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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo investigar possiveis contribuicbes da teoria
psicanalitica para o processo de conceituagédo nos projetos de design, compreendido
como o momento projetual em que questdes de ordem simbdlica s&o aprofundadas e
manejadas pelo projetista, a fim de se alcangar uma sintese conceitual que norteara o
processo criativo. A pesquisa se dividiu em duas partes. A primeira, focada
exclusivamente na investigacdo acerca da conceituagdo nos processos de design,
subdividiu-se em trés momentos: (1) revisao bibliografica do topico; (2) analise de cinco
metodologias de design grafico, com o objetivo de compreender o lugar dado a
conceituagdo em cada uma; e (3) entrevistas com cinco designers, buscando entender
como abordam a questao da conceituagdo em suas praticas projetivas. Com base nos
resultados encontrados nessa primeira parte da pesquisa, passou-se a segunda,
focada na investigacao de contribui¢ées da teoria psicanalitica de orientagao lacaniana
para os desenvolvimentos tedricos e praticos sobre a atividade de conceituagdo no
design. Assim, trata-se de uma pesquisa de cunho qualitativo, que propde
aproximagdes conceituais originadas do cruzamento desses dois campos do
conhecimento: design e psicanalise. Apesar do reconhecimento tedrico acerca da
centralidade da dimens&o simbdlica no design, identificou-se que essa questdo ainda
poder ser ampliada no que concerne as elaboragdes acerca da pratica projetiva. Nesse
sentido, perspectivas tedricas como a lacaniana, que se propdéem a pensar a questao
da linguagem com a delicadeza e a complexidade que dela fazem parte, podem ser

frutiferas para ampliar e aprofundar as discussdes contemporéneas de design.

Palavras-chave: Design, Psicanalise, Conceituagéo, Processo criativo.



ABSTRACT

This research investigates contributions derived from the psychoanalytic theory to the
process of conceptual design, understood as the project stage in which designers
carefully analyse the symbolic aspects of the project, in order to reach a conceptual
synthesis that will guide the creative process. The research was divided into two parts.
The first focused exclusively on the investigation of conceptual design and was divided
into three stages: (1) bibliographic review of the topic; (2) analysis of five graphic
design methodologies, seeking to understand the place given to conceptual design in
each one; and (3) interviews with five designers, seeking to understand how they
approach the issue of conceptual design in their creative processes. Based on the
results found in this first part of the research, we moved on to the second part, which
focused on the investigation of contributions derived from the psychoanalytic theory to
theoretical and practical developments on conceptual design. Thus, this research
proposes conceptual approximations originated from the intersection of these two
fields: design and psychoanalysis. Despite the importance of the symbolic dimension
in design being recognized theoretically, this issue can still be further explored with
regard to design practice. Theoretical perspectives — such as the Lacanian theory —
that investigate the issue of language with its inherent complexity can be helpful to
broaden and deepen contemporary design discussions.

Key-words: Design, Psychoanalysis, Conceptual Design, Creative process.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa investiga o processo de conceituagdo nos projetos de design,
entendido como o momento projetual em que questdes de ordem simbdlica sao
aprofundadas e manejadas pelo projetista, a fim de se alcangar uma sintese
conceitual que servira de guia para o processo criativo. Com o intuito de ampliar e
impulsionar as discussdes contemporaneas acerca desse topico, a pesquisa busca,
ainda, por possiveis contribuicbes da teoria psicanalitica lacaniana para a etapa
projetiva em questdo. Portanto, trata-se de uma pesquisa de cunho qualitativo, que
propde aproximagdes conceituais originadas do entrecruzamento desses dois campos
do conhecimento: design e psicanalise.

Nesta introducéo, sao apresentados: a contextualizagdo e delimitagcao do tema,
0s problemas da pesquisa, as hipoteses, o objetivo geral e os objetivos especificos, a
justificativa da pesquisa e a metodologia.

1.1 Contextualizacao e delimitagcao do tema

O entendimento de que a tarefa do design consiste na expressao visual de ideias
e afetos € hoje compartilhado por uma série de tedricos da area. De acordo com
Beccari (2016), o valor que se da as coisas ndo se encontra em sua apreciagao
estética nem em seu uso funcional, mas na mediacdo simbodlica que elas portam.
Esse reconhecimento da centralidade da dimens&o simbdlica no design, no entanto,
nao se solidificou até a segunda metade do século XX. Nesse periodo, de transigao
do modernismo para o pds-modernismo, ha uma ruptura com os paradigmas
projetuais. Se no modernismo valorizava-se a funcionalidade, a objetividade, a
racionalidade e o universalismo, no pds-modernismo ira se valorizar uma atitude de
maior exploragao, expressividade e subjetividade. Essas exploragdes formais do pés-
modernismo, com possibilidade de multiplas interpreta¢des, vao entao abrir caminho
para debates acerca dos processos de significagao dos artefatos de design. Inaugura-
se, com isso, uma tradi¢cao teodrica que focara seus esforgos em investigagdes acerca
da dimens&o simbdlica do design.

Inserido nessa linha de estudos, Beccari (2016) propde o entendimento de
design como articulagao simbdlica. Segundo o autor, por meio do manejo de recursos
da materialidade — formas, tipografias, cores, texturas —, o design faz emergir sentido,



articulando leituras e narrativas do real. Ao mesmo tempo em que seus artefatos séo
produto das interpretagcbes de mundo de um determinado grupo, eles também as
engendram, atualizam e recriam. Portanto, o design seria mais uma das dimensodes
da experiéncia humana a mediar nossa relacdo com o real, impactando diretamente
em como se Vé e se interage com o mundo (BECCARI, 2016).

Desde que a dimensao simbolica se tornou uma preocupagédo central nas
producdes tedricas de design, muitas pesquisas debrugaram-se neste topico pela
perspectiva do objeto no mundo. Assim, as investiga¢cdes tendem a se concentrar em
como se dao os processos de significagdo quando do contato dos usuarios com os
artefatos. Outra perspectiva possivel para os estudos da dimenséo simbdlica é a
perspectiva dos processos de design. Trata-se de investigar de que forma se da ou
pode se dar o manejo dos aspectos simbolicos de um projeto. Esta pesquisa vincula-
se a essa segunda perspectiva, focando-se mais especificamente no primeiro desafio
associado a esse manejo da dimensao simbdlica: o momento projetual denominado
aqui de conceituagao.

Segundo Zingale (2016), o design pode ser entendido como uma atividade de
traducao, pelo ponto de vista da semidtica, ja que busca transpor concepg¢des verbais
em composi¢des formais. No entanto, o autor adiciona que, para entendé-lo dessa
forma, é necessario reconhecer que seus processos envolvem uma tarefa que antecede
aquelas tipicamente associadas a traducdo. Essa tarefa refere-se a prépria formulagéo
do texto fonte, que sera em seguida traduzido em forma. Nos processos de design, ndo
ha um texto estruturado de partida, ha somente uma série de necessidades das quais
o designer precisa se tornar intérprete. Assim, antes de se dedicar a tarefa de tradugéo
em si, os projetistas precisam primeiro formular o texto fonte. E a esta tarefa de
“textualizacao” que se da o nome de conceituagao nesta pesquisa.

Portanto, a conceituagao refere-se ao momento projetual situado entre a etapa
inicial de identificagdo, pesquisa e analise do problema e a etapa de criagao visual em
si. Neste momento, os projetistas unem os dados e analises da etapa inicial e com
base neles desenvolvem reflexdes mais aprofundadas, buscando formular uma
sintese conceitual daquilo que se deseja produzir como articulagado simbdlica quando
o artefato for ao mundo. E nesse sentido que se entende a posigdo dos designers
como um entre-dois. E na transposicdo do material bruto em texto fonte, e do texto

fonte em forma, que se da a criagado no design.



Investigagbes acerca da dimensao simbdlica pela perspectiva dos processos de
design séo ainda relativamente escassas. Em sua tese de doutorado, Brown (1999)
desenvolveu um estudo com o objetivo de (1) identificar o nivel de familiaridade de
designers ingleses com o conceito de semantica do produto, e (2) identificar em que
medida estavam levando essa dimensdo em consideracdo, consciente ou
inconscientemente, no desenvolvimento de seus projetos. A cada cinco designers,
trés possuiam conhecimento do termo e dois o desconheciam. No Brasil, a realidade
parece nao ser muito diferente, vide a pequena quantidade de publicagdes em revistas
e anais de congresso nacionais acerca do topico de processos de significagdo no
design (CARDOSO, C., 2017), sobretudo pela perspectiva projetual.

