
leitoras, por meio das seguintes colunas de moda escritas por ela,

explicadas assim:

Sophia Jobim, durante os anos de 1932 a 1941, além de sua
ocupacdo no Liceu Império, também escrevia colunas de
moda em trés periddicos cariocas: Diario Carioca (O modelo
do dia e coluna Elegéincias), A Noite Ilustrada (Modelos)
e Revista da Semana (Arte e Technica). Nestas, publicava
croquis de modelos de roupa, modelagens, um breve texto
e respondia correspondéncias, nas quais elucidava davidas
de suas leitoras, enquanto divulgava o Liceu Império.
As colunas encontram-se disponiveis na Hemeroteca
da Biblioteca Nacional e foram de grande valia para a
construcao dessa pesquisa e mapeamento das informacoes
das aulas no Liceu Império, e detalhamento de todos os
elementos sobre as dindmicas que envolviam aquela escola
(Souza, 2022, p. 4-5).

Assim, Jessica mapeou e colheu das colunas escritas por

Sophia muitas noticias sobre o funcionamento do Liceu Império
(como eram as aulas; quantas e quais eram as filiais; quais os cursos
ofertados; como era o perfil das alunas; o que era exigido para a
conclusdo dos cursos; como eram feitas as entregas de diplomas;

noticias sobre datas coxmemorativas da escola e aniversarios etc.).



Muito do que consta na pesquisa de Jéssica pode ser conferido na

Caderno de aula do Liceu Império: anilise do ensino em modelagem plana
por léssica Serbeto Baldez de Souza Crientacdo: Prof. Madson Oliveira
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Figura 6: Painel-sintese da pesquisa de Jéssica Serbeto.
Fonte: Elaboracao prépria.

Consideracoes finais

Os exemplos aqui apresentados dao pistas do escopo conceitual
e metodologias de pesquisa em design, considerando que os
objetos de investigacdo tém em comum o posicionamento lateral
ao design, dito formal ou institucionalizado. Isso acontece com
as duas pesquisas sobre o carnaval, tema que entendemos ser de
grande importancia para a sociedade brasileira, na medida em
que essa manifestacdo de cunho cultural e artistico arregimenta
uma infinidade de profissionais e profissdes, contribuindo para
a geracdo de emprego e renda, mostrando internacionalmente
o Brasil para o mundo, alimentando e, ao mesmo tempo,
sendo alimentada pelo turismo da “cidade maravilhosa do
Rio de Janeiro”.

Os dois trabalhos no PPGD que se dedicaram ao estudo
do figurino no Brasil retomam um periodo que é anterior
a institucionalizacdo do ensino do design no pais, muito

embora estejamos agora olhando para esse passado com certo
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distanciamento, para ndo cometermos anacronismos proéprios
de andlises acodadas ou superficiais. No entanto, é interessante
perceber que o figurinismo no Brasil que apresentamos neste
texto ja ultrapassou quase cem anos desde sua feitura, mas ainda
proporciona similaridade com os processos contemporaneos,
quando identificamos que (tanto no passado, quanto no presente)
teve preocupacdo em inserir nos projetos pesquisas prévias de
materiais, de cores e de formas, com suas devidas adaptacoes e
estilizacdes préprias das releituras: sejam de tempo histérico,
sejam por conta da tematica.

A moda foi contemplada nas pesquisas do PPGD sob a
perspectiva do ensino e dos estudos de modelagem (corte e costura),
mesmo se tratando de um tipo especifico, a costura doméstica, mas
que foiresponsavel pela cultura da confeccao de roupas sob medida,
de modistas e costureiras caseiras, nos mais longinquos lugares do
pais. No caso das duas pesquisas apresentadas nesse tépico, hd
um reposicionamento da importancia que Sophia Jobim teve por
conta da experiéncia dela no campo do vestuario, da indumentaria
e da moda no Brasil, uma vez que ficou eclipsada por nomes mais
celebrizados que surgiram apds a morte dela. Mas o papel que
Sophia desempenhou na formacdo e na profissionalizacdo das
mulheres que confeccionavam roupas, para suas préoprias familias
e de outrem, merece pesquisas complementares que desvelem
ainda mais fatos e personagens raros numa época em que o design
no Brasil ainda estava em processo de consolidacao.

Reunindo e sintetizando os trés subtemas tratados neste
texto — carnaval, figurino e moda —, delineamos com exemplos
pesquisas que abarcam “outras formas de design”, também
possiveis de serem tratadas pela dtica da investigacao académica.
Da mesma forma, pretendemos iluminar trajetérias profissionais
e praticas projetuais ainda nebulosas (sem a “limpidez” do design
institucionalizado ensinado nas faculdades), que fazem parte
de nossa histéria recente, para que possamos compreender 0s

caminhos futuros, na academia e na sociedade.
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O texto a seguir visa estabelecer uma ligacdo entre dois projetos
que norteiam os trabalhos do grupo de pesquisa Iconologia e
comunicagao visual, cadastrado em 2022. O primeiro projeto,
denominado Iconologia e suas fronteiras, cadastrado em 2012, tem
como objetivo explorar o potencial dessa modalidade de abordagem
da imagem. Dentro desse campo de pesquisa, busca-se expandir
métodos que auxiliem a conhecer melhor os sentidos aparentes e
obscuros das imagens. O intuito € utilizar imagens como estimulo
para a producao de conhecimento sobre a visualidade.

O segundo projeto, denominado Arte e comunicagdo visual:
a linguagem dos quadrinhos e a questdo da narrativa na
pintura académica, cadastrado em 2016, utiliza os resultados
obtidos por meio da investigacdo iconoldgica para estabelecer
conexdes e desconexdes entre dois modos de comunicacio
visual aparentemente extemporaneos: os modernos quadrinhos,
grandemente associados a cultura de massa, e as arcaicas pinturas
histéricas que habitam os museus.

Comecaremos apresentando os fundamentos que norteiam
a investigacdo sobre a imagem e a visualidade. Em seguida,
falaremos sobre as especificidades da pesquisa iconolégica sobre

os quadrinhos e sobre a pintura histérica académica.

Iconologia

A nocédo de iconologia que serd abordada aqui se insere como uma
metodologia voltada para um campo de estudos que tem buscado
desvelar a experiéncia cultural do olhar ou a visualidade. Parte do
principio de que a visdo nao é s6 o resultado do funcionamento
de um aparelho fisioldgico, mas, principalmente, uma construcao
social (na verdade, considerando as questdes convencionais e a
natureza da visdo, uma nao desqualifica a outra; pelo contrdrio,
trocam informacdes). Acreditamos que o estudo da cultura visual,
ou da cultura como um todo, “volta-se para as maneiras pelas
quais a realidade que se conhece é codificada” e deve mostrar de

que modo “se relaciona as forgas sociais que movem a sociedade”



(Santos, 2006, p. 41). Portanto, a principal motivacao para essa
iconologia é justamente a investigacdo dos mecanismos envolvidos
na construcao dos cédigos visuais em meio as relagdes sociais.

A teoria iconoldgica esteve, na maioria das vezes, interligada
ao termo “iconografia” (do grego: eikén = imagem, graphia =
descri¢do) que aponta para um hibridismo visivel/legivel que
poderia ser associado a algo préximo de uma “narrativa visual”.
A iconologia (do grego: eikén = imagem, logia = discurso, razao),
por sua vez, deve ser entendida ndo s6 como um estudo sobre as
imagens, mas como uma reflexdo a respeito dos fundamentos
da legibilidade da cultura visual. Por outro lado, Phillipe Dubois
coloca uma definicdo mais restrita que deve ser repensada: diz que
a iconografia é da ordem do figurativo e a iconologia, do figurado,
onde o figurativo estaria associado a mimeses e o figurado ao
sentido simbdlico e alegérico (Dubois, 2012, p. 106-107). Porém,
é preciso entender que esse autor estava pensando no conceito
de iconologia dentro dos limites entre Cesare Ripa (1555-1622)
e Erwin Panofsky (1892-1968). Seria preciso entdo deixar claro
que existem diversos desdobramentos tedricos que devem ser
levados em conta.

Peter Burke (2004) expds uma antologia a respeito das
investigacdes iconogréfica e iconoldgica que apesar de limitada
é bem objetiva. Deixa claro a fase de instauracdo da metodologia
no campo das artes plasticas, com Aby Warburg na década de
1920 e Panofsky a partir da década de 1930. Essa curta revisao
bibliografica, embora tenha ignorado intmeros tedricos
francéfonos de grande importancia, conseguiu incluir a semidtica
de Roland Barthes e o pds-estruturalismo de Michel Foucault,
expandindo as tradicionais delimitacdes do conceito de iconologia.
Assim, abrange um espectro mais amplo de abordagens das
relagdes entre visivel e legivel.

E preciso salientar, no entanto, a importancia para esta
pesquisa do referencial teérico-critico desenvolvido por W.J.T.
Mitchell, a quem Burke faz apenas uma pequena mencéao. Os livros

Iconology, Image, Ideology (1987) e Picture Theory (1995) deram
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novas diretrizes a metodologia documentéria de Panofsky. O que era
apenas uma interpretacao figurativa, tornou-se uma efetiva teoria
da imagem, na medida em que Mitchell ndo busca apenas
decodificar mensagens visuais, pois dedica-se a questionar e
problematizar a leitura visual.

Para complementar esse viés da iconologia como uma
investigacdo sobre os fundamentos culturais e antropolédgicos
da imagem, é preciso incluir também a contribuicado de Marie-
José Mondzain (2013) e Hans Belting (2010), que revolvem a
histéria da iconofilia e do iconoclasmo em Imagem, icone,
economia: as fontes bizantinas do imagindrio contempordneo e
em Semelhanca e Presenca: a historia da imagem antes da era da
arte, respectivamente em 1996 e 1994. Novamente Belting (2011)
retoma a nocdo de “presenca de uma auséncia” colocada por
Mitchell em 1995 e propde uma antropologia da imagem em 2005.
Finalmente, Georges Didi-Huberman, em A Imagem Sobrevivente,
de 2002, resgata Aby Warburg para definir o que ele denomina
como a “iconologia do intervalo” (Didi-Huberman, 2013, p. 419),
mostrando que o quebra-cabeca anacronico, o Atlas Mnemosyne,
problematizou, por meio de colagens dialéticas, as fronteiras
que permitem “efetuar a passagem — entre ordens de realidade
heterogéneas” (2013, p. 418). Com isso, colocou o espectador diante
dos hiatos que se escondem entre as conexoes iconograficas que as
imagens induzem (Didi-Huberman, 2013).

Cabe constatar, entdo, que de Panofsky a Mitchell, Belting,
Didi-Huberman e Mondzain, passando por Barthes e Foucault,
existe uma preocupacao com a inevitavel interferéncia cultural
associada a um fundamento antropolégico paradoxal (da presenca
na auséncia), a qual determina que o visivel contenha sentidos
subterraneos que serdo sempre tendenciosos. Dentro dessa
perspectiva, a visdo das coisas lancaria um véu ideolégico, que nao
s6 nos ensina a ver, estabelecendo interagoes, reconhecimentos e
facilitando as relagdes sociais, mas também automatiza o olhar e
faz parecer que as convencdes visuais sdo inatas e universais. Além

disso, muitos cédigos visuais adquirem abrangéncia que pode



ser, algumas vezes, caracterizada como global, desde a difuséo
dos cénones de Policleto e os do design gréfico suico (que passou
a ser chamado como Estilo Internacional), até o uso de icones nas
paginas da internet. Esses fatores determinam que alguns cédigos
visuais se transformem em dogmas. Por esse motivo, a investigacao
da experiéncia do olhar é um campo de estudo resistente ao seu
aprofundamento e necessita de uma andlise critica que consiga
atravessar a familiaridade que a visualidade constréi, para
encontrar ndo s6 o sentido da prépria visualidade, mas também
0 que estd além dela. Desejamos estimular uma experiéncia
visual critica e, por conseguinte o desvelar do véu ideolédgico
citado anteriormente.

Para atingir essa finalidade, vamos estabelecer o didlogo
entre duas categorias de imagem aparentemente dispares,
os quadrinhos e a pintura histérica. Por meio dessa aventura
intermididtica visamos experimentar mecanismos criticos que
possibilitem desvelar esses “véus” que estdo presentes em qualquer
imagem, ou melhor, qualquer grupo de imagens produzidas em
diferentes meios sociais, e entender as diversas camadas envolvidas
na construcao da significacao visual.

Segundo Jean-Jacques Wunenburger, para Paul Ricoeur,
apreender “o sentido de uma imagem implica (...) para além do
sentido imediato, um desvelamento do sentido indireto e oculto”
(Wunenburger, 2007, p. 23). Por esse motivo, investigaremos
nao sé o que a leitura visual deixa explicito, mas também o que
nos impede de ver. A andlise da imagem pode se voltar nao
apenas para o que a representacdo revela, mas para aquilo que
ela oculta, possibilitando uma linguagem visual empurrada
contra seus limites. Nas fronteiras da relacdo entre visivel e
legivel se encontram o invisivel e o ilegivel. Vivemos num mundo
onde as imagens estdo saturadas de significacdo e, por isso,
pode-se dizer que a funcdo de uma iconologia, que se pretenda
critica, deve ultrapassar esses limites objetivamente legiveis
para encontrar um olhar mais profundo e menos conformista

sobre esse vocabulario visual hipertrofiado que nos cerca. Nao
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nos importa somente ler imagens, mas vislumbrar o que estd
culturalmente imperceptivel, pois estd fora do alcance da
leitura visual.

