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1. INTRODUGAO

No cenario contemporaneo, marcado pela sobreposi¢cdo de objetos, imagens e
servigos, o design se revela uma pratica cultural complexa, cuja compreensao exige
revisitar suas origens. Em um mundo cada vez mais mediado por imagens,
interfaces e experiéncias cuidadosamente projetadas, entender o papel do design
significa também entender os mecanismos que os designers criam para moldar
nossa percepc¢ao da realidade, e assim agir criticamente sobre sua atuagdo no
mundo.

Inicialmente consolidado durante a Revolu¢do Industrial, o design emergiu
como uma atividade mediadora entre a técnica e a sociedade, responsavel por
tornar compreensivel o novo mundo industrializado. Diante da rapida transformacéao
dos modos de vida e da multiplicacdo de artefatos e mensagens, surgia a
necessidade de organizar o caos sensorial e funcional da modernidade e nesse
contexto o design foi compreendido como uma resposta aos desafios impostos por
esse novo cenario (CARDOSO, 2012).

Segundo Cardoso (2012), sua fungéo era oferecer coeréncia e inteligibilidade
ao descompasso gerado pela produgdo em massa, pela urbanizagdo acelerada e
pelas mudangas culturais do século XIX em diante e nesse contexto, designers e
projetistas viam sua missdo como algo quase civilizatorio, reconfigurar o mundo com
base em critérios de funcionalidade, conforto e clareza. Ao longo da evolugédo do
design grafico, conforme analisado por Meggs (2009), sua fungao inicial de organizar
informacdes e facilitar a comunicacgao foi progressivamente incorporada a légica do
consumo e as necessidades da representacdo ideoldgica. Nesse processo, o design
deixou de atuar apenas como um instrumento funcional para tornar-se também um
mediador de signos, valores e estilos de vida. Essa transformagao o posicionou
como elemento central na construgdo de narrativas visuais que, ao mesmo tempo
que comunicam, reforgam e legitimam o modelo sociocultural dominante.

Este trabalho busca discutir essa transicao critica, articulando autores como
Baudrillard (1991), Flusser (2007) e Jan van Toorn (2015), a fim de refletir sobre
como o design contribui para a construgao da hiper-realidade e, com isso, participa
da producdo de sofrimento simbdlico na contemporaneidade. Mais do que uma
ferramenta técnica, o design é aqui tratado como um agente simbdlico que organiza
o visivel e molda o imaginario coletivo, muitas vezes ocultando as estruturas de
poder e conflito por tras da superficie e experiéncias imersivas.

2. METODOLOGIA
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Esta é uma pesquisa qualitativa, de carater exploratorio e tedrico, que parte de
uma revisao bibliografica para discutir o papel do design na organizagao simbdlica
da realidade e sua atuacdo na manutencdo do estado vigente. O estudo visa
construir uma correlagédo entre design, ideologia e experiéncia simbdlica na
contemporaneidade.

Em um primeiro momento, foram analisados textos que discutem o
surgimento historico do design e sua fungéo social, com destaque para a perspectiva
de Rafael Cardoso (2012). Na sequéncia, foram incorporadas contribuicbes de
pensadores da filosofia da linguagem, da critica cultural e da comunicagao a fim de
ampliar a compreensao sobre os mecanismos que sustentam a atuagao do design
no contexto atual.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O design, como pratica cultural e técnica, emerge na modernidade com o
propésito de organizar o ambiente material diante das transformagdes promovidas
pela industrializagdo. Cardoso (2012, p. 15) aponta que sua fungéao inicial era a de
“pbr ordem na bagunca do mundo industrial”’, oferecendo clareza e ordem em meio
ao excesso de objetos, mensagens e estimulos sensoriais que passaram a compor 0
cotidiano urbano. Essa “bagunga” nao era apenas visual ou material — era também
simbdlica, fruto da rapida urbanizag¢ao, da multiplicagdo dos produtos manufaturados
e da necessidade de criar um vocabulario visual coerente para um mundo em
vertiginosa transformagao.