Tendo em vista essa lacuna nas producdes da area, esta pesquisa buscou
também por possiveis contribui¢des da psicanalise lacaniana para o entendimento da
tarefa de conceituag&o no design. Lacan, um dos mais expoentes psicanalistas depois
de Freud, entendia o inconsciente — objeto de estudo da psicanalise — como sendo
intrinsecamente articulado pela dimensao simbdlica (LONGO, 2006). Assim, muitos
de seus esforgos tedricos destinaram-se ao desenvolvimento de elaboragdes acerca
desta dimensdo. Por conta dessa intima relagdo entre a psicanalise lacaniana e a
questao do simbdlico e da linguagem, busca-se fazer articulagées entre esses dois
campos do conhecimento, que potencialmente contribuam para as elaborag¢des do
design a respeito de sua prépria dimensao simbdlica.

Por fim, vale destacar que, ainda que este estudo tenda a se concentrar na area
do design grafico, e mais especificamente em projetos de identidade visual, acredita-
se que as elaboragdes aqui desenvolvidas podem se estender a outras areas e
abordagens do design, uma vez que todo tipo de projeto envolve, em alguma medida,
processos de significag&o.

1.2 Objetivos da pesquisa
1.2.1 Objetivo Geral

Esta pesquisa tem por objetivo investigar a etapa de conceituagao nos processos
de design, tanto por uma perspectiva tedrica, quanto pratica. Com o intuito de ampliar

e impulsionar as discussdes contemporaneas a esse respeito, a pesquisa procura
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ainda formular possiveis contribuicbes da teoria psicanalitica lacaniana para a etapa

projetiva em questao.

1.2.2 Objetivos Especificos

Tendo em mente o objetivo geral, para melhor compreender os processos

envolvidos na etapa de conceituagédo dos projetos de design, esta pesquisa busca:

Investigar o enquadramento contextual e a evolugéo das primeiras pesquisas
em design acerca de sua dimensao simbdlica;

Identificar o estado atual da producado tedrica a respeito dos processos
envolvidos no manejo dos aspectos simbolicos em projetos de design;
Analisar metodologias classicas do design grafico com relagdo a seu
posicionamento acerca da etapa de conceituagao;

Investigar a pratica projetiva de designers brasileiros no que diz respeito a
conceituacao;

Formular possiveis contribuicbes da teoria psicanalitica lacaniana para a

etapa de conceituagao nos projetos de design.

1.3 Problemas da pesquisa

Este estudo se norteia pelos seguintes problemas de pesquisa:

(1) Qual é o estado atual da produgao de conhecimento tedrico e pratico em

design acerca da etapa de conceituagao?

(2) Como se configura essa etapa na pratica projetiva de designers?

(3) A pratica do design se beneficiaria de conceber esta etapa como uma etapa

a parte das demais?

(4) A psicanalise lacaniana poderia contribuir para os desenvolvimentos teéricos

e praticos acerca desta etapa? De que forma?

1.4 Hipoteses

As concepcoes tedricas acerca da dimensdo simbdlica no design focam-se

sobretudo na perspectiva do objeto no mundo. Pesquisas que investigam essa dimensao

pela otica de seu manejo no ato de projetar s&o relativamente incipientes. Essa lacuna

reflete-se nas abordagens metodolégicas do design grafico, que tendem a nao
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reconhecer a conceituagao ou 0s processos envolvidos nela como parte de seu escopo
processual. Na pratica profissional de designers, contudo, o manejo dos aspectos
simbdlicos dos projetos € reconhecido como parte de seu trabalho, ainda que
potencialmente falte vocabulario e repertério tedrico-conceitual para operar com
profundidade essa questdo. Assim, a pratica do design poderia se beneficiar de mais
investigacdes teodricas acerca da etapa de conceituagédo. Devido a intima relagdo da
teoria psicanalitica lacaniana com a dimensao simbdlica e a linguagem, essa teoria pode

contribuir com elaboragdes iniciais a respeito desta etapa nos processos de design.

1.5 Justificativa da pesquisa

Desde a segunda metade do século XX, vem se construindo uma tradi¢ao teorica
no design que aponta para a centralidade da dimensdo simbdlica nos artefatos.
Segundo Neisser (1976), seres humanos nao reagem as propriedades fisicas das
coisas — como forma, estrutura, fungdo —, mas aos seus significados, construidos
individual e culturalmente. Outros autores que acordam quanto a importancia da fungao
simbdlica no design, citados por Cilene Cardoso (2017), incluem: Birdek (2008),
Krippendorff (2006), Bonsiepe (2011), Butter (1989), Vihma (1995), Lannoch e Lannoch
(1989), Athavankar (1990), Gros (1984), Quarante (1992), Mond (1997) etc.

A justificativa para esta pesquisa deriva, principalmente, desse mapeamento
tedrico citado acima: objetos de design importam, acima de tudo, pelo que eles
produzem de articulagao simbdlica no mundo. Se ha um corpo tedrico que reconhece
o carater estrutural da dimens&o simbdlica nos artefatos de design, por que n&o se
esta produzindo mais investigagbes a respeito do manejo dessa dimensdo nas
praticas projetivas? A pesquisa supracitada de Brown (1999) aponta justamente para
essa lacuna existente entre produgdes que investigam a semantica dos produtos pela
perspectiva tedrica e produgdes que investigam essa questdo pela perspectiva dos
processos de design.

O reconhecimento de que designers estao trabalhando, em ultima instancia, com
mediacao simbodlica refor¢ca a necessidade de uma reflexdo consistente sobre o que
esta envolvido nos processos de significacdo. Assim, investigagbes que se ocupam
da dimensdo simbodlica do design, sobretudo pela perspectiva processual, sao
fundamentais para munir os profissionais da area de repertério tedrico e pratico que
os possibilitem projetar com mais ética, estratégia e, sobretudo, intencionalidade.
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1.6 Metodologia

O delineamento metodolégico desta pesquisa se divide em duas partes
principais, as quais estao diretamente associadas as quatro perguntas formuladas
como problemas da pesquisa.

Na primeira parte, investigam-se as questbes (1), (2) e (3), que se referem: (1)
ao estado atual da produgao de conhecimento tedrico e pratico acerca da etapa de
conceituagdo nos projetos de design, (2) a configuragdo desta etapa na pratica
projetiva de designers, e (3) aos potenciais beneficios de conceber a conceituagao
como uma etapa a parte das demais. A investigagdo dessas questdes, por sua vez,
se subdivide em trés momentos:

|. Revisao bibliografica — no primeiro momento, é realizada uma revisédo
bibliografica com o intuito de identificar o que ja existe enquanto
producao de conhecimento tedrico e pratico a respeito do manejo dos
aspectos simbolicos em projetos de design;

Il. Andlise de metodologias de design — no segundo momento, é feito
um levantamento e analise de cinco metodologias classicas do design
grafico, a fim de compreender o lugar da conceituagdo nos processos
propostos por cada autor;

lll.Entrevistas com designers — no terceiro momento, séo realizadas
entrevistas com cinco designers, com foco em seus processos de
criacdo e, mais especificamente, em como abordam a questdo da
conceituacdo em suas praticas projetivas.

Os resultados desses trés momentos da pesquisa sdo usados como termémetro
para compreender o posicionamento tedrico e pratico de designers e pesquisadores da
area a respeito da conceituagao e sao, em seguida, usados para discutir a questao (3).

Na segunda parte da pesquisa, investiga-se a questdo (4), concernente as
possiveis contribuicdes da psicanalise lacaniana para os desenvolvimentos tedricos e
praticos acerca da atividade de conceituagao no design. Este compreende o quarto
momento da pesquisa:

IV.Aproximagoes conceituais entre psicanalise e design — é realizado
um levantamento bibliografico da teoria psicanalitica em questéo,
buscando propor aproximagdes conceituais acerca do topico de

conceituagdo, advindas do cruzamento do design com a psicanalise.
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1.7 Organizagao do trabalho

Este trabalho esta organizado em seis capitulos:

Capitulo 1 — é apresentada a contextualizacdo e delimitacdo do tema de
pesquisa, assim como os problemas da pesquisa, as hipoteses, o objetivo geral
e 0s objetivos especificos, a justificativa da pesquisa e a metodologia.

Capitulo 2 — é apresentada a fundamentacao tedrica da pesquisa.