Desse modo, a iconologia serd utilizada ndo s6 como uma
metodologia de andlise de imagens, mas também como uma teoria
que explorard os limites dos mecanismos da narrativa iconica.
Isso significa que ndo se trata apenas de definir o que sao as
imagens e como elas se inter-relacionam, mas também entender as
impossibilidades (infigurdveis) que estao além, e as falhas (fraturas,
contradicdes e paradoxos) que se encontram dentro delas, ou seja,
o céu e o inferno iconogréfico.

Parece importante que, diante da profunda ambivaléncia
da imagem, preocupemo-nos com esse tipo de investigacao, pois
uma comunicagao visual ingénua pode tanto revelar informacoes
eficazes quanto produzir enormes ilusdes. Por isso, devemos
entender o uso que é feito das imagens e, conforme salienta
Wunenburger (2007, p. 26), tentar “formular uma ética”.

Podemos, entdo, concluir dizendo que as imagens que os
meios de comunicacdo de massa difundem geram uma inflacdo
iconica assentada na redundancia do cliché que obstrui a visao
critica. O intuito da pesquisa é revolver a histéria da representacao
visual para adquirir meios de penetrar no opaco e hipnético

universo mididtico que nos rodeia.

Quadrinhos e pintura histoérica

O espirito modernista da ruptura com o passado talvez nos tenha
tornado alienados a presenca de cédnones académicos tipicos
do século XIX na cultura visual atual. Queremos dizer com isso
que a riqueza conceitual das Vanguardas em oposicdo ao teor
reaciondrio que pairava sobre o academicismo fez com que a
pintura histérica fosse considerada uma subcultura visual que
deveria ser combatida. De qualquer modo, a producdo desse
meio de comunicacao visual acabou se extinguindo no decorrer
do século XX.



Porém, enquanto a arte moderna prosseguiu em contraponto
a esses dogmas figurativos, alguns setores da cultura de massa
os reconstruiram. Desse modo, diversas questdes iconograficas
académicas, que foram perpetuadas ou subvertidas pela linguagem
dos quadrinhos, tém sido negligenciadas pela teoria da arte e da
imagem. Isso tem ocorrido na medida em que a pintura histérica
do século XIX nao tem sido alvo de investigagdes iconolégicas mais
profundas, pois vem sendo estigmatizada como uma experiéncia

ultrapassada, desinteressante e conceitualmente estéril.

Figura 1: Das Mdrchen vom Aschenbrédel. Fonte: Moritz von Schwind, 1854.

Se buscarmos, entdo, alguma experiéncia que coloque
em evidéncia a relacdo entre a linguagem dos quadrinhos e a
pintura académica, serd possivel apontar diversos exemplos.
Podemos citar a longa tela a 6leo intitulada Das Mdrchen vom
Aschenbridel (Cinderela), Figura 1, de Moritz von Schwind, de
1854, na Pinacoteca de Munique, cuja imagem foi dividida em uma
estrutura compartimentada semelhante ao modo de ocupacao
de pagina que encontramos hoje nos quadrinhos. Por outro lado,
quadrinistas contemporaneos produziram &lbuns cujo tema
central diz respeito a tradicdo da pintura europeia, tal como os
dois volumes de Au Fil de I’Art (Sobre a arte), de Ivana e Gradimir
Smudja, Figura 2, e o Le Ciel au-dessus du Louvre (O céu acima
do Louvre), de Bernar Yslaire e Jean-Claude Carriére, nos quais a
linguagem figurativa académica é relida através de experiéncias
metalinguisticas ambientadas dentro do contexto semantico

dos quadrinhos.
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Figura 2: Au Fil de I’Art (Sobre a Arte), vols. 1 e 2. Fonte: Ivana e Gradimir Smudja, 2012.

Porém, a relagao entre histérias em quadrinhos e as artes
plasticas teve certamente como momento critico emblematico a
producdao da Pop Arte e mais especificamente os trabalhos
de Roy Lichtenstein, Figura 3. No inicio dos anos 1960, Roy
Lichtenstein transportou as imagens e os textos dos quadrinhos
para suas telas. Nessas obras, agora famosas, esse artista retirava
os pequenos quadrinhos de seu ambiente gréfico editorial
(considerado, naquela época, como uma subcultura) e reinseria-
os numa outra escala e numa técnica distinta que os remetia
diretamente a tradicdo da arte académica. O estranhamento
causado pelos baldes de fala e pensamento, pela cor chapada
e reticulada e pelas figuras estereotipadas expostas em o6leo
sobre tela, colocava o espectador diante de dois modelos de
comunicacao visual que pareciam ter pouco em comum e que s0
por meio daquela “piada critica” (ou parddia) puderam coabitar.
A linguagem pictérica da High Art encontrada nos museus e
galerias parecia ser um idioma totalmente alheio a linguagem
gréfica e popular dos quadrinhos.

Essa experiéncia de Lichtenstein se torna muito importante

para esta pesquisa na medida em que pretendemos de certo
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modo refazer a reflexdo estética que seus trabalhos induzem,
pois gostariamos de encontrar conexdes intertextuais, visiveis
e invisiveis, entre essa linguagem dos quadrinhos e a cultura
visual difundida pela pintura europeia. Nosso intuito nado é
simplesmente identificar uma heranca ou diagnosticar influéncias,
mas quase em oposicdo a isso desejamos verificar em que
medida a pintura académica, e mais especificamente a pintura
histdrica, continua afetando e sendo afetada pelo modo de leitura
das histérias em quadrinhos e que interesses estdo envolvidos

nesse processo.

I PRESSED THE FIRE)
CONTROL ... AND

AHEAD OF ME

ROCKETS BIAZED

THROUGH. THE SKY.
T

y . : ' : :

Figura 3: Whaam!. Fonte: Roy Lichtenstein, 1963.

Gostariamos entdo de fechar nosso ciclo de reflexdes
primdarias destacando essas obras em 6leo sobre tela de Roy
Lichtenstein do inicio dos anos 1960, pois elas apontam para
uma questdo crucial que nos motiva. Depois de uma trajetdria
modernista rumo a abstracdo, datada e legitimada pela critica
hegemonica de Clement Greenberg, na qual a narrativa foi pouco
a pouco sendo eliminada da pintura, Lichtenstein reinseriu a
anedota. Foi um retorno bufiao, uma piada (como ja dissemos),
mas que causou um desconforto para a atitude heroica que
marcava, naquela época, o expressionismo abstrato, pois pds em
evidéncia no campo da arte que imagens produzidas em escala
industrial e carregadas de narrativa circulavam indiferentes a
arte moderna. Acabava por sugerir que uma comunicacao visual
figurativa e banal semelhante a que povoava o academicismo
dos saldes do século XIX, principalmente associada a supostamente

“falecida” pintura histérica (que passou a ser considerada pela

207



208

histdria e pela teoria da arte do século XX como uma subcultura
artistica), continuava direcionando o modo de ler imagens no
século XX. E esse modelo de comunicag¢do visual que a pesquisa
pretende investigar, utilizando uma metodologia iconolédgica
critica que nos torne menos alienados e passivos diante de tudo

que envolve a dimensao e o campo da figura.
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Este texto apresenta reflexdes que se originaram das investigacdes
desenvolvidas em dois projetos de pesquisa. O primeiro,
denominado Iconologia e suas fronteiras, cadastrado em 2012, tem
como objetivo explorar o potencial dessa modalidade de abordagem
daimagem. Dentro desse campo de pesquisa, busca-se expandir as
possibilidades metodolégicas visando conhecer melhor os sentidos
aparentes e obscuros das imagens.

O segundo projeto, denominado Arte e comunicagdo
visual: a linguagem dos quadrinhos e a questdo da narrativa na
pintura académica, cadastrado em 2016, utiliza os resultados
obtidos por meio da investigacdo iconoldgica para estabelecer
conexdes e desconexdes entre dois modos de comunicagao
visual aparentemente extemporaneos: os modernos quadrinhos,
grandemente associados a industria do entretenimento e a cultura
de massa, e as arcaicas pinturas histéricas que habitam os museus.

Partindo dessas premissas, pretendemos apresentar
situacdes de confronto entre a linguagem dos quadrinhos e a
sintaxe da pintura histdérica. Vamos inicialmente investigar as
nocdes de quadro, layout e pinacoteca e, em seguida, o conceito de
sarjeta, ou seja, do espaco vazio e aparentemente invisivel entre os
quadros. Essas investigacoes foram realizadas separadamente nos
artigos “A grotesca pinacoteca dos quadrinhos” (Paula, 2018) e “Os
quadrinhos e a questdo da narrativa na pintura histérica” (Paula,
2020). Aqui estamos utilizando esse emparelhamento para ampliar
o entendimento das relacdes iconoldgicas entre quadrinhos e

pintura académica.

O enquadramento grotesco na pintura
académica e nos quadrinhos

Comecaremos investigando de que maneira a leitura visual
entre quadros foi instituida, normatizada e problematizada
quando surgiram as primeiras pinacotecas na cultura greco-
romana. Para tal, faremos uma sondagem histérica de algumas

estratégias utilizadas para conectar imagens enquadradas e



distribuidas sob uma superficie plana. O objetivo é detectar
em que medida o design do layout das paginas dos quadrinhos
estd comprometido com o controle ou a subversdo do olhar e
com a construcdo e a desconstrucdo de um sentido univoco
para a narrativa.

A diagramacao dos quadrinhos tem uma histéria complexa
e apresenta, atualmente, uma ampla possibilidade de solucdes.
Existem experiéncias de vanguarda e estruturas convencionais.
Faz-se necessdrio entender melhor o que determina a distribuicao
de quadros tanto numa pagina (ou num par de paginas abertas)
quanto na totalidade de paginas de um d&lbum completo.
Vamos, entdo, “escavar” a mecanica da construcdo de sentido
nos quadrinhos por meio da investigacdo das convencdes que
estabeleceram a relacdo entre a composicao interna dos quadros e
o0 sistema externo que os conecta.

No prefacio do livro O Quadro nos Quadrinhos (Mourilhe,
2010, p. 11), Elydio dos Santos Neto comenta que o leitor dessa midia
normalmente nao produz reflexdo sobre o modo de construcdo
de sentido, apenas deixa-se “fisgar pela sequéncia narrativa
que, quadro a quadro, conta uma histéria”, e complementa
que “este leitor (..) ndo necessita desta (..) compreensio”
(Mourilhe, 2010, p. 13).

E o autor desse mesmo livro, Fabio Mourilhe, que, sob
uma perspectiva filoséfica, indica a condicdo imperceptivel
que certas ferramentas utilizadas pelas estratégias narrativas
podem assumir. Mourilhe sugere que a moldura adquiriu um
carater ausente em relacdo a representacdo que ela circunda
(Mourilhe, 2010, p. 23). Sendo assim, indica que, nos quadrinhos,
as molduras e o intervalo entre elas se tornaram indutores de
sentido tdo poderosos e indispensaveis que se converteram em
instrumentos invisiveis para o leitor. Desse modo, o espectador
dos quadrinhos seria normalmente guiado por um caminho
sequencial e pré-estabelecido, que ele seguiria sem perceber,
justamente porque seu olhar teria sido educado dentro dessa

visualidade acritica.
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Gostaria entdo, de averiguar se essa relacdo contemporéanea
(entre o contetdido dos quadros e a conexdo entre eles), verificada
nos quadrinhos, participou de outras visualidades, para entender
quais as implicacdes dessa postura para a cultura visual em que
estamos inseridos.

Partindo desses pardmetros, iniciaremos a discussdo a
respeito das noc¢des de pinacoteca e de quadro emoldurado,

utilizando uma pintura que nos parece emblematica.

Figura 1: Carlos X entregando prémios no Saldo de 1824.
Fonte: Francois-Joseph Heim, 1827 (173 cm x 256 cm), Museu do Louvre.

Se observarmos a tela de Francois-Joseph Heim, (Figura 1),
em que Carlos X entrega condecoracdes no Salao de 1824, num
comodo apinhado de quadros do chéao ao teto, é possivel perceber
que as pinturas emolduradas estdo justapostas formando um
quebra-cabeca tematico desconexo, que provavelmente impediria
qualquer espectador de tentar extrair, dessa proximidade, um
programa narrativo unificado. Na tela de Heim (Figura 1), a
pinacoteca formada pela aglomeracdo cadtica dos quadros nao
parece possuir coeréncia legivel.

O que denominamos “coeréncia legivel” estd associado
aquilo que Fabio Mourilhe aponta como um caminho sequencial

pré-estabelecido nos quadrinhos. No conjunto de quadros



apresentados na tela de Heim, esse fio condutor da narrativa, se
existe, entrou em colapso. O saldo de Heim mostra uma pinacoteca
desconexa, mas que, por outro lado, talvez tenha conquistado um

potencial comunicacional que nos interessa.

oo
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Figura 2: Cubiculum B da Vila Farnesina, c. 20-30 a.C.

Fonte: hoje se encontra no Palazzo Mancino - Museu Nacional de Roma.
Acreditamos que, para entender melhor essa interrelacao
desconexa do saldo de pintura oitocentista, seria de grande
ajuda investigar a instituicdo da nocdo de pinacoteca. Trata-se
de uma palavra de origem helénica e, por esse motivo, o ideal
seria comecarmos pela Antiga Grécia, pois, ao que tudo indica,
foi ali que surgiu o termo pinacothéké para designar exposicoes
publicas de pinturas que ocorriam na acrépole. Entretanto, poucos
vestigios restaram dessa prética. Sabe-se, também, que naquela
época existiam quadros (painéis de madeira portéteis) e que
Zeéuxis, Parrasio e Apeles teriam pintado sobre esse suporte (Ling,
1991, p. 1, 5, 8). No entanto, s6 restaram relatos sobre essas obras
e nenhuma sobreviveu até nossos dias (Ling, 1991, p. 1). Tratando-
se de uma perspectiva histérica, parece oportuno iniciar, entio,
por meio das pinacotecas na Roma Antiga do final da Republica
e inicio do Império (Figura 2). Os romanos adotaram o termo
para designar salas contendo pinturas em residéncias privadas.