Entre 1850 e 1930, aproximadamente, trés geragdes de novos profissionais
— alguns ja apelidados de“designers” — dedicaram seus esfor¢cos a imensa
tarefa de conformar a estrutura e a aparéncia dos artefatos de modo que
ficassem mais atraentes e eficientes. Sua meta era nada menos do que
reconfigurar o mundo, com conforto e bem-estar para todos (CARDOSO,
2012, p. 16).

Essa concepcado projetual de design pretendia conciliar forma, fungao e
progresso, buscando uma espécie de harmonia entre homem, maquina e sociedade.
O design surgia, assim, como resposta ética e estética aos desafios da
modernidade, defendendo a construgdo de um ambiente mais legivel, mais habitavel
e mais justo. Havia, nesse impulso original, uma dimensao utdpica: a crenga de que
o design poderia melhorar a vida cotidiana, democratizar o acesso a beleza e
racionalizar os produtos do novo mundo industrial (CARDOSO, 2012). No entanto,
essa missao racional e funcional logo se ampliou, e o design passou a atuar como
mediador simbdlico da realidade, conforme ressalta Meggs (2009) no capitulo sobre
identidade corporativa, ao mostrar como sistemas visuais criados por designers
legitimam a imagem social das empresas.

Isso significa que o design n&o apenas organiza objetos ou sistemas
materiais, mas molda a maneira como percebemos e damos sentido ao mundo ao
nosso redor e ao produzir significados por meio da forma, da estética e da
comunicagao, o design atua sobre a realidade de maneira cultural e perceptiva,
fungdo que se tornou central para compreendé-lo de forma critica. Cardoso (2012)
destaca que o design contemporaneo vai além de sua func¢ao pratica, atuando como
uma forga cultural capaz de influenciar percepgdes e validar valores. Muitas vezes,
essa atuacdo acaba reforgcando interesses ideoldgicos e mercadolégicos que ja
estado consolidados. (CARDOSO, 2012)
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‘Esse é o design que esta na base de toda cultura: enganar a natureza por
meio da técnica, substituir o natural pelo artificial e construir maquinas de onde surja
um deus que somos nos mesmos.” (FLUSSER, 2007, p. 184). Ao transformar a
técnica em meio de criagdo cultural, o design assume o papel de reordenar o
mundo, substituindo o orgéanico, o espontaneo e o natural por estruturas artificiais
projetadas para atender interesses especificos.

Complementando essa visdo, Baudrillard (1991) afirma que ndo vivemos mais
numa realidade representada, mas numa hiper-realidade simulada, onde os signos
nao remetem a um mundo concreto, mas apenas a outros signos. Nesse cenario, 0
design assume um papel central ndo apenas na organizagao material do mundo,
mas, sobretudo, na construgdo de suas aparéncias. Como aponta Flusser (2007), o
design € uma forma de “camuflagem” que transforma objetos funcionais em
simbolos sedutores, ocultando a complexidade técnica por tras de uma linguagem
visual simplificada e persuasiva. O que antes servia como mediacao entre o sujeito e
a realidade transformou-se, no presente, em um instrumento de simulacdo da
propria realidade. Ao projetar imagens, interfaces, ambientes e experiéncias que
evocam autenticidade e propdsito, o design ndo apenas comunica, mas contribui
ativamente para a construgcdo de uma realidade aparente, cuidadosamente
fabricada.