Capitulo 3 — sdo apresentadas e analisadas cinco metodologias classicas de
design grafico, pela perspectiva da conceituagao.

Capitulo 4 — sdo discutidas as entrevistas de cinco designers sobre suas
abordagens praticas a respeito da conceituagéo.

Capitulo 5 — sdo apresentadas as aproximagdes conceituais entre psicanalise e
design, acerca do topico de conceituagao.

Capitulo 6 — sao discutidas as conclusdes do estudo.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo, apresenta-se a revisdo bibliografica desenvolvida como
fundamentagao teodrica da pesquisa. Por meio desta revisdo, buscou-se identificar a
evolugdo das investigagdes acerca da dimensao simbdlica do design, com o intuito de
localizar teorias e autores que contribuiram e seguem contribuindo com o debate
sobre esta questdo, tanto por uma perspectiva tedrica, quanto pratica. O capitulo foi
dividido da seguinte forma:

1. Enquadramento histérico: do objetivo ao subjetivo - séao
investigadas as bases contextuais sobre as quais se desenvolveram as
primeiras pesquisas acerca da dimensao simbolica do design; a saber,
o contexto de transicdo do modernismo ao pés-modernismo;

2. A virada semantica: “a forma segue o significado” — ¢ investigada a
evolugdo das pesquisas em design acerca de sua dimensao simbdlica,
incluindo uma recuperacéao historica desses estudos, sua relagédo com a
passagem da arte conceitual ao design conceitual e a apresentagao de
uma visao contemporanea a respeito do topico;

3. Na pratica: o manejo da dimensao simbdlica — sdo investigadas
producdes que se propdem a pensar a questao da dimenséo simbdlica

pela perspectiva dos processos de projeto em design.

2.1 Enquadramento histérico: do objetivo ao subjetivo

Segundo Rafael Cardoso (2016), o surgimento do design, enquanto disciplina e
area de atuacao, esteve atrelado a necessidade de se pér ordem no mundo industrial.
Iniciada na Inglaterra, em meados do século XVIII, a Primeira Revolug&o Industrial
marcou a transicdo de um sistema de producdo artesanal para um sistema de
produgao por maquina. Essa transicdo, que em poucas décadas espalhou-se para a
Europa Ocidental e para os Estados Unidos, foi responsavel por um expressivo
aumento na oferta de bens de consumo, somado a queda de seus custos. Isso
implicou em um enorme crescimento no poder de compra de pessoas comuns, que
passaram a ter acesso a uma quantidade e variedade de bens muito superior ao que
ja havia sido visto na histéria da humanidade, dando inicio, assim, a era da sociedade

de consumo.
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Com tamanho alargamento na escala de produgéo, veio também a preocupagao
com uma possivel queda na qualidade e estética dos produtos. Assim, uma série de
profissionais e entidades sociais passaram a se ocupar da tarefa de aprimoramento
das configuragbes das mercadorias, dentre eles artistas, arquitetos, governantes,
industriais, museus e instituicdes de ensino. Se antes as atividades de projetar e
fabricar artefatos eram exercidas em certo siléncio, a partir desse momento elas se
tornam centrais nos debates politicos, econdmicos e sociais (CARDOSO, R., 2016).

Dentro desse contexto, surgem as primeiras geragdes desses novos
profissionais — que viriam a se chamar designers —, ocupados com a conformagéao da
estrutura e da aparéncia dos artefatos industriais, buscando torna-los mais eficientes
e atraentes. De acordo com Armstrong (2015), esses designers de vanguarda,
imersos no caos da industrializagao, da Primeira Guerra Mundial e das consequentes
profundas transformacdes tecnologicas, econdbmicas e sociais, almejavam alcancar
com seu trabalho ordem e sentido. Tinham por meta a audaciosa tarefa de
reconfiguragdo do mundo e, por lema, a adequacédo dos objetos ao seu propdsito
(CARDOSO, R., 2016). Em inglés, esse lema ficou resumido na classica expressao
“fitness for purpose”.

Situados no inicio do século XX, os vanguardistas tinham como inspiragdo as
maquinas: funcionais, eficientes, concisas, ordenadas, racionais (ARMSTRONG,
2015). Eles buscavam por um universalismo nas formas, que as tornasse claras,
eficientes e adequadas ao mundo moderno. Visualmente, esses valores se traduziram
em experimentagcdes com leiautes assimétricos, valorizacdo do espaco em branco,
tipos geométricos, minimalismo, hierarquia, funcionalismo e universalidade.
Movimentos como o futurismo, o DeStijl, o construtivismo e a Nova Tipografia sdo
exemplos de movimentos originados desse contexto. Segundo Armstrong (2015), é
nas ideias e no trabalho desses vanguardistas que se estabelecem os fundamentos
modernos que sustentam o surgimento da disciplina do design.

Esses profissionais valorizavam a objetividade, rechagando por sua vez qualquer
manifestagdo de subjetividade. Tinham a neutralidade como ideal e enxergavam a
expressao da emogao como algo a ser evitado a todo custo. Assim, o artista/designer,
enquanto pessoa, ndo poderia transparecer jamais em suas criagdes, sob risco de se
distanciar da almejada imparcialidade. Os vanguardistas tinham como base de suas
crengas o ideal de anonimato. Artistas como El Lissitzki, Aleksandr Rddtchenko, Herbert
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Bayer e Laszl6 Moholy-Nagy acreditavam que a identificacdo de autoria eram valores
burgueses e egocéntricos que corrompiam a sociedade (ARMSTRONG, 2015).

Sob influéncia de alguns desses movimentos de vanguarda, como o
construtivismo, o futurismo e o DeStijl, em 1919, surge a prestigiosa escola Bauhaus,
em Weimar. Seus membros buscavam unificar arte e tecnologia, com o intuito de
alavancar, funcional e esteticamente, a qualidade dos bens de consumo de producao
em massa (MEGGS, 2009). A escola difundia valores semelhantes aos dos
vanguardistas, como o ideal de objetividade, imparcialidade, funcionalismo e a
estética maquinal despersonalizada (ARMSTRONG, 2015). Moholy-Nagy, artista e
professor da Bauhaus, chegava a equiparar a objetividade as no¢des de verdade e de
clareza. Assim, somente aqueles artistas/designers que conseguissem se afastar
emocionalmente de suas obras e alcangar uma abordagem racional e universal,
seriam bem sucedidos em sua pratica. Outros professores da escola, como Herbert
Bayer e Josef Albers, inspirados pelos valores de neutralidade e objetividade,
dedicaram-se a “desvelar” formas ideais para uma comunicacao clara e precisa, que
se livrasse de qualquer resquicio de subjetividade e ambiguidade.

Alguns anos mais tarde, na década de 50, esses valores de neutralidade e
objetividade seguiram se propagando em diferentes espagos. Na Suica, designers
proponentes do Estilo Internacional levaram esses ideais ainda mais longe e
desenvolveram abordagens sistematicas centradas no grid (ARMSTRONG, 2015).
Esses profissionais, como Emil Ruder, Karl Gerstner e Josef Muller-Brockmann,
acreditavam na necessidade da busca por clareza na comunicacéao, e do afastamento
da perspectiva pessoal. Ja na Alemanha, em 1953, é fundada a Escola de Design de
Ulm, quase como uma extensédo da ja fechada Bauhaus. Perpetuando a filosofia
funcionalista, o design em Ulm caracterizou-se majoritariamente pela reducdo de
formas e cores as suas minimas expressoes.

Todos esses movimentos, escolas e estilos descritos até aqui marcam o inicio
do design como disciplina e area de atuagéao, e fazem parte de um movimento cultural
maior, que ficou conhecido como modernismo. Compreendendo o periodo do final do
século XIX e primeira metade do século XX, o modernismo engloba um movimento
social, artistico e filoséfico que acreditava na necessidade de uma reestruturacéo
radical das nossas produgdes e formas de organizagdo, que fossem capazes de
refletir os avangos e as novas realidades da vida industrial. Na recém-nascida
disciplina do design, a postura modernista manifestou-se em ideais funcionalistas de
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objetividade, racionalidade e imparcialidade. Um dos motes mais impactantes e
populares desse periodo € o célebre: “a forma segue a fungdo”. Esse mote, que se
trata da condensagao de um enunciado do arquiteto Louis Sullivan (1896), passou a
representar toda a geragéo dos novos designers.