Aparentemente, o espaco parietal com forte influéncia helenistica,
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dentro dessa cultura latina do final da Reptblica e inicio do
Império, denominava-se pinacothecae (Ling, 1991, 135). Aqui,
os painéis retangulares contendo uma tematica mitolégica ou
histérica eram expostos de modo fixo, ou seja, de modo semelhante
a moderna colecdo de quadros, mas os painéis estavam pintados
na parede e por isso ndo podiam ser reorganizados ou transferidos
para outro comodo.

Dentro desse contexto da Antiguidade latina, sobreviveram
composic¢des ilusionistas enquadradas e circundadas por uma
ornamentagio grotesca', caracterizada por um grafismo quase
hieroglifico. Existe, algumas vezes, um contraste entre o aspecto
caligréfico dessas grotescas (Zamperini, 2008, 28) e a complexidade
pictdrica dos painéis centrais. Destacamos, no momento, que esses
elementos estruturais promoviam uma distribuicdo difusa do
espaco pictorico.

Michael Siebler acredita que essas pinturas nas casas

romanas teriam como fungao “estimular, entre os convidados que

1. Segundo Alessandra Zamperini (2008, p. 6), “na definicao cléssica, o termo ‘grotesca’
denota uma forma de decoragao parietal fantistica baseada num sistema de imagens
compostas por criaturas reais e imagindrias, derivadas do mundo botinico e animal.
Essas imagens sdo combinadas sem nenhuma conexdo narrativa ou espacial entre
elas, e seus temas sao geralmente de natureza metamorfica. Flores, plantas animais
ou seres mitolégicos como sereias, grifos ou centauros, para citar apenas alguns,
sdo pintadas contra fundos uniformes e submetidas a vérios tipos de transmutacao:
elas se transformam em caules de videira; elas se transformam um no outro por um
processo de metamorfose; ou elas realizam a¢des improvéaveis, como equilibrar-se nas
guirlandas de flores, dangcando em pinédculos ou habitando estruturas arquitetonicas
aparentemente instaveis”. Tradugdo dos autores de: “in the classical definition, the
term ‘grotesque’ denotes a form of fanciful mural decoration based on a system
of images comprising real and imaginary creatures, derived from both the plant
and animal worlds. These images are combined without any narrative or spatial
connection between them, and their subjects are generally metamorphic in nature.
Flowers, plants, animals or mythological beings such as sirens, griffins or centaurs, to
name just a few, are painted against uniform grounds and undergo various kinds of
transmutation; or they morph into vine tendrils; they turn into each other by a process
of metamorphosis; or they perform ‘improbable’ actions, such as balancing on corollas
of flowers, dancing on pinnacles, or inhabiting apparently unstable architectural
structures” (Zamperini, 2008, p. 6). Trata-se de uma iconografia quimérica que,
segundo Roger Ling, se consolida no Terceiro Estilo da pintura parietal na Antiga Roma
e “evita toda sugestao de profundidade (...), usando figuras e motivos ornamentais, a
maioria retirados do mundo da fantasia” (Ling, 1991, p. 53).



as admiravam, associacdes com outras pinturas, encorajando o
debate erudito” (Siebler, 2008, p. 12).

Michael Squire vai mais longe e afirma que essa justaposicao
de imagens faz com que se construa significacdo nao apenas por
meio dessa interconexado iconogréfica, mas também poética.
Squire entende que néo se pode traduzir esses conjuntos pictéricos
por meio de uma mensagem: “a composicdo estava também
alinhada em véarios sentidos, assim encorajando o espectador a
encontrar outros paralelos seméanticos” (Squire, 2015, p. 335)%. As
imagens estimulariam, inclusive, tracar analogias e oposicoes
entre diferentes mitos. “Somos convidados a complementar nosso
entendimento de cada imagem procurando por comparacdes com
outras imagens (...) no final, essa busca por analogias nao gera
fechamento verbal” (Squire, 2015, p. 339)°.

Roger Ling, por sua vez, acrescenta que, com raras excecoes,
nao existem programas iconograficos nessas pinturas parietais
latinas (Ling, 1991, p. 138). Isso significa que ele nédo identifica
percursos teméticos pré-estabelecidos discerniveis entre os
grandes painéis das pinacotecas.

Contudo, é preciso admitir que a pesquisa de Roger Ling
tem uma tendéncia a analisar os temas dos painéis de modo
autonomo (semelhante as andlises dos quadros modernos)*.
Michael Squire, por outro lado, examina a tematica dos grandes
painéis sempre a partir das inter-relacdes®. No entanto, mesmo
Squire ndo d4d a devida atencdo a ornamentacdo intermedidria

na producdo e ao estimulo de intertextualidade. Entendemos

2. Tradugao dos autores do trecho: “the composition were also formally aligned in a
number of ways, thereby, encouraging to search for further semantic parallels between
them”.

3. Traducao dos autores de: “we are invited to complement our understanding of each
image by looking for comparison with the other (...) in the final analysis, that Search for
analogy lacks definitive verbal closure”.

4. Entretanto, ele mesmo comenta que os pesquisadores da pintura parietal pompeiana
foram obrigados a dar mais importéncia ao sistema decorativo (Ling, 1991, p. 112) do
que a composicao interna dos painéis principais. Por esse motivo, os famosos quatro
estilos da pintura parietal latina néao se referem as tematicas desses painéis centrais,
mas ao efeito global de todo o espago grafico.
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que o sistema decorativo parece ser, em grande parte, o
responsavel grafico pelo “quebra-cabeca” que pode ser montado
e desmontado de modos distintos, gerando diferentes solucoes

(sempre provisdrias).

Figura 3: Studiolo de Ferdinando de Medici.
Fonte: Villa Medici, Roma (cerca de 1580), por Jacopo Zucch.

Aparentemente, esses sistemas decorativos oferecem
problemas, e ndo solugdes. O préprio Squire lembra que os
grifos, esfinges e quimeras® (denominados “grotescas”), que
povoavam esse ambiente pictérico intermedidrio, eram simbolos
da proposicdo de enigmas (Squire, 2015, p. 186). Essa decoracao
subverte o poder de direcionar a leitura visual, superando a
linearidade e os sentidos pré-estabelecidos.

Sobre esse assunto, é preciso acrescentar que a ornamentagao

monstruosa (em grande parte composta por seres quiméricos,

5. Segundo Squire, “A justaposi¢do dessas duas imagens (...) num mesmo cémodo (...)
afeta a interpretacdo” (2015, p. 334) e “complica a visualizagao” (2015, p. 191). Tradugao
dos autores de: “The justaposing of these two images (...) withim a single room (...)
affected response to both paintings”, “complicated viewing”.

6. Assim como as guirlandas envolvendo e unindo imagens enquadradas, que
“implicitamente encorajavam a completar as interse¢des” (Squire, 2015, p. 187).
Tradugdo dos autores de: “implicitly encouraged to contemplate the inersection

between”.



como ja dissemos) encontrada no Palédcio de Nero (Domus Aurea),
descoberto no final do século XV, e que deu origem ao termo
“grotesco”’, foi relida pela estética maneirista do século XVI (Figura
3). Como afirma Alessandra Zamperini, “o Cinquecento se tornou o
século das grotescas, por exceléncia” (2008, p. 122). A autora mostra
que o interesse maneirista pelas distorcoes e os descentramentos
fez com que utilizassem as grotescas como um sistema de conexdes
dinamico (Zamperini, 2008, 154).

Entretanto, esse potencial disjuntivo da ornamentacao
grotesca maneirista foi contraditoriamente reelaborado pela
retérica dos sofisticados programas iconograficos barrocos® e
chegou ao século XIX como modelo decorativo destinado a auxiliar
na estrutura e delimitacdo de narrativas visuais complexas, ou
seja, passou a ser um agente controlador dos sentidos do olhar.
As grotescas se transformaram em conectores, a0 mesmo tempo
auxiliando na hierarquia de leitura dos programas iconogréficos e
assumindo a fung¢ao secundéria de emoldurar imagens principais.
As grotescas chegaram, entdo, a Modernidade fossilizadas em
molduras elegantes e, a primeira vista, incapazes de trazer alguma
luz sobre a investigacdo aqui proposta, pois, aparentemente,
pouco tém a ver com as solucdes graficas encontradas nas
paginas dos quadrinhos. Ainda assim, levaram-nos de volta a
pintura académica.

Retornamos, entdo, a questdo contraditéria do quadro
emoldurado na cultura visual do século XIX. As telas, nesse

periodo (Figura 4), muitas vezes, recebiam molduras em formato

7. As grotescas da Domus Aurea sao consideradas uma exacerbacao do carater
labirintico de conexdes apontado por Michael Squire. Havia, na época de Nero,
segundo Zamperini (2008, p. 25-26), uma estética da metamorfose que estimulava um
hibridismo irracional.

8. Nicole Dacos (2008, p. 166), depois de explicar que o uso da grotesca era uma valvula
de escape do artista renascentista (e talvez principalmente do artista maneirista)
contra a “tirania do programa iconografico” (2008, p. 162), comenta: “o ornamento
nao é completamente previsivel, e é o imprevisto de cada solucao que lhe assegura a
vitalidade” (Dacos, 2008, p. 165). Mostra ainda que, a partir de 1566, as grotescas sofrem
um golpe mortal, ficando submetidas aos programas iconogréficos e assumindo,
assim, uma funcao didatica (Dacos, 2008, p. 171).
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de robustos arabescos (ou de outras formas contorcidas), como
se fossem um fdssil que petrificou um movimento metamorfico.
Podem ser consideradas releituras das grotescas-marginais

transformadas em cercaduras.

Figura 4: A Luva de Santa Isabel de Moritz von Schwind.
Fonte: Weimar Classic Foundation, 1856 (146 X 74 cm).

No entanto, queremos salientar que essas molduras
encorpadas — constituidas para preservar a autonomia das
telas e em prol do isolamento da mensagem univoca que residia
nas composicoes internas — se tornaram, paradoxalmente,
indutoras de conexdes fragmentdrias tdo ou mais monstruosas
que as produzidas pelas grotescas no Paldcio de Nero e pela
estética maneirista.

A gravura Edison’s Anti-Gravitational Under-Clothing
(Figura 5), do quadrinista-ilustrador Georges du Maurier,
parece exemplificar o que estamos sugerindo. A imagem mostra
uma invencado espetacular que permitiria aos espectadores
dos saldes de pintura no século XIX deambular em todas as
direcoes, indo de um quadro ao outro por percursos caodticos.
A falta de conexdo entre os quadros expostos parece ter feito
com que o olhar vagasse sem direcdo e, por isso, liberto de

qualquer direcionamento pré-estabelecido. E possivel que essa



fragmentacdo da visualidade moderna tenha feito com que as
pinturas buscassem solucionar esse descontrole, fortificando
ainda mais os limites do enquadramento, a fim de tentar evitar a
contaminacdo iconografica entre imagens distintas. Entretanto,
essa reacdo, como veremos adiante, pode ter potencializado, ainda

mais, a crise da coeréncia da narrativa interna de cada quadro.

PUNCH'S AL {IJ\IAN&CK FOR 1879. e

E_I ... _J :fp .‘| - /‘|" w 'H\n 3 L

EDISON'S AN'I‘I GB.A.VITATIOH UNDER- GLDTHING

FAANLLS PhE WEARELS SHERED 0 STSPENY AF WILL TE FURCE 0 GRAVETY, 50 TIAT TAM nas PAN SREMSELYE| ORACEFTLIT Abour TE Rom

Figura 5: Edison’s antigravitational under-clothing
Fonte: Ilustracao de George du Maurier, publicada em Londres, em 1878.
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Em oposicdo a essa pinacoteca de molduras cascudas,
as vinhetas dos quadrinhos se apresentam, desde o final do
século XIX e inicio do XX, cercadas por linhas e, quase sempre,
separadas por espacos em branco que, para os olhos de designers
graficos do século XXI, podem criar a sensacao de arejamentos
funcionais (que tém por finalidade propiciar maior eficiéncia a
leitura visual). O enquadramento aparentemente asséptico de
Little Nemo in Slumberland, de Winsor McCay (Figura 6), surge,
a primeira vista, como antitese da poluicao visual apresentada
na tela de Heim. O grupo de quadros justapostos na pagina do
suplemento dominical do New York Herald parece indicar que
esse layout também nao tem qualquer afinidade com aquela
ornamentacao que povoava as paredes na Roma Antiga. Os espacos
em branco entre cada quadrinho parecem demonstrar que essa é
uma pinacoteca alheia a nocdo de grotescas. Nenhum elemento
ornamental habita as molduras ou os intersticios. O que se vé, a
primeira vista, é uma pagina coesa e nao fragmentos dispares como
os apresentados na tela de Heim (Figura 1). A leitura tem ritmo e
um sentido coerente.

Sob outra perspectiva, porém, a linguagem dos quadrinhos
preservou e releu a iconografia grotesca e, por conseguinte,
reinventou o sistema de conexdes que estimulava aproximacdes
inusitadas. Thierry Smolderen (2014) analisa a origem histérica
dos quadrinhos e os associa ao modelo de leitura alegdrico-
hieroglifico da emblemadtica dos séculos XVI, XVII e XVIII.
Alessandra Zamperini (2008), por sua vez, diz que o resgate da
ornamentacdo grotesca no Renascimento e, principalmente,
durante o periodo do maneirismo, foi realizado por meio de uma
combinacdo iconografica e iconolégica com os hieréglifos de
Horapolo (Zamperini, 2008, p. 110-113, 158-159). Na medida em que
esse vocabuldrio hieroglifico que Zamperini associa as grotescas é
justamente o mesmo que Smolderen vincula aos comics, assumimos
o direito de supor que os quadrinhos tenham absorvido, de algum
modo, aquele potencial comunicacional capaz de induzir conexdes

quiméricas que indicamos nas paredes maneiristas.
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Figura 6: Little Nemo in Slumberland. Fonte: pdgina de Winsor McCay, publicada
no suplemento dominical do jornal New York Herald, em 1° de dezembro de 1907.