Um exemplo disso sdo as cafeterias de grandes redes, como a Starbucks.
Mais que vender café, o ambiente é projetado para simular uma experiéncia
acolhedora e sofisticada, remetendo a um estilo de vida urbano e consciente.
Porém, essa estética nem sempre reflete as praticas internas da empresa ou a
origem do produto. A decoragao, musica e linguagem criam um cenario simbdlico
que oculta relagdes de trabalho precarias e praticas questionaveis (REPORTER
BRASIL, 2025), reforgando a ideia de um consumo ético e personalizado. Ao ocultar
essa realidade por tras de camadas de sentido estético e simbolico, o design atua
como um dos responsaveis por manter estavel o sistema em que vivemos,
reforcando a continuidade da légica capitalista e a ilusdo de plenitude promovida
pelos simulacros, termo cunhado por Baudrillard (1991).

A visdo de Jan van Toorn sobre o design enfatizada em seu texto “Design e
Reflexividade”, explicita que o design comunicativo “tradicionalmente vé a sua
prépria atuacdo como servindo ao interesse publico, mas que ao mesmo tempo esta
comprometido com os interesses particulares dos clientes e dos meios de
comunicagdo.” (In: ARMSTRONG, 2015, p. 123), evidenciando uma atuagao
complexa do designer no atual cenario.

A fim de garantir a sua existéncia, o design, assim como outras profissées
intelectuais praticas, depende de um esforgo constante para neutralizar
esses inerentes conflitos de interesse por meio do desenvolvimento de um
conceito mediador visando o consenso. Isso sempre se resume a uma
reconciliagdo com o estado atual das relagdes sociais; em outros termos, a
uma aceitagdo da imagem global da ordem estabelecida como sendo o
contexto da sua propria atuagdo. (In: ARMSTRONG, 2015, p.123).

Ao tentar equilibrar os interesses do mercado, dos meios de comunicagdo e da
sociedade, o design acaba assumindo como natural a ordem social vigente,
moldando sua atuacdo dentro dessa estrutura. Com isso, constréi uma aparéncia
visual agradavel e um discurso organizado que disfarga os conflitos, fazendo parecer
que tudo esta resolvido e que a realidade ¢ justa como esta. Essa forma de atuar
reduz o espago de questionamento e transformacgdo, tornando o design um
instrumento de manutengcdo do sistema. Ao criar solugbes aparentemente
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funcionais, ele reforga regras ja estabelecidas, afastando criticas e rupturas, e
contribuindo para a reprodugao das desigualdades e estruturas de poder, muitas
vezes sem que os proprios designers percebam (In: ARMSTRONG, 2015, p.123.).
Nesse processo, o design ndo é neutro nem meramente técnico, ele constroi a forma
como vemos o mundo, organizando n&o apenas objetos e imagens, mas também
significados, valores e representagdes que sustentam a ordem social.

A atuacdo dos designers na atualidade contribui para a criagdo de uma
realidade propria, na qual sinais e imagens se multiplicam sem ligagao direta com a
experiéncia vivida, até o ponto em que deixaram de representar o real para
substitui-lo. Esse deslocamento, como aponta Baudrillard (1991), produz um
sofrimento simbdlico: uma tensédo constante entre a vida concreta e a hiper-realidade
mediada pelos simulacros. Quando a representagao substitui a realidade, o individuo
mede-se por padroes idealizados, vendo o mundo real como insuficiente e vivendo
sob expectativas irreais que geram insatisfagao constante.

4. CONCLUSOES

Diante dos apontamentos apresentados, torna-se evidente que o design
ocupa uma posigao central na estruturagdo simbodlica do mundo contemporéaneo.
Sua atuacado, frequentemente guiada por légicas de mercado, contribui para a
construcdo de uma imagem idealizada do mundo, reforgcando estruturas sociais
existentes e naturalizando padrdes inalcancaveis.

Essa condigdo evidencia a urgéncia de repensar o papel do design na
contemporaneidade, ampliando sua capacidade critica e sua responsabilidade ética.
E necessario que o design reconheca os conflitos e contradicdes que atravessam
sua pratica e se posicione de forma mais consciente diante deles, deixando de
operar como um instrumento de reprodugdo e passando a atuar como agente de
questionamento e transformacgéo.
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