Segundo Rafael Cardoso (2016), o entendimento de que o cerne das
preocupagdes dos designers seria “forma” e “fung&o” persistiu por muito tempo, e
ainda subsiste na fala e na pratica de alguns profissionais. Para Armstrong (2015), os
ideais modernistas de neutralidade e objetividade sao ainda hoje defendidos por
alguns designers. De acordo com a autora, esses profissionais acreditam que a
mensagem do cliente € o elemento central de suas obras e, assim, trabalham para
que essa mensagem seja transmitida com clareza, “ainda que hoje os seus olhos pos-
pos-modernos estejam conscientes da impossibilidade da neutralidade e da
objetividade” (ARMSTRONG, 2015, p.9).

Historicamente, os valores modernos comegam a ser questionados em meados
dos efervescentes anos 60. Nessa década, paises europeus comegavam a viver seus
primeiros sintomas de crise, depois da fase de crescimento pos Segunda Guerra
Mundial (BURDEK, 2006). Nos Estados Unidos, irrompem protestos estudantis contra
a guerra do Vietna. Na Europa, essas manifestagdes se alastram, como na primavera
de Praga, nas manifestagbes de Maio em Paris, nas demonstracées em Berlim e
Frankfurt etc. Nao se protestava somente contra guerras, mas também em favor da
liberdade civil e de movimentos sociais, como o feminismo, o anti-racismo, a luta
contra a homofobia. O mundo vivia uma crise do moralismo rigido, e se manifestava
fervorosamente por meio de idealismos politicos, entusiasmo com o espirito de lutas
do povo, experiéncias com drogas, revolugéo sexual etc.

Mudangas estruturais sao vividas também economicamente. Bell (1973) usa o
termo “sociedade pés-industrial” para descrever essa reestruturacdo econdémica e
social. De acordo com o autor, a segunda metade do século XX caracterizou-se pela
transicdo de uma economia de base industrial para uma economia de informacéao e
tecnologia. A produgdo manufatureira deixa de ser entendida como a origem da
riqueza e do desenvolvimento. Em seu lugar, o conhecimento, a informacéo e a
expansao da criatividade passam a ser vistas como fonte do desenvolvimento. Neste
periodo, a cultura de consumo, com o design no seu centro, consolida-se como uma
forga cultural, econémica e politica (SPARKE, 1986). Deixa-se de consumir somente

por necessidade, e passa-se a consumir por prazer e como forma de afirmacgao social.
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De acordo com Bell (1973, p. 477), “0 aumento do nivel de vida e o relaxar da moral
tornou-se um fim em si mesmo como definicdo de liberdade individual”.

Percebe-se, assim, que a década de 60 foi palco de intensas movimentacdes a
nivel de estruturagdo social, associadas a um levantamento da repressao, a aceitagao
e exploragdo da pluralidade e a cisdo no sistema de valores e na conjuntura
econdmica (FERREIRA, 2010). Como seria de se esperar, todas essas
transformagdes tiveram grandes repercussdes também no design e nas artes.
Inaugura-se o movimento pdés-moderno, marcado por um deslocamento da
preocupacgao exclusiva com funcionalidade e vantagem técnica/material, em diregéo
a experimentagdes mais autorais e expressivas.

O questionamento ao formalismo asséptico da tradicdo modernista inicia-se na
Suiga, com Wolfgang Weingart, e depois se espalha pelo mundo (MEGGS, 2009).
Weingart, formado por mestres como Emil Ruder e Max Bill, desencadeia na Suica
um movimento tipografico chamado New Wave. O designer abre mao da legibilidade
e clareza tipicas do modernismo e, em seu lugar, traz para primeiro plano a emogao
e a intuicdo (ARMSTRONG, 2015). Ele questionava regras consagradas de tipografia
e sistemas de linguagem visual e propunha experimentagcdes energéticas, joviais e
intuitivas, que elevavam a intensidade da pagina (MEGGS, 2009).

Os trabalhos de Weingart inauguram, assim, a tradicdo mais experimental e
explosiva que caracteriza o pés-modernismo. De acordo com Meggs (2009), outras
expressdes desse movimento sdo: o maneirismo do inicio da década de 80, com o
grupo Memphis e os designers de Sao Francisco; o retr6; a retomada eclética e
excéntrica de estilos anteriores, como o design europeu vernacular do periodo entre
as guerras mundiais; a revolugao eletrénica promovida pelo Macintosh no final da
década de 80 etc.

Ainda segundo Meggs (2009), o ativismo do final da década de 60 foi
responsavel por ocasionar uma atitude mais autocentrada e pessoal nos anos 70. O
espirito da década era descrito por autoridades midiaticas como “Me Generation™.
Esse envolvimento pessoal ficava explicito nos projetos de design, com suas
experimentagdes mais intuitivas e expressivas. Os designers deixam de acreditar no
imperativo moderno de projetar com base na necessidade de clareza e objetividade
da comunicagdo, e passam a projetar pautados no que “sentem” que devem fazer
(MEGGS, 2009).
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Nos Estados Unidos, uma grande expoente do pos-modernismo foi Katherine
McCoy, diretora da Cranbrook Academy of Art, em Michigan. McCoy estimulava seus
alunos a explorar uma abordagem subjetiva, dando énfase a emocgé&o, a expressao
propria e a multiplicidade de significados (ARMSTRONG, 2015). A designer, adepta
das teorias pos-estruturalistas de abertura e instabilidade do significado, propunha
obras com niveis diferentes de mensagens visuais e verbais, com o intuito de requerer
a interpretagao por parte do publico (MEGGS, 2009). Portanto, rompia com os ideais
modernos de comunicagao una, clara e imparcial. Em vez disso, trazia o designer para
o centro, dando-lhe voz (ARMSTRONG, 2015).

E interessante notar, ainda, que McCoy (1988) tecia criticas ao rumo que as
experimentacgdes visuais iniciadas na New Wave tinham tomado. Segundo a designer,
o rompimento com o minimalismo era algo estimulante e divertido de principio, mas
logo tinha se tornado regra. “O que na origem era uma revolug¢ao tornou-se agora uma
instituicdo, tdo previsivel quanto a arquitetura classica” (MCCQOY, 1988, p. 100).
McCoy acreditava que o foco devia estar na expressao semantica por meio da forma,
texto e imagem, em vez de estar na exploragdo pelo mero prazer formal, como
acreditava ser o caso das produgdes da New Wave.

Percebe-se, assim, a real abertura promovida pelo movimento pdés-modernista,
iniciado na década de 60. Ele ndo s6 rompeu com os principios modernistas de
racionalidade, objetividade, neutralidade, funcionalismo e universalismo, como
também deu espaco a uma multiplicidade de vozes, que por vezes convergiam e por
vezes divergiam. Pode-se dizer que, de forma geral, o pds-modernismo foi
responsavel por deslocar a atitude projetiva focada na objetividade, imparcialidade e
funcdo que se via no modernismo, em diregdo a uma atitude de maior exploracgao,
expressividade, subjetividade e baseada na pessoalidade e intuicdo. De acordo com
Birdek (2008), o movimento pés-moderno mudou completamente o paradigma no
design. “Em uma frase, a ideia de design mudou de fungédo para significado”
(BURDEK, 2008, p. 152).

2.2 A virada semantica: “a forma segue o significado”

Inserida nesse contexto de transicdo do modernismo para o pés-modernismo,
estd uma mudanga de paradigma no design especialmente relevante para esta

pesquisa: aquilo que anos mais tarde viria a ser chamado de “a virada semantica”, por
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Krippendorff (2006). O design pés-moderno, por meio de suas experimentagoes,
ruidos e subjetividade, abriu caminho para discussdes acerca da interpretagédo e dos
significados dos artefatos de design. De acordo com Krippendorff (2000, p. 88), “o
paradigma de se projetar produtos funcionais para produgao em série — um resultado
da industrializagdo — morreu com Ulm”. A partir da década de 70, o foco do design
muda da fungao para a seméantica e, com isso, traz para o centro dos debates aquele
componente dos processos de design responsavel por produzir significagéo, isto €, o
ser humano. De acordo com Neisser (1976), os seres humanos nao reagem as
propriedades fisicas dos artefatos — como forma, estrutura, funcdo —, mas aos seus
significados, individuais e culturais.