A solucao para essa suposicdo é também oferecida por
Thierry Smolderen (2014, p. 158), ao analisar o enquadramento
caleidoscdpico e metamdrfico que habita o mundo onirico de Little
Nemo. No ambiente insélito do pequeno Nemo, toda figuragao é,
na verdade, uma desfiguracdo que parte do interior dos quadros,

mas afeta todo o sistema.
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Desse modo, enquanto a pintura académica no século
XIX comprimiu as grotescas — contra um precipicio isolante
que se construiu nas suas margens — a ponto de petrifica-las
em molduras que tentam inibir conexdes —, os quadrinhos as
internalizaram. A figuracdo conectora periférica deslocou-se
para dentro dos quadros. Porém, essa grotesca desafia e subverte
o enquadramento na medida em que estd aprisionada no seu
interior. Por mais convencional que seja uma narrativa em
quadrinhos, ela sempre sera afetada pelo grafismo marginal que
a constréi (ou a desconstréi). Isso significaria que a hierarquia
visual imposta pelo quadro nos quadrinhos é um contrassenso,
que faz com que o marginal, estimulador de conexdes difusas,
habite o centro.

Vimos, entretanto, que parece existir uma diagramacao
clara e coerente no mundo insdlito construido por McCay. Aquela
disjuncao grédfica entre a moldura e o interior das pinturas, que
definimos como agente fragmentador da pinacoteca retratada por
Francois-Joseph Heim, nao existe em Little Nemo. Contudo, esse
outline que emoldura os quadrinhos é constituido pela mesma
substancia metamorfica que constrdi sua figuracao linear e, por
isso, estd sujeito a ser deformado pelas exigéncias da narrativa®.
Talvez por esse motivo os personagens de Winsor McCay na pégina
de 1° de dezembro de 1907 (Figura 6) se sentiram a vontade para
arrancar a moldura dos quadros e utilizar essas linhas como uma
ferramenta capaz de arrancar também as letras do titulo da HQ.
Dessa forma, explicitaram a consubstancia entre as figuras e as
molduras. Isso significa que as molduras nos quadrinhos podem
nao ser, obrigatoriamente, graficamente ausentes, em relacdo ao
que elas circundam, como sugeriu Mourilhe (2010, p. 23).

Por outro lado, as molduras lineares e arejadas dos

quadrinhos também nao sdo uma pura oposicdo as molduras

9. A esse respeito, Thierry Groensteen diz que, nos quadrinhos, o requadro e os icones
sdo “consubstanciais” (Groensteen, 2015, p. 51). Acrescenta também que “o requadro
conota” (2015, p. 60), ou seja, ele é figurativo: é uma figura.



cascudas da tela de Heim (Figura 1). Tanto na pinacoteca de
Heim quanto na dos quadrinhos existe um agente grotesco, que é
fragmentério e nocivo aos percursos pré-estabelecidos.

Portanto, podemos dizer que a pinacoteca dos quadrinhos
induz a uma leitura visual sequencial em crise e é esta crise
que a define. Isso demonstra que existe uma rigorosa sintaxe
pré-estabelecida, que impde um percurso narrativo de quadro em
quadro, mas é constantemente subvertida por elementos graficos
grotescos e marginais que desqualificam qualquer autoridade
gramatical e convidam ao flanar errdtico do mero passatempo
— de modo semelhante ao que mostra a ilustracdo de George du
Maurier (Figura 5), em relacdo a pinacoteca dos saldes de pintura.
Desse modo, a grotesca marginal internalizada na iconografia
dos quadrinhos volta a aflorar nas bordas dos quadros e passa a
ameacar toda tentativa de controle visual.

Depois de termos refletido sobre o fundamento iconolégico
do modo como os quadrinhos e a telas académicas criam
interconexoes espaciais, desejamos agora investigar a forma como
esses dois meios de comunicacdo lidam especificamente com os

espacos entre os quadros.

As sarjetas na estrutura narrativa
da pintura histérica

A nocao de pintura histérica, que se consolida a partir do século
XVI, e a qual denominaremos como “cldssica”, acabou por
privilegiar uma estrutura narrativa que conseguisse relatar um
evento sem precisar repetir personagens dentro de um quadro.
Para tanto, conforme explica Andrews (1998, p. 94), concentrava
toda a narrativa por meio de uma intensidade dramatica, num
instante essencial que isolava e privilegiava uma determinada
acdo. Trata-se de um instante dilatado que engole todos os outros
momentos da narrativa, pois é elevado a categoria de esséncia
moral de todo o relato. A tese que se propde aqui é a de que, nessa

nova postura, surge uma modalidade de sarjeta interna.
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Utilizaremos como exemplo para esse tipo de pintura
as obras de Nicolas Poussin (1594-1665). Peter Cooke (2016, p.
193) ressalta que Poussin, “pai da pintura histérica francesa”,
desenvolveu um modelo de narrativa visual que representava,
dentro de um mesmo quadro, varios momentos de um relato
(biblico ou mitoldégico) unificados por um conceito considerado
universal — modelo este reproduzido, com poucas modificagdes,
até o neoclassicismo, ou mais especificamente até Jacques-Louis
David (1748-1824). Tratava-se entdao de uma tnica cena, mas que
tinha a pretensao de conter toda a esséncia de um texto (Cooke,
2016). Desse modo, o espectador ndo sentiria necessidade de
outros quadros (anteriores ou posteriores) que complementassem
a narrativa através de uma sequéncia. E possivel afirmar, entéo,
que em qualquer pintura histérica classica “passado, presente
e futuro da fabula (...) co-existem (...) todo o relato, do comeco ao
fim, é projetado na tela” (Cooke, 2016, p. 200). Portanto, a pintura
histérica, apesar de sua aparéncia monocénica (que mostra apenas
uma cena), 0 que pouco teria a ver com a estrutura narrativa
dos quadrinhos, na verdade expressa fundamentos da sarjeta
de modo implicito.

Podemos concluir, provisoriamente, que, desde o
Renascimento, a presenca da narrativa no interior da pintura
histérica foi motivo de muita preocupacao e alvo da construcao de
métodos sofisticados que, possivelmente, se tornaram de grande
importancia para a cultura visual ocidental. E preciso, entéo,
continuar a investigar essas estratégias narrativas, principalmente
a partir da Modernidade industrial, para se entender de que modo
a linguagem visual da cultura de massa (e, mais precisamente, dos
quadrinhos) afetou e foi afetada por esses dogmas estabelecidos no
ambito das academias de belas artes.

A partir do final do século XVIII, a estrutura narrativa da
pintura histérica sofreu diversas modificacoes. Stephen Bann
(1997, p. 146, 185-186), ao analisar a producao de Paul Delaroche
(1797-1856), por exemplo, destaca a influéncia folhetinesca. A

pintura histérica, no século XIX, trocou o modelo textual erudito,



biblico ou cléssico para se tornar a traducao visivel de “uma cena
de um romance moderno” (Cooke, 2016, p. 203). Isso significa que a
producao pictdrica académica se voltou para um modelo de relato
que estava encantando as massas.

Patricia Smyth, por sua vez, diz que os efeitos acidentais
marginais — que eram parte da experiéncia visual do cotidiano, e
que, até entdo, ndo tinham espaco na pintura histérica cldssica —
passam a integrar o repertério (Smyth, 2016, p. 118). Desse modo,
a totalidade unificadora que havia na escolha de um instante
essencial entra em crise; a partir dai, os fundamentos do instante
essencial se transformaram e afetaram a representacao da grande
narrativa histérica. Tanto a grandiosidade do relato como a
iconografia heroica entraram em estado critico. Isso resultou num
processo de fragmentacdo que acreditamos estar diretamente
associado a linguagem dos quadrinhos'.

De acordo com Peter Cooke e Nina Liibbren (2016, p. 10),
por exemplo, durante o século XIX foi desenvolvido, no ambito
académico, um modo de narrativa pictérica que direcionava a
leitura visual para uma parte do relato que nao seria mostrada
pela imagem. Esses autores entendem que a pintura deixa que
o espectador complete a agdo, imaginando aquilo que nao esta
sendo visto; isto €, ela “convida o espectador a completar o enredo,
apreender os espa¢os em branco” (Cooke; Liibbren, 2016, p. 10).
Diferentemente do instante essencial que, na pintura histérica
classica, conseguia centralizar a narrativa, essa nova modalidade
resulta num descentramento.

Claudine Mitchell (2012, p. 94-95) diz que esse
descentramento surgiu em pinturas histéricas que mostravam
vestigios de acontecimentos, e ndo o climax heroico e exemplar
de um momento digno de figurar na histéria. Com isso,
ficava delegado ao espectador recompor a ag¢ido que levou ao

desfecho retratado. Desse modo, a pintura académica passou a

10. Barbara Postema afirma que os “quadrinhos sdo inerentemente fragmentados”
(Postema, 2018, p. 168).
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valorizar uma cena marginal (dentro do relato), o que resulta
numa reafirmacdo da sarjeta, ou melhor, redefine a relacédo
hierdrquica entre a cena e a sarjeta. Nao se trata mais de uma
pintura cuja narrativa era centrada em uma cena (um instante
privilegiado que atrairia para si todo o relato), mas de um
grande quadro solitdrio que parece se ressentir da falta de
outros quadros que o completem. A pintura histérica deixou
de conter uma grande narrativa e transformou-se num mero
fragmento de um relato.

E preciso lembrar que isso ocorreu justamente no mesmo
século em que os primeiros periédicos comecaram a veicular essa
nova modalidade de narrativa visual, hoje denominada histéria
em quadrinhos.

O melhor exemplo comparativo sobre a fragmentacdo da
temdtica na pintura histérica do século XIX é oferecido por Nina
Liibbren (2012, p. 82-86), ao comparar duas telas que retratam
o assassinato de Julio César. Na primeira tela, de Vincenzo
Camuccini (Figura 7), a cena escolhida é o instante em que os
agressores estdo com as armas em punho e vao iniciar o ataque,
um instante privilegiado que traduz o climax da narrativa e o
circunda de elementos e cenas auxiliares que reafirmam esse
momento glorioso. A pose do protagonista remete a estatudria
classica e eleva a situacao violenta, transformando-a em modelo
de dignidade e heroismo. A estrutura narrativa da pintura
produz uma completude arquetipica que resume nela mesma
a mensagem poética que deseja transmitir. Nao se trata de um
mero instante que serd sucedido por outro, mas do momento
emblemadtico daquele relato.

A segunda tela, que aborda o mesmo tema, foi pintada
por Jean-Léon Gérome (Figura 8). Na grande narrativa na
tela de Camuccini, o protagonista estd no centro da acdo.
Os agressores circundam César. Todo o relato baseado em
Plutarco é condensado nesse instante decisivo, em que todas
as poses sdo retratadas com intuito de conferir a dignidade que

um personagem e uma passagem histérica deveriam possuir



(segundo os critérios das estruturas de poder da cultura visual
daquela época). A tela de Gérébme, por sua vez, mostra uma
cena sensacionalista que remete as ilustracdes quadrinizadas
de tabloides baratos como The Illustrated Police News
(Figura 9). Liibbren (2012, p. 81) diz que o corpo de César estd
como a espera da chegada de um detetive que vai investigar

a cena do crime.

Figura 7: O assassinato de César, por Vincenzo Camuccini.
Fonte: Galeria Nacional de Arte Moderna e Contemporanea, Roma (Italia),
1798 (112 X 195 cm).

Figura 8: O abate, por Jean-Léon Gérome.
Fonte: Walters Art Museum, Baltimore (EUA), 1867 (85 X 145 cm).
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Figura 9: The Illustrated Police News.
Fonte: publicado em Londres, em 2 de dezembro de 1882.

Desse modo, a sarjeta, que havia sido dissolvida no interior
da pintura histérica cldssica, ressurgiu nas laterais que conectam a
morte de César, de Gérome, a almejada sequéncia folhetinesca que
passou a ser inferida antes e depois da tela. Estabeleceu-se, entao,

na pintura histérica, uma sarjeta cega'’, mas explicita. Fato é que a

obra de Gér6me mostra uma cena isolada e descentralizada. Esse



isolamento descentrado ajudou a criar as condicdes narrativas
necessarias para que o principio operacional dos quadrinhos
(apontado por Postema'?) passasse a fazer parte do modo de
percepcao dos espectadores de pinturas durante o século XIX.

A pintura se tornou, assim, uma midia mutilada a espera
dos outros quadros que a completassem. Ela “representa,
nao uma histéria inteira, mas um episddio especifico”
(Cooke, 2016, p. 201).

Curiosamente, Barbara Postema, ao buscar responder
como os quadrinhos criam narrativa, diz que “sob a influéncia
das sarjetas, os quadros tornam-se momentos isolados”, pois
“precisamente, as lacunas — lapsos de tempo entre diferentes
momentos da sequéncia — sdo o que produz continuidade da
sequéncia” (Postema, 2018, p. 16). Coloca, portanto, a questdo da
fragmentacdo narrativa do quadro, isoladamente, como um fator
fundamental para o estabelecimento da sequéncia e de um sentido
para o relato. Com isso, a estrutura narrativa na pintura histérica do
século XIX, ao ter-se tornado incompleta, pode ter cooperado para
que o espectador moderno passasse a esperar por uma sequéncia,
pois, antes, convenc¢des visuais centralizadoras, difundidas pela
pintura histérica cldssica, nao solicitavam por outro quadro fora

dos limites narrativos da obra.

