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1. INTRODUCAO

Apresenta-se aqui uma breve discussao sobre diferentes conceituacdes de
design, apoiando-se em diferentes autores da area e buscando relaciona-los.

Na etimologia, “design”, do inglés, refere-se a planejamento, estrutura, de-
signio e intengdo (CARDOSO, 2004). Nao se refere a “desenho” (ou o ato de ris-
car uma superficie), para isso existe o termo drawing (VILLAS-BOAS, 2011).
Como essa definicdo é ampla, costuma-se buscar na historia possiveis origens
para o uso do termo “design” como rétulo da pratica que se possui hoje em dia.

Alguns entendem que este momento se da quando ha a separagéo entre
conceber um produto e executa-lo; por exemplo, em 1667, a coroa francesa criou
a fabrica de Gobelins a fim de produzir tapecarias e vidros. Nela, o pintor Charles
Le Brun recebeu como uma de suas fungdes o cargo de inventeur, aquele que ge-
rava as formas que deveriam ser fabricadas. A partir de um conceito, lidee, Le
Brun desenhava a base das pecgas que seriam reproduzidas pelos artesdos da
fabrica (CARDOSO, 2004). Por outro lado, ao longo do livro Histéria do design
grafico, vemos exemplos da pratica de design em datas anteriores ao século XVII
e a fabrica de Gobelins, como o uso de tipos moveis pelos chineses em 1045 e a
diagramacao e confeccdo dos manuscritos iluminados (Figura 1) através de uma
equipe composta de editor-diagramador, letrista e ilustrador (MEGGS, 2009).
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Figura 1: A diagramagdo de um
manuscrito iluminado

Ha também
aqueles que compreendem que o design é uma pratica existente apenas numa
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sociedade industrial, pois o design dedica a estabelecer, simbolicamente, o valor
de troca de diferentes objetos. Isso pois, em uma sociedade completamente in-
dustrializada, se produz objetos em uma escala massiva, o0 que cria a necessida-
de de se valorizar produtos mais do que por seus custos de produc¢do. O design,
entdo, € uma forma de atribuir, a um objeto qualquer, valores capazes de atrair
consumidores — afinal, uma camiseta de marca nao € “apenas” uma camiseta.
(VILLAS-BOAS, 2011).

Nota-se aqui uma dissonancia entre as analises de Villas-Boas e Philip
Meggs: embora ambos utilizem de uma analise histérica a fim de entender a ori-
gem do design, este entende que design define-se por seus produtos (a atribuicdo
simbdlica de valores), enquanto aquele entende design por seus processos (a
pratica metodoldgica, ferramentas utilizadas, etc.). Qual deles deve-se levar em
conta? Afinal, se considerarmos design somente como processo, entdo nao im-
porta o resultado — o designer se calca apenas em sua habilidade de projetar, e a
aplicagcao de seus projetos é irrelevante (CARDOSO, 1998). Daqui, parte-se a
buscar conceitos que nao dependam do estudo historico.

Para Paul Rand (2000), um designer lida com trés tipos de problema:

- os fornecidos (a midia, slogan, logo ou produto em si que Ihe foi solicitado)

- os formais (as questdes compositivas em si, como contraste, forma, cor,
textura, escala e repeticao)

- 0s psicologicos (problemas de percepcéao visual, emogdes e instintos do
usuario final e as preferéncias do proprio designer)

Logo, um praticante de design relaciona uma ideia que lhe é fornecida a uma
forma, criando um objeto que solucione a sintese dos problemas, levando em
conta nado apenas a fungao que o objeto deva cumprir, mas também sua forma e
como ele se relaciona com seu espectador ou usuario. Ora, “um sapateiro ndo faz
unicamente sapatos de couro, mas também, por meio de sua atividade, faz de si
mesmo um sapateiro” (FLUSSER, 2013). Ou seja, o homem é um ser que cria ob-
jetos, e ao fazé-lo, é transformado por eles.

Levando isso em conta, o design, como processo de criagdo de objetos e
simbolos, é uma pratica de transformacéao de si.

2. METODOLOGIA

O presente artigo € um recorte do trabalho de conclusao de curso do autor,
gue € uma pesquisa qualitativa, relacionando autores e teorias através do proces-
so de revisao bibliografica. Também inclui o uso de reflexdes e conversas pesso-
ais do autor como banco de dados para a escolha de assuntos abordados ou ar-
gumentos utilizados ao dialogar e analisar a bibliografia analisada, aproveitando
do-se carater menos formal e mais subjetivo da pesquisa qualitativa (Gil, 2002.).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Até aqui, se expbs, de forma superficial, reflexdes quanto ao conceito de de-
sign e alguns dos elementos que se trabalha dentro dele, através de Paul Rand,
Philip Meggs, Vilém Flusser, Rafael Cardoso e André Villas-Boas. Essa analise de
dados tenta criar uma base para discussado sobre design, assim como informar a
respeito de multiplos posicionamentos acerca do tema. Pretende-se informar e re-
fletir sobre o que a pratica e o estudo do design compreende. Este artigo nao
abarca toda pesquisa ja realizada para o o trabalho de conclusdo de curso, que
ainda esta em desenvolvimento e objetiva se aprofundar mais nas discussdes
brevemente apresentadas aqui.
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4. CONCLUSOES

A pesquisa se desenvolveu naturalmente em um didlogo com diversos auto-
res e seus respectivos pontos de vista, apresentando-se varias formas de se en-
carar e pensar design e ndo um discurso com uma definicdo pré concebida que é
explicada ao leitor. Como ela ainda esta em andamento, pretende-se continuar
esse processo, colhendo ainda mais pensadores e ideias a cerca do que é design
e como ele é praticado.
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