Segundo Birdek (2008), essa virada de paradigma no design teve raizes
filosdficas. O inicio do século XX, para a filosofia ocidental, foi marcado por uma
mudancga radical no foco de suas preocupagdes e entendimentos de mundo. Ela
abandona o debate acerca da relagdo sujeito-objeto, e passa a se ocupar do novo
pressuposto de que a compreensao de mundo, de seus problemas e até de seus
artefatos, se da pela linguagem (BURDEK, 2008). Assim, faria-se imperativo o estudo
da linguagem e de seus principios. Essa mudanc¢a de foco na filosofia ficou conhecida
como a “virada linguistica” ou “linguistic turn’, termo criado pelo filésofo Gustav
Bergmann, popularizado por Richard Rorty (1967) e reapropriado por Krippendorff
(2006), para fazer um paralelo com as mudangas vividas no design.

De forma geral, na virada linguistica, ha uma reestruturacdo da relacdo da
filosofia com a linguagem, que passa a enxerga-la como um artefato cultural que
permite aos seres humanos construir e reconstruir as realidades que véem
(KRIPPENDOREFF, 2006). A realidade deixa de ser entendida como um fato a espera
de ser “descoberta” e “revelada”, e passa a ser entendida como algo que é construido

por meio da linguagem.

A realidade como é compreendida sempre € construida por aqueles que
reivindicam essa compreensao — sendo esse ‘reivindicar um movimento
linguistico. A virada linguistica na filosofia sugere que os esforgos para
comparar uma natureza objetiva com concepgdes dela séo as consequéncias
infelizes de um vocabulario falho que é responsavel por criar esta e outras
construgcdes epistemologicamente problematicas. A virada sugere que os
filosofos procurem a base linguistica dos problemas que os filosofos do
passado colocaram e ponderaram. Esses problemas ndo existem fora da
linguagem (Rorty, 1979). Mais préximo da realidade do design, a virada
linguistica também sugere que o mundo conhecido é um artefato que alguém,
geralmente uma comunidade, constréi para ser observavel, experimentado,
falado com outros e representado. Tanto a realidade quanto a linguagem sao
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artefatos recursivamente entrelagados. Eles ndo sao fatos esperando para
serem descobertos pelo que sao, eles sao trazidos pelo que as pessoas
dizem e fazem (Rorty, 1970), e isso inclui o trabalho de designers também.
(KRIPPENDORFF, 2006, p. 21, tradugéo nossa)

Segundo Krippendorff (2006), a virada linguistica na filosofia trouxe um
entendimento de que n&o se pode saber o que existe sem conceitua-lo como tal, e
conceituagdo se da pela linguagem. Assim, inserir seres humanos nessa concepgao
partilhada de realidade implica em uma auto-referéncia, pois s6 se pode conceber (até
a propria) existéncia por meio da linguagem. Em uma brincadeira com a possibilidade
da lingua inglesa de criar verbos a partir de substantivos, o autor afirma: “humans are
beings who language each other into being” (KRIPPENDORFF, 2006, p. 20). Ao
transformar o substantivo “language” em um verbo, o autor afirma que seres humanos
sS40 seres que empurram uns aos outros a “ser” e a se entenderem como “sendo”, por
meio da linguagem.

De acordo com Rorty (1989), os filésofos pds-modernos estavam certos ao
afirmar que a virada linguistica na filosofia encerrou uma longa tradigdo de busca por
verdades Ultimas, narrativas mestras, uma versdo unica do universo, que
desconsiderasse a participacdo de seus observadores, atribuindo-lhes privilégios
quase divinos. Essa mesma tradigdo universalista, da qual a virada linguistica vai se
distanciar, pode ser encontrada na origem do design. Krippendorff (2006) defende que
o vocabulario do inicio do design, devido a sua origem industrial, estava repleto de
concepgdes universalistas, que pretendiam descrever artefatos de forma objetiva e
independente do observador, da cultura e da linguagem. No entanto, para o autor, faz-
se necessario o reconhecimento de que tudo aquilo com o que o design trabalha —
forma, gestalt, beleza, fungao, significado — s&o atributos centrados no ser humano,
nao sendo, portanto, qualidades a priori. Assim, a tentativa de objetivar essas
concepgdes seria um erro epistemologico fundamental, ao qual a virada linguistica
permitiu resistir.

Dessa forma, fica clara a influéncia da virada linguistica da filosofia para a
reestruturacao radical dos entendimentos do design acerca de sua propria pratica.
Aquilo que Krippendorff (2006) chamou de “virada semantica” no design refere-se,
assim, a uma mudanca de paradigma na disciplina, que ocorreu na segunda metade do
século XX, e apontou para um deslocamento do centro das preocupacgdes dos
designers. A énfase deixa de estar na fungdo dos artefatos e passa a estar no
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significado destes. Segundo o autor, o mote “a forma segue a fungdo” desconsidera os
usuarios e os significados que estes constroem na sua interagdo com as formas. Em
vez disso, acredita que a proposigao alternativa, “a forma segue o significado”, traz o
ser humano de volta ao centro das preocupagbes dos designers, indicando a
necessidade de se discutir os contextos em que as formas sdo usadas, a maneira como
sao entendidas e o que elas significam para os usuarios (KRIPPENDORFF, 1989).

E interessante notar que essa intima relagdo entre design e significado ja se
encontra na propria origem etimologica da palavra. Em uma das possiveis leituras de
sua etimologia, o termo “design” é entendido como a jungao dos radicais latinos de +
signum (MOURA, 2019). O primeiro, de, trata-se de uma preposi¢gdo que indica
proveniéncia. Assim, aponta para algo que provém de um estado, mas ja se encontra
em outro, indicando a operacao de uma agao transformadora. Ja signum refere-se ao
substantivo “signo”, unidade basica da linguagem. A jungao dos dois aponta para uma
nova realidade significativa, resultado da ac&o transformadora operada a nivel do
signo pelo design. Em outra leitura, “design” seria a unido de de + signare
(KRIPPENDORFF, 1989), que significa marcar, separar, distinguir por um signo,
designar um significado. Vé-se, assim, que ja na origem da palavra estava dada a
relacdo entre fazer design e dar sentido.

Krippendorff (2006), ao falar dessa reconfiguragao no entendimento do design
acerca de sua relagdo com a linguagem, descreve a “virada semantica” como uma
‘mudanca de paradigma”, fazendo referéncia a Thomas Khun. De acordo com Archer
(2006), quando Khun introduziu o conceito de “mudanca de paradigma” a comunidade
cientifica, em 1962, ele estava se referindo a uma reconstrugao periodica nas ideias,
papéis e procedimentos aceitos na pratica cientifica. Archer, que foi aluno na Escola de
Ulm junto com Krippendorff e Butter nos anos 60, adiciona que o que muitos nao
concebem é o conflito e a dor que os tedricos e praticantes experienciam nessas
mudangas de paradigma. A Escola de Ulm, apesar de ter ficado mais conhecida por
sua tradicao funcionalista, foi palco dos primeiros questionamentos e embates contra o
funcionalismo. De um lado, estavam os protagonistas do minimalismo e do mote “a
forma segue a fun¢do”. Do outro, defensores bastante diversos da psicologia da gestalt,
da teoria geral de sistemas, da pesquisa operacional e da sociologia da tecnologia. Os
dois lados se envolviam em disputas continuas e tempestuosas, que impulsionaram

debates dos mais variados temas no resto da comunidade de design, incluindo a
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tematica a respeito da relacdo entre design e semantica. A seguir, € apresentada um
pouco da histéria dos estudos de design sobre essa relagdo com a semantica.

2.2.1 Estudos sobre a significacao em design

Fizeram parte da virada linguistica na filosofia diversos movimentos intelectuais,
podendo-se destacar dentre eles a semidtica, area do conhecimento que se tornara
especialmente significativa para os desenvolvimentos posteriores em design acerca
de sua dimenséao simbdlica. De acordo com Néth (2003, p. 17), "semidtica é a ciéncia
dos signos e dos processos significativos (semiose) na natureza e na cultura”.
Portanto, trata-se da area do conhecimento cientifico que se ocupa dos processos de
significagao, entendidos como “todo e qualquer processo em que se tem a acao de
signos (semiose)” (CARDOSO, C., 2017, p. 27). Ja os signos possuem tantas
definigdes quanto o numero de estudiosos da semidtica. De forma geral, no entanto,
pode-se dizer que se trata de uma unidade representativa de alguma coisa que é
diferente dele. “Ele sé pode funcionar como signo se carregar esse poder de
representar, substituir uma outra coisa diferente dele” (SANTAELLA, 2007, p. 58).