Consideracoes Finais

Pode-se concluir, entdo, que a sequencialidade identificada
por alguns autores como o modo de leitura fundamental para a
linguagem dos quadrinhos® é, na verdade, uma caracteristica em

eminéncia constante de colapso, pois uma pulsdo de desordem

11. “Sarjeta cega” é uma expressdo criada neste texto, e se refere as sarjetas iniciais
e finais de uma tira. Toda a tira convencional possui um quadrinho inicial, que
pressupoe a existéncia de algo que aconteceu anteriormente, e um quadrinho final, que
pressupoe que algo aconteceré depois. Desse modo, todas as histérias em quadrinhos
produzem duas sarjetas cegas.

12. Barbara Postema considera as sarjetas como o “principio operacional na criagao de
significado das sequéncias de quadros” (2018, p. 82) nos quadrinhos.
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grotesca e marginal habita o interior dos quadros. Entendemos que
o aprisionamento dessa poténcia difusa das grotescas produziu
uma estrutura de pagina dividida em quadros onde a disjuncao
fragmentdria é latente. Por isso, a qualquer instante, o leitor é
convidado a se desprender da sequencialidade e a deixar que seu
olhar passeie pela pinacoteca que tem diante de seus olhos™.

Acrescentamos, também, que estimular a leitura de
quadrinhos pode nao ter nada a ver com adestrar leitores submissos
ou estimular uma visualidade acritica, mas provavelmente com
formar espectadores capazes de subverter percursos de leitura
pré-estabelecidos. Por outro lado, os quadrinhos e a pintura
histérica apresentam visualidades que compartilham muitas
afinidades. Dentre essas afinidades, este texto se preocupou em
demonstrar que o isolamento monocénico e mutilador — que
ocorre na pintura histérica no século XIX — clamava por uma
estrutura narrativa muito semelhante a definida por Postema para
os quadrinhos. Ou seja, ao que tudo indica, o publico dos museus e
dos saldes de belas-artes, no século XIX, péde aprender os c6digos
para ler quadrinhos por meio dos novos cédigos definidos para ler
pinturas e, portanto, o espectador pode ter tomado contato com
o fundamento narrativo da sarjeta mesmo sem ter tido uma tira
sequer em suas maos.

O confronto dessas duas investigacdes, por sua vez, nos
possibilitou perceber que o sobrevoo labirintico, que a desconexa
pinacoteca dos saldes do século XIX propiciava, parece estar
diretamente associado ao isolamento monocénico que apontamos
na pintura de Géréme (Figura 8). Nas HQs, por sua vez, o caréter
grotesco das molduras contribuiu para potencializar a disjuncao
entre os quadros. Sob essa perspectiva, o design do layout da

pagina — por mais que seja projetado com o intuito de prender

13. No subcapitulo A Ordem da Leitura, do livro de Mourilhe, essa questao é discutida
citando diversos autores (Mourilhe, 2010, p. 197-204).

14. Thierry Groensteen esclarece que a cada salto entre quadros, a cada mudanca
de linha ou de pagina, o leitor é exposto a possibilidade do “sobrevoo” (Groensteen,
2015, p. 69).



o leitor dentro de uma sequéncia - consegue somente construir
frageis elos que podem se romper como um fio de cabelo, pois,
independentemente da estratégia de conexdo, permanecem, tal
como a pintura de Gérome, fundamentalmente incompletos.
Isso significa que nenhuma ligagao, por mais coerente que seja,
conseguiré superar esse isolamento. Desse modo, o leitor podera

sempre escapar e inventar outros percursos.
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[...] desde entdo [que comecei a estudar 16gica aos 12 anos]
nunca mais esteve em meus poderes estudar qualquer
coisa — matematica, ética, metafisica, gravitacao,
termodinamica, 6tica, quimica, anatomia comparativa,
astronomia, psicologia, fonética, economia, a histéria
da ciéncia, jogo de cartas, homens e mulheres, vinho,

metrologia, exceto como um estudo de semiética (Peirce

apud Santaella, 2005, p. 32).

O fil6sofo americano Charles Sanders Peirce (1839-1914) conferia
grande importancia a semidtica para a compreensdo dos mais
diversos fendmenos naturais e humanos. Atualizando a citacao
acima, poderiamos facilmente incluir o design nessa listagem.
Neste breve texto, veremos o porqué de os conceitos semioticos
peircianos continuarem tdo atuais para compreender 0s processos
de comunicagao contemporaneos, nos quais o design estd incluido.

A semidtica é objeto de interesse de filésofos desde
a Antiguidade. Platao e Aristoteles procuraram entender
especificamente o signo verbal. Os estoicos (cerca de 300 a.C.-200
d.C.) passaram a associar a semidtica a légica, pois entendiam
o processo de cognicdo de um signo como uma inferéncia (No6th,
2008, p. 30), compreensio esta que se estendeu aos escolasticos. Na
Idade Média, o filésofo portugués Jodo Poinsot ampliou o conceito
de signo para além dos verbais, ao afirmar que sao signos todos
os instrumentos dos quais nés nos servimos para a cognicao, seja
uma palavra, uma cor ou um som. Porém até entdo nao havia sido
cunhado o termo semidtica, que surge com o filésofo empirista
John Locke em seu Essay on human understanding, de 1690, e com
Johann Heinrich Lambert em seu tratado de 1764. Posteriormente,
René Descartes também fez pesquisas nessa area e propos um
modelo de signo diddico (composto por dois elementos) que
influenciou a linguistica de Ferdinand de Saussure no final do
século XIX. Saussure abordou em suas pesquisas apenas os signos
verbais, mas propos que suas ideias poderiam ser extrapoladas para
um estudo de todos os sistemas signicos do comportamento social

— a semiologia — da qual a linguistica seria uma especialidade.



A partir disso, surgiu a semiologia estruturalista — desenvolvida
por Roland Barthes e pelo lituano A. J. Greimas, que pretendia
revelar a estrutura por tras dos fatos da cultura humana.

Também na virada do século XIX para o XX, foram
desenvolvidas, de forma independente, duas outras correntes
semidticas. A semidtica da cultura, na Russia, que tem importantes
nomes como Roman Jakobson, Iuri Lotman e Mikhail Bakhtin,
tratava do processo semidtico como fenémeno cultural. J4 nos
Estados Unidos, Peirce prop6s uma semidtica nao antropocéntrica.
Apesar de ela ser parte de um complexo filoséfico maior — em
sua classificacao das ciéncias, Peirce a elenca como uma das
subdivisdes da filosofia —, ela contribui para a compreensao
das relagdes e processos existentes no universo que incutem
transformacodes. Isso pode ser visto, por exemplo, na reproducao
dos seres vivos, quando duas células amalgamadas formam um
novo ser, ou nos processos de comunicacao, quando relacionamos
diferentes conteidos para gerar uma nova mensagem. Vemos,
com isso, que Peirce nunca restringiu a semiética aos fenémenos
humanos, nem a linguagem verbal. Neste sentido, entendemos que
a semidtica peirciana é uma teoria relevante e adequada para tratar
dos fendmenos do design, que, por sua natureza, se expressam por
meio de uma linguagem hibrida, aliando verbal e visual e muitas
vezes 0 sonoro, entre outros sentidos.

A capacidade humana de transformacdo da natureza,
ampliando suas préprias habilidades, sempre se baseou na
geracao de mediadores artificiais para os problemas identificados.
O design é um dos campos de conhecimento que produz tais
projetos, que podem ser produtos ou servicos. Sem entrar aqui
na discussdo sobre o design ser um solucionador de problemas,
um criador de obstdculos (Ingold, 2012) ou um obstdculo para
remocao de obstaculos (Flusser, 2013), o fato é que os produtos e
servicos de design medeiam nossa relacdo com o mundo. Eles,
portanto, podem ser entendidos como signos e sua capacidade de
representacdo consiste no modo como eles agem. Para Peirce, um

7

signo é “aquilo que representa algo para alguém em algum aspecto
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ou modo. Ele se endereca a alguém, isto é, cria na mente um signo
equivalente ou, talvez, mais desenvolvido” (CP, 2.228)". Esta citacao
demonstra o caréter triddico do signo peirciano, que é composto
por trés elementos: o aspecto perceptivo do signo ou signo em
si (representdmen), o que é representado (seu objeto) e o efeito
causado (o interpretante). Porém, como afirma Otte (2008, p.58),
“o signo nao é apenas uma estrutura, mas também um processo”.
Isso porque o que é representado determina um signo que, por sua
vez, gera um efeito na mente interpretadora, desenvolvendo-se
e evoluindo (Figura 1). Por isso, a semiética pode ser entendida
nao apenas como a ciéncia que estudas os signos, mas também a
semiose, que, de acordo com Deledalle (2000, p. 37), “é a acdo do

signo, o signo em acao, o que quer dizer: em processo”.

Conceitos
(interno)

Produtos
(externo)

Figura 1: Semiose do Design. Fonte: Ponte, 2017, p. 139.

Com o intuito de pesquisar as mensagens comunicadas
por meio dos projetos de design e seus efeitos em usudrios,
consumidores e/ou intérpretes, foi criado o Laboratdrio Design
e Processos de Sentido, ligado ao Programa de Pds-Graduacao em
Design da Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio de
Janeiro (PPGD EBA UFR]). O laboratério visa nao apenas analisar
produtos e servicos, suas representacdes e possibilidades de
interpretacdo, mas também entender o processo do design, desde a
criacao do projeto, sua producao (materializacao como signo) e sua
interpretacao e consumo como uma semiose. Com isso, as pesquisas
promovidas por esse laboratério buscam compreender como as

escolhas dos designers, sejam elas conscientes ou inconscientes,

1. As citacoes referentes aos Collected Papers de Charles Sanders Peirce seguem
um padrdao préprio convencionado pelos pesquisadores do filésofo: CP,
volume. trecho. Logo, CP, 2.228 corresponde ao trecho 228 do volume 2 dos
Collected Papers.



geram consequéncias praticas na vida, uma vez que os produtos de
design passam a compartilhar do nosso espago publico, servindo
como mediadores para as pessoas, constituindo uma cultura.
Podemos ainda perceber como o uso, uma vez que passa pelos
filtros sociais, fisiolégicos e psicoldgicos dos consumidores, pode
alterar as significacoes pré-concebidas desses produtos.

O conceito triddico de signo em Peirce amplia a compreensdo
da semiose para além da capacidade de representacao (relacao
entre signo e objeto), incluindo a interpretacdo (relagdo do signo
e do objeto com seu interpretante) como chave dos processos de
comunicacao. Como afirma Short (2007, p. 30), “a significacao nao
é uma relagao direta de um signo com um objeto; ao invés disso,
a significacao de um signo deve ser encontrada no interpretante”.
Nao basta apenas identificarmos a intencdo do criador em um
projeto, nem o que o produto deseja transmitir, mas entender que
as interpretacdes podem ndo corresponder aos desejos iniciais
do designer. Por isso, diferentemente do uso que se tem feito da
semidtica no design como ferramenta de andlise dos produtos
descontextualizados do processo de criagdo, producdo e uso, o
laboratério reforca a importancia do contexto social como parte
da criacao dos sentidos nos projetos de design. Assim, passa a ser
fundamental conhecer de forma profunda o repertério do ptblico
para o qual projetamos uma peca de comunicac¢ao visual, de forma
a criar um produto com uma amplitude de interpretacdao menor ou
maior, mais aberta (Eco, 1991).

Outro aspecto fundamental da semidtica peirciana,
relacionada com o entendimento do signo para além do verbal,
do convencional, é a possibilidade de entendermos os efeitos
gerados por um produto de design ndo apenas como interpretagdes
racionais, mas também como sentimentos e ac¢des. Portanto, a
semidtica de Peirce permite analisar como as relagdes entre os
elementos verbais, visuais, sonoros, entre outros, de um produto
promovem reflexdes, mas também emoc¢des e comportamentos.
A relacdo entre crengas construidas no design e definicdo de

padroes de acdo mostra-se fundamental nas analises dos
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processos de consumo, que se relacionam com o aspecto retorico
do design, tema do capitulo aqui apresentado. Buchanan (1995, p.

26) afirma que:

[...] a poética dos produtos — o estudo dos produtos
como eles sao — ¢ diferente da retdrica dos produtos
— o estudo de como produtos se tornam veiculos de
argumento e persuasdo sobre as qualidades desejaveis de

vida privada e publica.

O pensamento de Charles Sanders Peirce permanece atual
e nos permite perceber as conexdes que se estabelecem entre
criadores/designers, fornecedores, co-criadores, consumidores/
usudrios nesta teia de significacdes que se estabelecem nos
processos de design. Como pontua Flusser (2013), os objetos
de uso sao dialégicos, porque constituem mediacoes entre
nés e outros seres humanos: aqueles que projetaram tais
objetos. E nesta mediagdo, o contexto social é fundamental na
construcao de sentidos, que partem de convengdes estabelecidas
socialmente, mas também da singularidade de cada individuo.
Neste desenvolvimento de projetos, produtos e servicos antes nao
existentes sdo criados e passam a participar do convivio humano,
estabelecendo identidades, representando valores, construindo
condutas. Como afirma Forty (2013, p.12), “Longe de ser atividade
artistica neutra e inofensiva, o design, por sua prépria natureza,
provoca efeitos muito mais duradouros...”. Por isso, a semiética
peirciana também se destaca na compreensao dos fenomenos de
design, por ser um campo baseado, pelo préprio Peirce, na ética.
A responsabilidade nas escolhas em um processo de criagao
é enorme, porque essas escolhas materializadas em forma de
objetos impactam nesta rede de relacdes que constréi nossa
nocao de sociedade.