Apesar de elaboragdes acerca desse topico ja serem encontradas em pensadores
tdo antigos quanto Platdo e Santo Agostinho, foi somente no inicio do século XX, com
os estudos concomitantes de Charles Sanders Peirce (1839-1914) e Ferdinand de
Saussure (1857-1913), que a area se estabeleceu como uma disciplina autbnoma e com
status de ciéncia. As duas abordagens, a peirceana e a saussuriana, desenvolveram-se
simultaneamente, mas de forma independente e com corpos tedricos distintos, diferindo
inclusive em sua definigdo de signo. O americano Peirce, filosofo, matematico e légico,
desenvolveu sua teoria dos signos partindo da logica, enquanto o suigco Saussure,
filosofo e linguista, desenvolveu sua teoria baseado em estudos da linguistica. A partir
dos desenvolvimentos dos dois fundadores do campo da semidtica, varios outros
pensadores debrugaram-se sobre o estudo dos processos de significagcao e tornaram-
se centrais para o campo, tais como: Charles Morris, Max Bense, Lucia Santaella,
Roland Barthes, Umberto Eco, Jean Baudrillard e Roman Jakobson.

Em paralelo aos estudos de alguns desses pensadores, como Barthes e Eco, o
design vivia a mudancga de paradigma descrita nha segéo anterior, em que o foco deixa
de ser a fungao e passa a ser o significado. Uma vez que a semiotica, em crescente

expansado naquele momento, ocupa-se de investigagdes acerca dos signos e dos

24



processos de significacao, tedricos do design foram buscar nela subsidios para seus
estudos sobre a dimensao simbdlica do design, procurando formular embasamentos
que possibilitassem n&o s6 analisar signos, mas também, projeta-los. Assim, nas
décadas de 70 e 80, diferentes abordagens para investigar a semantica comegam a
ser desenvolvidas nas pesquisas em design, algumas das quais, mas nem todas, com
fundamento epistemoldgico semidtico (VIHMA, 2010, apud CARDOSO, C., 2017).

Segundo Cilene Cardoso (2017), existem atualmente trés principais abordagens
de investigagdo da dimens&o semantica no design. Séo elas:

1) Linguagem do Produto / Abordagem Offenbach — desenvolvida por
Jochen Gros (1976, 1984), Richard Fischer (1984) e Bernhard Birdek
(2006);

2) Semantica do Produto — desenvolvida por Klaus Krippendorff (1984,
2006) e Reinhart Butter (1984);

3) Semidtica do Design — desenvolvida por Susann Vihma (1995, 2004,
2007 e 2010).

Além dessas abordagens, conforme aponta Cilene Cardoso (2017), existem
também estudos pontuais, de datas diversas, mas igualmente relevantes para a
tematica em questdo. Alguns deles sdo: Osgood, Suci e Tannenbaum (1957),
Lannoch e Lannoch (1989), Athavankar (1989, 1990), Moné (1997), Brown (1999),
Kazmierczak (2003), Medeiros (2007), Nagamachi e Lokman (2011) e Darras (2009,
2011, 2013, 2016).

Como ja citado, foi na Escola de Ulm, na década de 50, que despontaram os
primeiros embates contra o funcionalismo, o que por sua vez abriu caminho para a
introducao de estudos a respeito da seméantica no design. Assim, foi também em Ulm
que o interesse dos designers pela semidtica e suas possiveis aplicagdes floresceu
(BURDEK, 2006). Quando Tomas Maldonado, artista argentino, assume a reitoria da
escola no inicio dos anos 60, ele adiciona uma série de disciplinas ao curriculo do curso,
entre elas a semidtica, tornando Ulm a primeira escola de design a reconhecer a
semiotica como disciplina. Influenciados por Maldonado, outros professores e alunos
da instituigdo iniciaram suas proprias investigagdes acerca da dimensao semantica do
design, dentre eles, Max Bense, Gui Bonsiepe e Klaus Krippendorff. No entanto, de
acordo com Krippendorff (2006), ainda que se faga importante reconhecer o legado de

Ulm nos estudos de semantica em design, a tradigao funcionalista da escola se manteve
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a mais proeminente e tornava Ulm “essencialmente cega em relagao as consideragdes
sistematicas de significado” (KRIPPENDORFF, 2006, p. 321).

Foi na década de 70, na Academia de Arte e Design Offenbach (Alemanha), que
de fato se comegou a elaborar uma nova abordagem para a teoria do design. Gros,
Fischer e Burdek foram os responsaveis por desenvolver a teoria da Linguagem do
Produtos, ou abordagem Offenbach, contribuindo de forma significativa para a
compreensao de significado no design (Cardoso, C., 2017). Uma de suas elaboragbes
diz respeito a distingdo das fungdes no design: fungéo estético-formal (refere-se aos
aspectos observaveis dos artefatos, e independentes de significado); fungéo indicativa
(refere-se aos aspectos que possibilitam a identificagdo da natureza e usabilidade do
artefato); e fungéo simbdlica (refere-se as concepgdes e associagdes que um artefato
gera naqueles que entram em contato com ele) (Cardoso, C., 2017).

Pouco tempo depois de Offenbach, Krippendorff e Butter (1984) publicam o
artigo Product Semantics: exploring the symbolic qualities of form, em que apresentam
pela primeira vez o termo Semantica do Produto para se referir a sua nova abordagem
em projetos de design. A partir dessa primeira publicacdo, a abordagem seguiu se
desenvolvendo em curriculos diversos dos cursos de design nos EUA, mais
especificamente na Universidade da Pensilvania com Krippendorff, na Universidade
do Estado de Ohio com Butter e na Cranbrook Academy com McCoy.

No artigo de 84, os autores definem a Semantica do Produto tanto como uma
investigacdo acerca das qualidades simbdlicas das coisas, quanto como uma
ferramenta para projetos de design, que tem o ser humano como centro de sua
preocupacgao. Segundo Krippendorff (1989), a definicdo da Semantica do Produto
como uma preocupagado com o significado dos artefatos reconhece aquilo que no
passado designers talvez tenham feito intuitivamente, mas sem um repertério
conceitual adequado. Ele acredita que designers que estdo cientes da dimensao
semantica dos produtos articulam critérios e objetivos diferentes nos projetos e se
focam em problemas de design também distintos.

Na tentativa de definir a abordagem, o autor destaca ainda que ela ndo se trata
simplesmente de um estilo, programa ou movimento, muito menos de uma mera
ferramenta de marketing. Ainda que ela possa auxiliar no sucesso econémico, suas

preocupacdes vao muito além disso.
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A semantica do produto também esta longe de ser uma mera ferramenta de
marketing. Embora tenha contribuido para o sucesso econémico, a
celebracdo da inteireza, a preocupacdo com a forma como os artefatos
materiais conectam as pessoas, o respeito pela mitologia e arquétipos que
estdo profundamente enraizados no inconsciente coletivo e o interesse por
uma ecologia de simbolos e da mente vao além da preocupacao imediata da
industria com a produgdo e o consumo. (KRIPPENDORFF, 1989, p. 10,
tradugéo nossa)

E interessante notar também que, das principais abordagens de investigacdo da
dimensdo semantica no design, a Semantica do Produto é a unica que se afasta
ativamente da semiética. Para Krippendorff (2006), devido ao seu duplo objetivo —
investigar qualidades simbdlicas das coisas e funcionar como uma ferramenta para
projetos de design —, haveria um conflito epistemologico entre a Semantica do Produto
e a semiodtica, razao pela qual acredita na necessidade de distanciamento das duas.
No entanto, o autor acredita ndo ser possivel nem desejavel o objetivo de desenvolver
uma unica teoria do significado capaz de ser aplicavel a todas as situagdes de design.
Como na linguistica, em que teorias divergentes se complementam, também na
semantica do produto faz sentido pensar em varias teorias paralelas.

Concomitante ao desenvolvimento da abordagem de Krippendorff e Butter na
década de 80, desenvolveu-se também uma terceira abordagem. Trata-se da
Semidtica no Design, de Susan Vihma (1995), professora da Escola de Arte e Design
de Helsinque, na Universidade de Aalto, Finlandia. Em sua obra Products as
Representations: A Semiotic and Aesthetic Study of Design Products (1995), a autora
investiga os efeitos de significagdo dos produtos, usando a semidtica como base e
reforcando a compreensdao de que produtos sdo, antes de tudo, meios de
comunicagdo. De acordo com Vihma (1995, p. 10), “a fungéo representativa dos
produtos de design tem sido muito pouco estudada porque os aspectos técnicos e
ergondbmicos tém tido prioridade no desenvolvimento do produto”, o que era
especialmente verdade no momento em que escreveu a obra. Historicamente, os
designers foram entendidos como especialistas em forma. Para a autora, contudo, os
designers nao sao especialistas unicamente em forma, mas especialistas na dinamica
entre forma e ser humano.