Ainda que a semiética de Peirce seja geral, ndo restrita
ao humano, pensar semioticamente sobre o design é entender
a especificidade que temos na criacdo de significados. Somos

animais metassemidticos (Deely, 2010, p. 78), j& temos consciéncia



acerca dos signos: ndo apenas os criamos, mas também
conseguimos controlar essa criagdo e refletir sobre ela. Argan
afirma que “[...] quando projetamos, temos a necessidade de pensar
a posteridade para a existéncia de hoje, para dar a existéncia de
hoje uma dimensao a respeito do futuro” (Argan, 1993, s./p.). O
Laboratério Design e Processos de Sentido pretende ressaltar, por
meio das pesquisas desenvolvidas, que os produtos de design sdo
materializacdoes de pensamentos e essa compreensdo torna-se
fundamental para percebermos, como animais semioéticos (Deely,
2010), a poténcia que nossas crengas possuem na construgdo do

nosso entendimento do mundo, por meio do design.
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O campo do design é, por natureza, eldstico, abracando
diferentes situa¢des que envolvem a criacdo a partir de processos
projetuais. Tradicionalmente envolvido com o desenvolvimento
de pecas gréficas e de objetos, o design hoje inclui também a
criacdo de produtos e sistemas interativos, além de servicos
e procedimentos.

Embora o design grafico seja mais explicitamente responsavel
pela comunicacdo de mensagens, as demais areas projetuais
também envolvem formas de comunicagao. Objetos, por exemplo,
comunicam algo sobre sua origem, seu uso e seus usudrios
(Forty, 2013). Uma poltrona em uma sala de estar pode contar aos
visitantes algo sobre os donos da casa. Um relégio pode revelar algo
sobre o status e a personalidade de quem o veste. Um aplicativo
bancario pode expressar credibilidade e eficiéncia aos correntistas.
Buchanan (1989) argumenta que, ao criar algo, o designer estd, na
verdade, criando um argumento persuasivo que atua sempre que

alguém considera ou usa o produto.

Se uma ideia pudesse ser considerada central nos estudos
em design, ela provavelmente seria comunicagao. Direta
ou indiretamente, esta ideia e seus temas relacionados tém
animado mais discussoes de teoria e pratica do design do

que qualquer outra (Buchanan, 1989).

O design e suas criagdes sdo, portanto, retéricos. Como espago
e ferramenta de comunicacao, o design opera recursos retoéricos
em seus processos e produtos. A busca modernista por uma
“neutralidade” funcionalista carrega, de certa forma, uma
negacao da retérica como parte do design. A ideia de que uma
peca grafica, por exemplo, pode ser puramente informativa,
sem subjetividades ou persuasdo, pode levar designers a nao
considerar aspectos retéricos, embora eles estejam presentes de
qualquer forma. Segundo Bonsiepe (2010, p. 180), para o designer,
“a informacado ‘pura’ s6 existe em uma abstracao estéril. Assim
que ele comeca a lhe dar uma forma concreta, a retérica inicia seu

processo de infiltracao”.



Este texto objetiva apresentar os principais conceitos
relacionados a retérica, a fim de evidenciar que produtos de
design geram efeitos em seus usudrios. Para isso, primeiramente
serdo abordadas as concepgdes cldssicas desta arte para entdo
abordarmos a perspectiva do filésofo Charles Sanders Peirce,
segundo a qual a retdérica é uma area da semidtica, isto é, da
ciéncia que analisa a agao signica (Noth, 1990). Pouco desenvolvida
por Peirce, a retérica se apresenta como uma teoria frutifera
de pesquisa para o design, campo em que diversas linguagens
se hibridizam, por trazer, em sua base, uma concepc¢ido da
comunica¢do, da representacdo e da interpretacdo ampla,

nao limitada ao verbal.

Nocao classica de retérica

As definicoes de retérica variam conforme o autor e a época, mas
sempre estando ligadas a comunicacao, especialmente a aspectos
persuasivos. Em A Arte Retdrica, Aristételes apresenta a retdrica
como “a capacidade de descobrir o que é adequado a cada caso com
o fim de persuadir” (Livro I, 1355b), ressaltando que outras dreas
sdo persuasivas dentro da sua competéncia — a medicina sobre
saude e doenca, a aritmética sobre os nimeros — mas é a retérica
que pode descobrir os meios persuasivos sobre qualquer questao.
Para Barthes (1970), a retérica pode ser considerada 1) uma técnica
ou arte, no sentido cldssico de techné, como um conjunto de regras
da arte de persuasao; 2) um ensino, tendo formado a esséncia do
ensino secundario; 3) uma ciéncia, ou protociéncia, como campo
de observacdo e de classificacao dos efeitos da linguagem; 4) uma
moral, como um conjunto de preceitos; 5) uma pratica social,
como poder que assegura a propriedade da palavra as classes
dominantes; e 6) uma prética lidica, como jogos e parddias.
Percebe-se, entdao, componentes metalinguisticos da
retérica, como um discurso sobre o discurso. A prépria verve
taxondmica do campo pode ser vista como um recurso retdrico,

que, segundo Barthes (1970), implica em uma opcao ideoldgica:
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“Diga-me como tu classificas, e te direi quem és”. Barthes aponta
uma obsessdo da retérica classica com a classificacao de regras,
partes, géneros, estilos.

A categorizacao pode ser vista, por exemplo, na organizacao
da retérica em partes ou operagdes. Candnicas na retérica
classica, elas foram discutidas por Aristételes e revistas por
Cicero, que as listou como cinco partes: invencio, arranjo, estilo,
memoéria e entrega (Kennedy, 1994). Cicero (106-43 a.C.), um
orador que discutiu a arte oratéria com fins praticos (Barthes,
1970), descreveu as cinco divisdoes como escolher o que dizer,
organizar o material escolhido, expressa-lo elegantemente,
memoriza-lo e, ao final, entrega-lo de fato (Cicero, De Oratore,
IT, 79). Barthes (1970) listou essas partes como atos de uma
estruturacdo progressiva, o que pode ser entendido no uso
de verbos nas definicdes: 1) Inventio, encontrar o que dizer;
2) Dispositio, colocar em ordem o que foi encontrado; 3) Elocutio,
adicionar ornamentos; 4) Actio, encenar o discurso; 5) Memoria,
recorrer a memoria.

As trés primeiras — invencao, arranjo e estilo — sdo as mais
importantes da retdrica classica e envolvem uma rede ampla e sutil
de conceitos (Barthes, 1970; Kennedy, 1994). Barthes (1970) comenta
que as duas ultimas — entrega e memoéria — foram rapidamente
postas de lado, jA que a retérica nao inclui somente discursos
falados, mas também obras escritas. Podemos argumentar,
no entanto, que, embora a entrega (actio) atualmente nao seja
estritamente através da oratéria, ela ainda acontece, de alguma
maneira, em produtos de design. Da mesma forma, é possivel
vislumbrar paralelos entre as trés primeiras operagdes retdricas
e as etapas do processo projetual. Considerando que ela descreve
passos da criacdo de um discurso, podemos identificar aspectos
tipicos do design de forma geral. O inventio é uma busca orientada,
assim como a imersdo, a etapa inicial do processo projetual. Ja a
organizacao do dispositio assemelha-se a fase de definicdo, quando
as descobertas da imersao sdo analisadas e usadas como base para

o estabelecimento de estratégias e parametros projetuais para a



etapa seguinte, de criacdo. Nela, temos a geracao de alternativas, a
prototipacao e o refinamento de solucdes, assim como no elocutio.
A fase final, de implementacdo, quando o produto do processo
projetual é entregue e colocado em prdtica, é, portanto, uma
forma de actio.

Examinando cada uma dessas operacoes retéricas, podemos
considerar possibilidades de encontros entre os processos retéricos
e os projetuais. O inventio, segundo Barthes (1970), é uma nocao
mais “extrativa” que “criativa”, ou seja, é mais uma descoberta
de argumentos que uma invenc¢ao. O trabalho estd em encontrar
aquilo que ja existe, e ndo propor algo novo. Desta forma, vé-se
um paralelo com a etapa de pesquisa, inicio do processo projetual,
quando sao usados métodos de coleta, observacao e escuta, entre
outros, para investigar o que é relevante para o projeto.

O dispositio trata da organizacao da ordem do discurso em
suas partes, o que, segundo Barthes (1970), é um eixo sintagmético
da retérica. As subdivisoes do discurso variam em quantidade,
dependendo do autor. Aristételes afirma que as duas partes
necessarias sao a exposicao (propositio) do que se quer demonstrar
e as provas (argumentatio), podendo haver também, no méaximo,
outras duas — o proémio (exordium) e o epilogo (conclusio) — em
algumas situagoes (Retdrica, Livro III, 1414b). De maneira geral,
considerando diferentes nomenclaturas, temos 1) uma introducao
(exérdio, proémio); 2) uma narracdo ou exposicao (narratio,
propositio); 3) uma argumentacdo com provas (argumentatio,
confirmatio, probatio); 4) e uma conclusao (epilogo, conclusio,
peroratio); cada parte com sua funcdo e suas caracteristicas
(Kennedy, 1994; Barthes, 1970). Barthes (1970) organiza as quatro
partes do discurso em relacao a suas funcoes, sendo que o exérdio
e o epilogo apelam aos sentimentos, enquanto a relacao dos fatos
(narratio) e o estabelecimento de provas (confirmatio) apelam a
razao. Para Perelman (1982), o papel essencial do exdrdio é trazer os
membros do publico para o lado do orador ao criar ou intensificar
uma atmosfera de interesse e boa vontade, considerando que,

quando ele j4 é conhecido do publico ou quando hd pouco
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tempo, esta etapa pode ser dispensada — ele compara o exérdio
as introducoes que apresentadores fazem antes que os oradores
discursem. A partir de um ponto de vista da pratica juridica, Cicero
questiona o papel da abertura, afirmando que pode garantir a
atencao e a aderéncia de um juiz pelo argumento como um todo, e
néo pelas alegacoes iniciais (De Oratore, 11, 82).

Em relacdo a produtos — sejam eles fisicos ou digitais,
bi ou tridimensionais —, podemos comparar o exérdio ao
branding, ou seja, a imagem de marca que apresenta, promove
e identifica. O relacionamento do ptublico com o produto é
precedido por uma introducéo feita pelo branding, que comunica
caracteristicas positivas do produto de modo a atrair o interesse.
A narracdo, com a exposicdo dos fatos e do contexto, é uma
preparacdo para a argumentacdo e inclui fatos e descrigdes
(Barthes, 1970). Ela deve ser clara, breve, plausivel e persuasiva
(Barthes, 1970; Kennedy, 1994). J& a argumentagdo apresenta
provas, ou seja, argumentos légicos que apoiam a posicdo do
orador e refutam as objeg¢oes a ela (Kennedy, 1994). Barthes (1970)
lista trés elementos possiveis para a argumentacgao: propositio, que
é a definicao da causa a ser debatida; argumentatio, a exposicao
das razoes convincentes; e altercatio, um didlogo com o advogado
adversdrio ou uma testemunha. Em pecas de comunicacao visual,
por exemplo, a narracao pode ser comparada a funcao informativa,
considerando o contetido da peca, enquanto a argumentacao
estd nos seus aspectos persuasivos. O epilogo é uma concluséo,
frequentemente dividida entre uma recapitulacao do que foi dito
e um apelo as emocdes do publico (Kennedy, 1994). Barthes (1970)
afirma que, enquanto no exdrdio o orador deve ter prudéncia e
moderagdo, no epilogo ele deve dar tudo de si, aplicando todos os
recursos emocionais.

O elocutio, com a composicdo dos argumentos encontrados
no inventio e organizados no dispositio, trata do estilo, que,
segundo Kennedy (1994), é visto pela retdérica classica como
um processo intencional de moldar um assunto em forma de

linguagem, considerando que as mesmas ideias podem ser



expressas em palavras diferentes com efeitos diferentes. Kennedy
separa o estilo em duas partes: a diccdo, que é a escolha de
palavras; e a composi¢do, que é o arranjo das palavras em frases,
incluindo estrutura, ritmo e figuras de linguagem. No design, a
etapa de criacdo envolve a aplicacdo ou a construcao de estilos,
com materiais, texturas, cores, formas e demais elementos usados
na composicdo de um produto.

A taxonomia estd presente também na classificacao de trés
géneros de discursos: deliberativo (ou politico), judicidrio (ou
forense) e epidictico (ou demonstrativo). Aristételes argumenta
que essa classificacdo vem dos possiveis papéis do ouvinte,
considerando que o membro de uma assembleia se pronuncia
sobre o futuro; o juiz, sobre o passado; e o espectador, sobre o
talento do orador (Retdrica, Livro I, 1358b). No género deliberativo,
o orador aconselha ou desaconselha a assembleia sobre eventos
futuros, inspirando decisdes e projetos, e tratando do que € util ou
inutil, o que é conveniente ou prejudicial para a cidade e para o
interesse coletivo. No género judicidrio, o orador acusa ou defende
para o tribunal, sobre atos acontecidos no passado e tratando do
que é justo ou injusto. No género epidictico, o orador elogia ou
censura — a partir de eventos presentes, evocagdes do passado ou
conjecturas do futuro — para espectadores, tratando do que é belo
ou feio, nobre ou vil (Aristételes, Retorica, Livro 1, 1358b; Eco, 2007,
Reboul, 2004; Barthes, 1970).