Além das trés abordagens citadas — Linguagem do Produto, Semantica do
Produto e Semidtica no Design —, outros tedricos e grupos de pesquisa tém se
envolvido com estudos acerca dos processos de significagdo em design. Cilene
Cardoso (2017) cita alguns:
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A Escola de Arte e Design de Helsinque, onde Vihma & docente, foi
responsavel por realizar, em 1989, o primeiro workshop europeu sobre
semantica de produto. Em 2000, a escola se une a outras instituicbes de
ensino para criar a Nordcode, rede nordica de pesquisa em design de
produto comunicativo.

* Nos anos 90, surgem pesquisas estabelecendo relagdes entre emogdes
e aspectos semanticos de produtos, que culminam na publicacdo de
Norman (2004), Emotional Design: Why We Love (or Hate) Everyday
Things.

* Desde 2005, o movimento DESFORM, Design and Semantics of Form
and Movement, tem se debrugado sobre estudos acerca da semantica
no design.

* Projetos de identidade corporativa, design estratégico e branding tém
requerido, cada vez mais, a competéncia com relagdo a dimensao
semantica (CARDOSO, C., 2017). Para Birdek (2008), projetos desse
género envolvem, acima de tudo, a “gestdo do significado”, isto &, o
manejo de como o0s usuarios veem e interagem com os produtos.

Conclui-se, assim, esse breve panorama historico dos estudos em design sobre
sua dimens&o simbolica e processos de significagdo. Iniciando-se na mudanga de
paradigma da década de 70, que trouxe a significagdo para o centro das
preocupagdes do design, e passando pelo desenvolvimento subsequente de varios
estudos e abordagens centrados nesta tematica, essa contextualizagdo teve por
objetivo apresentar o posicionamento de uma série de pesquisadores da area que
acordam quanto a centralidade da dimensao simbdlica para o design e a importancia
da qualificag&o de profissionais no desenvolvimento de projetos com alto potencial de

significagao.

2.2.2 Da arte conceitual ao design conceitual

Antes de prosseguirmos nas consideragdes a respeito das investigacbes em
design sobre sua dimensé&o simbdlica, € digno de nota algo que se passou no mundo
das artes visuais em paralelo as mudancgas pelas quais 0 mundo passava na segunda
metade do século XX. Como ja apontado, a década de 60 representou uma cis&o no

sistema de valores e na conjuntura socioeconémica mundial, estando associada a um
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periodo de levantamento da repressdo e de aceitacdo e exploragao da pluralidade
(FERREIRA, 2010). Também nessa época, vivia-se na filosofia aquilo que ficou
conhecido por virada linguistica, que caracterizou uma mudangca no foco das
preocupagdes dessa disciplina. Seus debates deixam de se centrar na relagao sujeito-
objeto e passam a se centrar no entendimento de que a compreensdo de mundo se
da pela linguagem (BURDEK, 2008). Inserido nesse contexto, esta o surgimento de
um movimento nas artes visuais particularmente interessante para o escopo desta
pesquisa, a arte conceitual.

Este movimento traz para o nucleo do fazer artistico a ideia de que o conceito ou
ideia de uma obra tem prevaléncia sobre a sua materializagao (FERREIRA, 2010). Suas
primeiras manifestagées remontam a Marcel Duchamp (1887-1968) e seus ready made,
em especial A fonte, de 1917. Ao apresentar o urinol como obra de arte, Duchamp inicia
um deslocamento no entendimento de arte como uma experiéncia puramente retiniana,
pelo prazer estético, em dire¢cdo ao entendimento de arte como uma experiéncia que
convoca a fabricagdo de massa cinzenta, isto é, que opera com o desejo de
compreensao (DUCHAMP, 1975). Esse deslocamento operado por Duchamp
transforma o indagar sobre a natureza da arte na prépria esséncia da experiéncia
artistica. Ao propor o exercicio de imaginagéo, a experiéncia artistica abre portas em
que reflexdo e sensagao, conjugadas, trazem o desvelar de possiveis novas realidades
imateriais. Segundo Kosuth (1991, p.18, tradugdo nossa), “toda arte (depois de
Duchamp) é conceitual (na natureza) porque a arte s6 existe conceitualmente”.

Na arte conceitual, a matéria, a técnica e a estética cedem sua primazia a
possibilidade de transmitir uma ideia e despertar no espectador o desejo de reflexao
e interpretacdo (FERREIRA, 2010). Assim, ao deslocar o foco da experiéncia para a
sensacao que emana da constelacdo de conceitos operados pelo artista, a arte
conceitual acaba por questionar também o proprio processo de criagao artistica. Se
antes o centro da criagdo se encontrava na configuragao do objeto, agora ele passa
a estar na génese do conceito. “A arte conceitual, em termos simples, tem como
principio central a compreensao de que os artistas trabalham com significado, ndo
com formas, cores ou materiais” (KOSUTH, 1996, p. 407, tradugéo nossa).

Para Smith (1991), as obras de arte conceituais nao sdo uma mera representagcao
ilustrativa, mas acima de tudo uma representagao linguistica. Essa abordagem do fazer

artistico traz uma nova énfase a linguagem, guiada pela convic¢ao de que a verdadeira
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esséncia da arte esta na linguagem e nas ideias, e a experiéncia visual e o deleite
sensorial sdo secundarios e nao essenciais (SMITH, 1991).

Por influéncia desse movimento nas artes e do contexto mundial geral
supracitado, surge também no design uma nova abordagem conceitual. Arte e design
vivenciam, em paralelo, o conceitualismo e a teorizagdo acerca do valor seméantico
dos objetos (FERREIRA, 2010). No design, essa abordagem conceitual assumiu a
configuracdo de objetos projetados com o intuito de promover questionamentos e
provocacgdes, fazer comentarios sociais e subverter ou desafiar normas e pré-
concepgdes. Segundo Raby (2008, p.73-74), “o proposito do design conceitual € usar
o design como um meio para provocar discussdo e debate, e desafiar suposigcdes
sobre o que significa ser um designer, um usuario € um consumidor”.

Assim, respaldando-se em seu poder discursivo, os artefatos produzidos no
design conceitual tinham por intuito, acima de tudo, transmitir ideias e conceitos,
operando na diregdo da criagcdo de experiéncias. De acordo com Meggs (2009), no
lugar do projetista que somente interpretava o texto de um escritor, apareceu um
profissional preocupado com o todo do projeto, capaz de tratar palavra e imagem de
forma integrada e, principalmente, capaz de criar suas proprias formulagdes. Como
nas artes, o desenvolvimento do conceito e das ideias passa a ocupar um lugar de
privilégio nos processos de design conceitual.

Essa breve incursao no desenvolvimento da arte e do design conceitual teve por
intuito apontar uma consequéncia mais pontual do contexto apresentado até aqui — a
efervescéncia da década de 60, a transigdo para o pos-modernismo e a virada
linguistica na filosofia. Da mesma forma que esse contexto trouxe a linguagem para o
centro da filosofia, ele também a trouxe para o centro da arte e do design. O design
conceitual, ao dar mais valor ao conceito e a ideia por tras de um artefato do que a
sua materializagdo em si, € produto deste contexto. Ainda que essa abordagem de
design acabe ficando mais restrita a uma pratica de questionamento social
aproximada as artes, seu desenvolvimento na segunda metade do século XX é
congruente com o contexto da época e significativo para a argumentagdo desta
pesquisa. As produgdes praticas e tedricas do design conceitual somam-se a ampla
gama de produgdes, expostas nas segdes anteriores, que acordam quanto a
centralidade da dimensao semaéntica no design. A seguir, apresenta-se uma visao

contemporanea a respeito das articulagdées simbolicas promovidas pelo design.
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2.2.3. Uma visao contemporanea — Marcos Beccari

A linguagem é o principal instrumento da recusa humana
em aceitar o mundo como ele é. (STEINER, 1975, p.228)

Como apontado, a década de 70 no design inaugurou uma onda de
investigacbes que se propunham a pensar a disciplina pelo viés de sua dimensao
simbdlica. Desde entdo, encontram-se muitos autores que n&o so6 atribuem
importancia a relagdo da disciplina com o simbdlico, como passam a conceber essa
dimensao como sendo a propria esséncia do design. Esse é o caso de Beccari (2016),
que em sua tese de doutorado, busca propor um aporte tedrico-filoséfico que, ao
mesmo tempo, dimensione a dindmica dos processos simbolicos mediados pelo
design e situe a experiéncia estética articulada por esses processos.