Kennedy (1994) argumenta que, apesar de considerar os trés
géneros ainda uteis para categorizar as formas atuais de discurso,
é preciso ampliar o conceito de epidictico além da definicao
aristotélica, para abranger qualquer discurso que pretende
influenciar valores e crencas do ptblico sem objetivar outra acédo
especifica. Reboul (2004) reconhece o mérito de Aristételes, mas
considera a classificacdo em trés géneros restritiva, ja que hé outros
tipos de discursos persuasivos. Bonsiepe (2010) propde a adigdo de
um quarto género, que se junta a triade classica: o marketing.

A retérica cldssica classifica também os trés tipos de provas

ou apelos, considerando que podem estar no carater do orador,
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nas demonstracées do préprio discurso ou na disposicdo do
publico, sendo chamados, respectivamente, de ethos, logos e pathos
(Aristételes, Retdrica, Livro 1, 1356a). A distingcdo entre os trés
apelos é pratica para a compreensdo de como operam, mas eles
atuam de forma relacionada, inseparavel.

O ethos trata da credibilidade do orador, estabelecida a partir
de recursos que favorecem a confianca e a autoridade. Aristételes
lista trés aspectos que promovem a confian¢a: a prudéncia, a
virtude e a benevoléncia (Retdrica, 11, 1378a). Breton (2003), por
sua vez, enumera trés caminhos para estabelecer a autoridade:
a competéncia, baseada em mérito cientifico, técnico, moral ou
profissional; a experiéncia, advinda de uma vivéncia concreta; e o
testemunho, que valida a autoridade a partir da presenca do orador
em algum acontecimento. Em relacao ao design, Buchanan (1989)
aponta o ethos presente na representacao do carater dos criadores
ou fabricantes em seus produtos. Considerando que produtos tém
vozes especificas e qualidades que podem trazer confianca aos
usuarios, ele ressalta que a confianga pode vir de algo simples como
uma etiqueta com o nome do fabricante, assim como de aspectos
como bom senso, aparente virtude e boa vontade em relacdo ao
usudrio. A boa usabilidade de um produto, por exemplo, pode ser
percebida tanto como autoridade, em relacédo a eficiéncia, quanto
como benevoléncia, ja que facilita a vida do usuario. A confianca
nao necessariamente vem dos criadores de um produto, ja que um
orador pode basear sua argumentacao na prépria credibilidade ou
na associacdo a imagem de outros. Na comunicacao publicitaria,
por exemplo, é comum vermos celebridades promovendo produtos
de modo a emprestar sua imagem como especialista em alguma
area ou como formador de opinido. E importante também
ressaltar que, assim como um orador utiliza sua credibilidade
como argumento em um discurso, suas palavras, em um caminho
inverso, atuam para criar uma imagem dele. No design, isso
também acontece, ja que o ethos do criador ou fabricante influencia
a experiéncia do publico ao mesmo tempo em que esta experiéncia

contribui ou prejudica a sua imagem.



Em relacdo ao logos, Aristételes diferenciou dois tipos
de argumento: o exemplo, indutivo, e o entimema, dedutivo
(Retdrica, 11, 1393a). O exemplo demonstra, a partir de casos
semelhantes, enquanto o entimema é baseado na deducéo do que
é possivel a partir de proposicoes. Buchanan (1989) identifica,
em produtos de design, o logos como o raciocinio tecnolégico,
ou seja, o modo como designers manipulam materiais e
processos. Ele relaciona o raciocinio tecnolégico a compreensao
de principios cientificos e naturais envolvidos na construcao
de objetos, assim como a aplicacdo de premissas presentes nas
circunstancias humanas, como atitudes e valores dos usudrios e
os contextos de uso dos produtos. Como exemplo, Buchanan
comenta estes argumentos racionais, que encontramos em
colheres: como sua forma atende a necessidade de funcionar
como uma alavanca que transporta contetidos, como seu tamanho
corresponde ao da mao humana, como é feita de materiais
leves e baratos, como seus adornos obedecem a tradicdes do
contexto do usudrio. Em pecas de design gréfico ou interfaces,
podemos observar como as estruturas perceptiveis, como grids
e organizacao de contetidos, atuam nesse sentido de explicitar o
raciocinio tecnoldgico.

O pathos é o apelo as emocdes do publico, para que seu
estado de espirito seja propicio para a adesdo aos argumentos
do orador. Em relacdo a produtos de design, Rams (1989, p.
112) afirma que as pessoas sao influenciadas emocionalmente
pelo design dos objetos que as cercam, considerando que todo
item manufaturado emite sinais a mente e as emocdes do publico
e “estes sentimentos — fortes ou fracos, desejados ou néo,
explicitos ou escondidos — criam sentimentos”. Para Buchanan
(1989), a emocdo vem do contato fisico direto com os produtos,
ou com a contemplacdo antes, durante ou depois do uso.
Como exemplo de um recurso de pathos no design, ele comenta
o uso de movimento, seja em gestos feitos na manipulacao de um
objeto ou na composicdo visual de linhas, cores e texturas que

direcionam o olhar.
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Retérica em Peirce

Peirce, muito conhecido nas areas da comunicacdo e do design
por seus estudos de semidtica, também considerou a retdrica
em seu complexo filoséfico. Como um pensador da virada do
século XIX para o século XX e grande estudioso da histéria da
filosofia e da ciéncia, ele conhecia profundamente a retérica de
Aristételes, bem como as ideias de George Campbell, Francis
Bacon e Richard Whately (Lyne, 1980). Porém Peirce prop0s, ainda
que nao totalmente desenvolvida, como veremos mais adiante,
uma concepcdo propria da retérica, que seria um dos ramos da
sua semidtica ou ldgica'. Um dos objetivos de sua filosofia era
entender o modus operandi que permite que um pensamento atinja
um conhecimento cientifico. Assim, “[...] a retérica para Peirce
era aquele conjunto de condicdes cuidadosamente estabelecidas
sob as quais uma operagao légica adquiria alguma forca e,
portanto, tinha algum impacto na mente de outra pessoa” [grifo
nosso| (Braun, 1981, p. 13). Desta forma, podemos perceber que a
retdrica peirciana se ocupa em estudar os efeitos de um processo
semidtico em uma mente.

Baseado no trivium cléssico (do latim tri via), que definia
os trés caminhos para a base da educacdo romana e medieval
— gramatica, légica e retérica? — Peirce dividiu sua semidtica
em trés ramos: gramatica especulativa, légica critica e retérica
especulativa. A gramdtica especulativa trata das condicdes que
tornam algo um signo, isto é, das circunstancias gerais para que os
signos tenham um carater expressivo (CP 2.93). Para isso, estuda os

componentes da triade signica, ja que em sua defini¢cdo (CP 2.228),

Um signo, ou representdmen, é aquilo que representa algo
para alguém em algum aspecto ou modo. Ele se dirige
a alguém, isto é, cria na mente dessa pessoa um signo
equivalente ou, talvez, mais desenvolvido. Esse signo
que ele cria eu nomeio interpretante do primeiro signo.
O signo que ele representa, seu objeto. Ele representa seu

objeto, ndao em todos os aspectos, mas em referéncia a um

tipo de ideia [...]



Além de analisar representdmen, objeto e interpretante,
a gramadtica especulativa também trata das relagcdes entre
esses elementos, nomeadas de tricotomias. Como exemplo de
tricotomia, podemos citar a relacdo entre signo e objeto, que
pode ser iconica, indicial ou simbdlica. Segundo Strand (2013,
p. 796), o signo pode ser entendido como um meio de comunicagao
e de criacao.

Nesse sentido, aplicando a semidtica ao design, podemos
entender os produtos criados no campo como signos que repre-
sentam conceitos e ideias, os quais geram efeitos na mente do
usuario ou consumidor. Adrian Forty, em Objetos de Desejo:
Design e sociedade desde 1750 (2013), a respeito dos produtos de
design ingleses desde a Era Vitoriana, mostra, por meio de uma
série de exemplos, como eles encarnam as ideias presentes na
sociedade e as distincdes entre géneros, faixas etdrias, classes
sociais etc. Sob uma perspectiva semidtica, tais produtos podem
ser entendidos como signos complexos, formados por uma
série de outros signos, tais como cor, forma, textura, dimensao,
material, entre outros. Eles comunicam valores que, como efeito,
evidenciam as diferenciacdes sociais, e por isso sdo consumidos.

Nas palavras do préprio Peirce,

[...] é certo que de alguma forma e em algum sentido
verdadeiro e préprio as ideias gerais produzem efeitos
fisicos estupendos [...]. E necessério insistir no ponto
porque as idéias ndao podem ser comunicadas de forma
alguma, exceto por seus efeitos fisicos. Nossas fotografias,
telefones e telégrafos sem fio, bem como a soma total de
todo o trabalho que as maquinas a vapor jé fizeram, sao,
em sébrio senso comum e verdade literal, o resultado das
idéias gerais [...] (EP 2:326).

1. Peirce compreendia todo pensamento como signo e os processos de pensamento
como semiose. Por isso légica é uma outra forma de nomear a semidtica.

2. Segundo Sister Miriam Joseph (2002), a légica é a arte de pensar. J4 a gramética
consiste na arte de inventar simbolos e combina-los para expressar pensamentos,
enquanto a retérica é a arte de comunicar pensamentos de uma mente a outra,
adaptando a linguagem a circunsténcia.
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A questao da representacdo torna-se, portanto, crucial para a
ideia de signo, o qual, vale ressaltar, ndo tem uma génese na
convencionalidade verbal, como acontece em outras linhas
da semidtica. Desta maneira, percebe-se que caracteristicas
visuais, sonoras, tateis, olfativas e gustativas tém tanto poder
comunicativo quanto palavras e, por essa razao, os conceitos
peircianos sdo facilmente empregados para analisar produtos
de design, signos hibridos, que trabalham combinando
diferentes linguagens.

A gramdtica especulativa, portanto, se ocupa da sintaxe do
signo: dos arranjos e combinacdes possiveis para que possa atuar.
Nos estudos de comunicacdo e design, com frequéncia vemos
que este ramo foi tomado como sendo a semidtica peirciana em
sua totalidade. Porém, se entendermos a filosofia de Peirce e sua
semidtica mais profundamente, percebemos que essa é uma
visdo estreita (Bergman, 2007), ja que “O signo ndo é apenas uma
estrutura, mas também um processo” (Otte, 2008, p. 58). Assim, é
importante ir além das classificacoes dos elementos e anélises das
representacdes no design para entender os efeitos que os produtos
produzem, isto é, sua retorica.

Ampliando a visdao da semidtica desta maneira, temos o
segundo ramo, a ldégica critica, que lida com os signos capazes
de expressar e inferir informacoes (Liszka, 1996, p. 52), bem
como com as condi¢cdes de verdade na relacdo entre o signo e
aquilo que ele representa (seu objeto). Nesse sentido, a lgica
critica estuda a verdade das proposicoes, estas entendidas como
resultado das inferéncias abdutivas, indutivas e dedutivas,
lidando com questdes semanticas. A criagdo de um produto de
design pode ser compreendida como uma sucessdo de processos
de inferéncia. A abducdo consiste no processo de criagao de
hipdteses e é a tinica operacgdo légica que introduz novas ideias
(CP 5.171), diferentemente da inducio e da dedugéo. Esse terceiro
tipo de inferéncia nao pressupde que algo seja, mas sugere que
algo possa ser: a partir da sugestdo de uma hipétese explicativa,

a dedugao pode esbocar uma predicdo, que pode ser testada por



inducao (CP 5.171). Dadas essas inferéncias, podemos perceber
que as pesquisas que tratam da andlise de dados qualitativos ou
quantitativos coletados, que antecedem a criacdo de um novo
produto, se baseiam em procedimentos indutivos e dedutivos,
bem como as fases finais de prototipacdo. Diferentemente,
a geracao de uma nova ideia sé pode ocorrer por meio
de uma abducao.

Por sua vez, a retérica especulativa aborda a relacao do signo
com o interpretante, isto é, com os efeitos do signo nos intérpretes,
sendo o campo em que as questdes de significado e interpretacao
dominam (Houser; Kloesel, 1992a, p.XXXIX). Por isso, a retérica
especulativa se aproxima do estudo da comunicacao, ja que analisa
as condicoes de transmissdo de significacbes de uma mente para
outra (CP 1.444). O termo “retérica especulativa”, definido por
Peirce — em que o “especulativo” revive o significado original
de "teoria" (Restrepo, 2012, p. 115) — identifica sua diferenca em
relacdo a retérica classica, comumente cunhada pelo fil6sofo como
“retérica ordindaria” (Topa, 2019, p. 417).

Outra importante diferenca em termos de fundamento da
retérica peirciana para a retérica classica nasce da concepcao de
signo desvinculado do verbal, j& que Peirce propde:

[...] uma arte retérica universal, que serd o segredo de
tornar os signos eficazes, incluindo sob o termo “signo”
toda imagem, diagrama, grito natural, dedo que aponta,
piscadela, né no lenco, memoria, sonho, fantasia,
conceito, indicacdo, simbolo, sintoma, letra, numeral,
palavra, frase, capitulo, livro, biblioteca e, em suma, o que
quer que seja, seja no universo fisico, seja no mundo do
pensamento, que, seja o que for que incorpore uma ideia
de qualquer tipo (e permite-nos usar esta palavra para
abranger propdsitos e sentimentos), ou esteja conectado
com algum objeto existente, ou se refira a eventos futuros
por meio de uma regra geral, faz com que outra coisa,
seu signo interpretativo, seja determinada a uma relagdo
correspondente com a mesma ideia, coisa existente ou lei
(Peirce, 1904, p. 327, apud Strand, 2013, p. 792).
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Em outra passagem, Peirce reforca essa ideia, que torna sua
retérica muito adequada para pensarmos os processos de criacdo

de sentido e seus efeitos no design:

Evidentemente, nossa concepcdo de retérica deve ser
generalizada; e ja4 que estamos falando nisso, por que
nao remover a restricdo da retérica ao discurso? Qual
é a principal virtude atribuida a notacao algébrica,
sendo a virtude retérica da perspicuidade? Nao tem
muitas pinturas, muitas esculturas, a mesma falha
que em um poema analisamos como sendo “retérico
demais”? Abreviemos tais objecdes reconhecendo
imediatamente, como um ens in posse, uma arte universal

da retérica, que sera o segredo geral para tornar os

signos eficazes [...] (EP 2:326).

Para Peirce, a retdrica especulativa, pautada nessas
concepgoes, seria 0 ramo mais vivo da légica (CP 2.333). Porém
ele nunca forneceu um relato completo do escopo deste campo
de investigacao (Bergman; Gava, 2018), sendo a 4drea menos
desenvolvida pelo fildsofo em sua semidtica, a qual se debrugou
ja em sua fase mais madura. O texto Ideas, Stray or Stolen, about
Scientific Writing, de 1904 (Houser; Kloesel, 1992b), apresenta
de forma mais sistematizada alguns conceitos desse ramo que
aparecem em escritos de forma fragmentada, mas ele é apresentado
como a primeira parte de uma apresentacao geral da retérica, que
nunca foi concluida.

Por nao ter sido tao claramente definida, hd muitos debates
entre os comentadores de Peirce acerca dos conceitos relacionados
a retdrica, inclusive sobre o uso do termo metodéutica como
opcdo para retdrica especulativa. Neste texto, concordamos com
Bergman (2007), que considera metodéutica uma concepg¢ao mais
estreita do que retérica especulativa, e com Colapietro (2010), para
quem retérica especulativa é um termo mais adequado para o
terceiro ramo da semidtica. Vejamos alguns debates a respeito da

definicao desse campo.



Em seus escritos posteriores, Peirce define a retdrica
como “o estudo das condigdes necessarias da transmissao
de significado por signos de mente para mente, e de um
estado de espirito para outro” (CP 1.444 [c. 1896]; cf. NEM
4):331 [1898]). A tarefa da retérica “é determinar as leis
pelas quais em toda inteligéncia cientifica® um signo da
origem a outro, e especialmente um pensamento gera
outro” (CP 2.229 [c. 1897]). Como tal, a énfase da retérica
estaria naturalmente na interpretacdo e outros efeitos

semiéticos (Bergman, 2007, p.6).

Sua abordagem [de Peirce] é favordavel a nocdo de
retérica como uma arte de investigacdo e comunicagao
(Lyne, 1980, p.159).

De fato, varias das muitas definicoes de retérica formal
ou especulativa de Peirce estdo em consonincia com
esse papel geral da retérica: o poder dos simbolos de
apelar para uma mente (CP 4.116, CP 1.559, CP 1.444); as
condigbes para a inteligibilidade dos simbolos (MS 340:34,
MS 774:9-11, W 1:175); a clareza das ideias (MS L 75, MS
322:12); o estudo da transmissao de ideias (CP 1.445, CP
2.93); o estudo das consequéncias da aceitacdo de crencgas
(NEM 4:291); e como tornar os sinais eficazes (MS 774:2).
Como resume Vincent Colapietro, para Peirce, a retdrica
especulativa dedica-se ao “poder dos signos para mover
os agentes e mudar os hdabitos tao integrantes de sua

agéncia” [grifo nosso] (Liszka, 2010, p. 121).

Podemos perceber nessas citagdes que a retérica especulativa
lida com os interpretantes, os efeitos gerados por um signo, isto
é, com o que os “[...] signos fazem quando sdo utilizados” (Braun,
1981, p.6) e, nesse sentido, trata de um conceito importante no

pensamento peirciano: a fixacdo de uma crenca, que implica em

um hébito de acao.

3. Inteligéncia cientifica, para Peirce, é toda a inteligéncia que aprende, nao se

limitando a inteligéncia humana (Silveira, 2007).
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Para Peirce, existe uma diferenca prdtica entre uma
crenca e uma duvida. Em A fixacdo da crenga, texto de 1877,
ele afirma que nossas crencas guiam nossos desejos e moldam
nossas acdes, enquanto a duvida é um estado de desconforto
do qual lutamos para sair de forma a retornar a crenca.
Quando cremos em algo, nos predispomos a agir de uma dada
maneira, antecipando eventos futuros. Por exemplo, no processo
de criacdo no design, é a crenca em relacdo a um publico-alvo
construida por um designer por meio de pesquisas que torna
possivel a previsao de um produto que visa atender uma necessidade
ou um desejo.

A crenca, portanto, é um estado prazeroso, porque nos
prepara para a agao e, por isso, temos a tendéncia de nos aferrar
tao fortemente as nossas certezas. A duavida, ao contrario,
nos inquieta, com desejo de retornar ao estado de crenca, por
ndo sabermos como agir diante de alguma situacado. Porém,
nao é s6 a crenca que tem um efeito positivo sobre nds. A
davida nos estimula a buscar uma nova crenca por meio
da investigacdo. O inicio do processo projetual em design

baseia-se na duvida.

Peirce concebia a duvida e a crenga como modos de
acdo. Ora, acdes que tendem a se repetir de acordo
com padrdoes uniformes, sob condicdes especificas,
ele chamava de habitos, de que a crenca é o exemplar
mais legitimo, sendo a duavida, portanto, a privacdo de
um habito de acao (Santaella, 2004, p. 67).

Mas a crenca e a duvida ndo estdo presentes apenas
nos processos de criacdo. Os proprios produtos de design sédo
signos que carregam argumentos que tém o poder de fixar ou
modificar crencas. Os produtos analisados por Forty (2013),
citados anteriormente, buscam justamente fixar crengas sociais
que ja sdo compartilhadas por um grupo, como um relégio com
caracteristicas visuais que fortalecem os conceitos de feminino e

de masculino na sociedade inglesa. Outro exemplo sdo pecas de



comunicacdo visual que reforcam esteredtipos ou preconceitos,
como anuncios publicitarios de cerveja que objetificam mulheres
e incutem um padrao estético de beleza que nao corresponde
a realidade do publico. Mas nao héa apenas fixacdo de crencas
negativas, j& que podemos identificar campanhas sociais
que pretendem fortalecer crencas de empatia e solidariedade
em uma populacdo. Também ndo podemos deixar de citar
produtos de design que visam romper crengas, como o aspirador em
p6 The Kone do designer Karim Rashid, que busca desconstruir a
relacdo entre forma e funcao desse aparelho doméstico, ao utilizar
uma visualidade (literalmente uma forma cénica) distante do que
interpretamos, por hédbito, como um aspirador — fato que dificulta
o entendimento do produto em um primeiro momento. Como

escreve Tyler (1995, p. 105), a respeito de uma das areas do design,

[..] a comunicagdo visual tenta persuadir um publico
especifico por meio de argumentos [..]. Os designers
utilizam crencas existentes para induzir a novas crengas
na plateia. E o uso das crengas existentes, tanto quanto
a tentativa de induzir novas crencas, que contribui para
manter, questionar ou transformar os valores sociais
através de argumentos. Os designers persuadem a audiéncia
fazendo referéncia a valores estabelecidos ou aceitos e

atribuindo esses valores ao novo assunto.

Segundo Restrepo (2012, p. 121) “essa cadeia, pensamento-
crenca habito-tendéncia a acdo, é a base da teoria da acéo
de Peirce que expde como a semiose, a partir da crenca e do
hébito, se desdobra na acdo do homem no mundo”. Por esse
motivo, a semidtica peirciana, que propde uma acdo signica
que reforce ou mude hébitos, se baseia na ética, uma ciéncia
normativa. A relacdo entre pensamento e conduta necessita
de uma consciéncia autocontrolada na criacao de signos e esta
responsabilidade é fundamental no campo do design, que cria
existéncias novas que vao estabelecer relacdes entre individuos

na sociedade.
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A filosofia peirceana fundamenta a inclusao das dimensoes
estética e ética como inerentes a teoria retdrica, que, ao
analisar as formas como os interpretantes sao criados, deve
considerar os aspectos sensiveis e os efeitos praticos que

intervém em tais formas (Restrepo, 2012, p. 118).

Porém, nao podemos entender essa acdo do signo como
uma via unica, que parte do designer para o usudrio final,
como as primeiras teorias de comunicacdo sugeriram. Como
vimos, na medida em que um designer fixa crencas a respeito
do destinatdrio, ele é afetado por esta previsiao de futuro. Em
certo sentido, o futuro tem efeito no presente (Méddttdnen, 2010,

7

p. 209). Essa visdo é semelhante a do filésofo Mikhail Bakhtin
que contestou, em relacdo a comunicagido verbal, a ideia de
passividade do interlocutor, rejeitando o conceito de receptor,
que carrega a nocdo de passividade na prdpria terminologia.
Para ele, o locutor, aquele que emite a enunciacdo, molda sua
fala de acordo com as caracteristicas do interlocutor e com
o efeito que deseja obter. Bakhtin afirmou: “de minha parte,
em todas as coisas, ouco as vozes e sua relacdo dialdgica”
(Bakhtin, 2000, p. 413).

Peirce entende a retérica como dialégica, relacional, feita
em comunidade, em que a relacdo humana néo é pensada entre
agentes e receptores, mas é entendida como uma ac¢do entre
sujeitos. Logo, para ele, a fixacdo de crencas nao ocorre apenas
em um Unico individuo, mas em uma comunidade, ja que “a
nao ser que nos tornemos ermitdos, temos que necessariamente
influenciar mutuamente nossas opinioes” (EP 1:117 apud Restrepo,
2012, p. 123). E as novas crengas que surgem sdo novos signos que
geram, por sua vez, novos interpretantes, em uma cadeia semiotica
infinita. Desta forma, entendendo que todo o signo gesta um novo

signo, percebemos que

Os signos tém “poder” e “forca” para serem “inteligiveis”,
isto é, para significar, e esse poder e forca para significar
tém a finalidade de “atrair as mentes”, “transmitir

de uma mente para outra e de um estado de espirito



para outro”, “causar resultados fisicos” e “produzir

conhecimento”. E evidente que os verbos — atrair,

N

transmitir, causar, produzir — aludem a persuasio,

caracteristica central da retérica (Restrepo, 2012, p. 121).

Para finalizar, um outro conceito definido na gramatica
especulativa, que vem a ser muito importante para se pensar
a fixacdo de crencas, é a classificacdo dos interpretantes em
emocionais, energéticos e logicos. O interpretante emocional
consiste no “[...] aspecto qualitativo do efeito produzido pelo signo”
(Santaella, 2004, p. 78). Peirce utiliza-se constantemente, em seus
escritos, do exemplo do sentimento despertado por uma mdusica
(Short, 2007, p. 201) para explicar esse interpretante. Para o filésofo,
sentimento é um estado da mente em que algo estd presente, sem
andlise ou comparacdo (CP 1.306). J4 o energético corresponde a
reacdo do intérprete, gerada pelo signo. E o l6gico é justamente o
efeito de fixacdo de crencas, que ativa o terceiro estado da mente: o
pensamento, que é um sentido de aprendizado (EP 2:5).

De acordo com a semidtica peirciana, o interpretante
légico é atingido quando é gerado um interpretante emocional
e um energético, de onde concluimos que, para fixar crencas,
um produto de design deve necessariamente ter como efeito um
sentimento e uma reagdo (concepc¢ao inovadora de Peirce que
entende o sentimento parte fundamental do pensamento). Porém,
é possivel que um signo produza apenas um sentimento, ou um
sentimento e uma reacao, o que torna a retdrica peirciana aberta
a compreender diferentes efeitos que ndo apenas reflexdes geradas
por argumentos. Nesse sentido, Peirce sugere em Ideas, Stray
or Stolen que a retérica poderia ser dividida em retérica da arte,
retérica da persuasao e retorica da ciéncia (EP 2:329).

Visto que o design visa transmitir argumentos por meio
de seus produtos estéticos, que ndo sdo verdadeiros ou falsos,
mas adequados ou nao adequados (Buchanan, 1995; Lyne, 1980),
poderiamos dizer que o design ocupa um lugar no campo da
retérica da persuasdo? E uma dentre tantas questdes a serem

aprofundadas na relacdo entre a retérica peirciana e os estudos
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de design e comunicag¢do. Considerando que Peirce pouco
desenvolveu os estudos da retérica especulativa, e que este ramo
nunca foi pensado, assim como a prépria semidtica, como uma
teoria especificamente para a compreensio dos fendmenos do
design, ha um campo vasto e necessario a ser investigado, ja que

trata dos efeitos dos signos em uma mente.

Conclusao

Este texto buscou expandir os conceitos da retdrica cldssica,
introduzindo as principais contribuicbes de Peirce, as quais,
segundo Lyne (1980, p. 157), atendem as questdes contemporaneas
em que o design estd inserido. O entendimento da retdérica em
Peirce como o terceiro ramo da semiotica evidencia a importancia
nao apenas da representacdo nos processos de comunicacao,
mas também dos efeitos que os signos causam. Dessa forma,
relacionando categorias da retérica classica e conceitos da retérica
especulativa peirciana ao design — em seus processos, produtos
e consequéncias — podemos compreender tanto abordagens
projetuais na comunicacdo, quanto aspectos retéricos no
design. Mesmo em uma perspectiva funcionalista, tradicional
principalmente em dreas como o design de objetos utilitdrios, é
preciso considerar a fungao persuasiva. A retérica e a semiotica
apresentam-se, nesse sentido, como um caminho para entender a
comunicacao que ocorre no design em todas as suas formas, e ndo

apenas no design grafico.
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