O autor propde que se entenda o design como articulagao simbdlica. Para ele, o
valor que se da as coisas nao se encontra na possibilidade de sua apreciagao estética,
nem de seu uso funcional. Ele se encontra na mediagao simbdlica que essas coisas
comportam. Assim, artefatos de design importam pelo que eles sdo capazes de
suscitar em naos, pelos dialogos que travamos com eles e pelas leituras de mundo que
engendram.

O autor vai além e defende que o design exerce a fungdo de mediagao do real,
por meio dessas articulagdes simbdlicas, ou ficcoes (BECCARI, 2016). Essa
proposigao parte de uma perspectiva teorica fenomenologica, segundo a qual haveria
uma impossibilidade radical de se acessar o real em si mesmo. N&do € o caso de se
duvidar que o real exista, como em algumas abordagens filoséficas. A questédo é que
nos nao conseguimos acessa-lo. Segundo essa perspectiva, a unica forma possivel de
contato com o real € por meio de algum tipo de mediagao — imagem, aparéncia, filtro —
que, ao mesmo tempo em que nos da acesso ao mundo, também nos impede de vé-
lo em si mesmo (BECCARI, 2016). Esta fungdo de mediagao seria desempenhada por
formas diversas de expressdo humana, dentre elas, os artefatos de design.

Nesta perspectiva, ndo s6 ha a impossibilidade de acesso ao real, como ele em si
mesmo é desprovido de significado. Portanto, ndo se trata de acreditar na existéncia de
uma verdade absoluta que simplesmente ndo pode ser alcangada, como € o caso da
metafisica. Pelo contrario, o autor aproxima-se do pensamento filosofico tragico, em
que ha uma recusa de que exista algo a ser interpretado, ou seja, uma recusa de que

exista um significado ou ordem intrinsecos ao real. Assim, “existimos ao acaso, ou seja,
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nao ha principio nem significado prévio que determine o que somos e o0 que nos cerca’
(BECCARI, 2016, p. 28). Por conseguinte, conclui-se que, se o real ndo possui
significado em si mesmo, ele n&o € interpretavel. E ainda assim, o interpretamos.

O autor refere-se a essa interpretacao que fazemos do real como “ficgao” e
adiciona que esta palavra “diz mais respeito a invengao do que a mentira ou falsidade”
(BECCARI, 2016, p. 28). A necessidade de a definir desta forma aponta para uma
relagcao entre a nocao de “ficgao” e o dualismo classico entre aparéncia e realidade.
Para Beccari, no entanto, trata-se de um falso problema. Se considerarmos que tudo
a que temos acesso € essa aparéncia mediadora, entdo o sujeito-observador e a
coisa-observada passam a fazer parte do mesmo plano, da mesma aparéncia, e assim
a oposigao entre aparéncia e realidade se dissolve. A aparéncia nao é entendida como
sendo o reflexo, o duplo ou o substituto da realidade, mas seu combustivel (BECCARI,
2016). E nela que esta a nossa possibilidade de interpretar o mundo.

Diante da falta de sentido da existéncia (0 mundo ¢é fruto do acaso), da falta
de sentido da vida (nascer e morrer sdo dados fortuitos e quaisquer valores
sdo convengdes) e da impossibilidade de interpretar o real em si mesmo, o
ser humano ndo cessa de falar, de pensar, de representar, de criar imagens
e de articula-las de modo a inventar sentidos e usa-los — ndo cessa, enfim,
de interpretar. (BECCARI, 2016, p 29)

O ser humano cria interpretagdes, sentidos e narrativas que, entao, funcionam
como anteparos na sua relagdo com o real. Assim, por mais que o real ndo seja de
fato interpretavel, a interpretagcao é tudo o que se tem. Beccari (2016) adiciona que
compreender a n0s mesmos, a vida e ao mundo ndo é nada mais do que

compreender-nos diante de uma narrativa concebida por nos. “Diante’ no sentido de
que nao ha nada antes, depois, fora ou por tras da vida (e de si mesmo) a ser
desvendado, descoberto ou revelado” (BECCARI, 2016, p.29).

Nesse sentido, as diversas formas de expressao humana - filosofia, ciéncia,
religido, arte, design — configuram-se horizontalmente como mediagbes que nos
permitem (re)descrever o mundo e nés mesmos, em relagéo a ele. Beccari (2016)
recupera a definicao de filosofia de Deleuze e Guattari (1992), para quem a atividade
filosofica € mais uma operagao criativa do que reflexiva, uma vez que o mundo é
interpretado e nao revelado. Assim, a criatividade do filésofo se aproxima a do

7

designer (e dos artistas, dos cientistas etc): ela é responsavel por repaginar,
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remoldurar, revestir, dar novas formas as coisas e eventos, que estamos
constantemente interpretando (BECCARI, 2016).

Dessa forma, fica clara a proposicdo de design como articulagdo simbdlica.
Aquilo com que o design opera seria da ordem de uma (re)tradugéao incessante, que
se usa da forma para abrir a possibilidade de uma pluralidade de interpreta¢des. Nas
palavras de Flusser (2010), fazer design compreenderia a tarefa de “dar forma”, e nas
de Beccari (2016), a tarefa de “dar a ver o mundo”.

E interessante destacar, ainda, o aspecto dialégico da produgédo de sentido que
se da por meio das articulagbes simbolicas promovidas pelo design. Reconhecer que
o design comporta leituras de mundo e promove articulagdes simbdlicas n&o significa
dizer que ele induza aqueles que entram em contato com o artefato a fazerem as
mesmas leituras, ou a seguirem determinada conduta de vida. “Nossa lida com uma
proposicdo de mundo nunca € passiva’ (BECCARI, 2016, p. 149). O efeito de
articulacdo se da no sentido de que é, no embate com as proposi¢dées de mundo
engendradas no design, que somos instigados a (re)interpretar a n6s mesmos e a
recontar nossas ficgdes.

A distingdo conceitual proposta por Beccari (2016) entre “mediagcéo” e
“articulac&o” ajuda a elucidar essa questao. De um lado, a “mediagcao” refere-se a uma
proposi¢cdao de mundo. Do outro, a “articulagcado” refere-se a reacao diante de tal
proposi¢cdo. Portanto, design como articulagdo simbodlica diz respeito mais as
movimentagdes de sentido que o design pode provocar, do que a comunicagao
unilateral de leituras de mundo. A bem da verdade, a comunicagédo comporta tantos
equivocos que seria impossivel falar em uma transmisséo rigida e neutra de sentido.
Uma passagem de Beccari (2016, p.136-137) que ajuda a ilustrar essa questao da
articulacdo simbodlica € o momento em que o autor faz referéncia ao poema de

Fernando Pessoa (1980, p. 104), Autopsicografia:

O poeta é um fingidor.

Finge tdo completamente
Que chega a fingir que ¢é dor
A dor que deveras sente.

E os que leem o que escreve,
Na dor lida sentem bem,

Nao as duas que ele teve,
Mas s6 a que eles nao tém.
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Segundo Beccari (2016), o poema referido aponta para as varias dores
envolvidas na comunicagao de uma dor. Do lado de quem a pronuncia, isto &, do lado
do poeta, a dor sentida € usada como fonte para imaginar outra dor, a que entao
assume a forma de palavras. Do lado de quem a I€, ndo se vivencia nem a dor sentida
pelo poeta, nem a dor por ele expressa. Vivencia-se uma terceira dor, que é
impulsionada por outra dor que o leitor de fato ja sentiu, mas que nao chega a ser
equivalente aquela que ele leu. Fica claro, assim, o carater dialégico da nogéo de
articulagdes simbdlicas, que Beccari (2016) enxerga nao sé na relagdo com o texto,
como também na relagdo com os artefatos de design.

Para ele, a articulacdo possibilita uma reinterpretacdo de si e do mundo diante
da proposi¢ao de mundo forjada em determinado artefato e amplia, por consequéncia,
nao sé as leituras de mundo do individuo, como também a prépria proposi¢ao do
artefato. Percebe-se, assim, que “articulacdo” se refere a um processo de acéo e
retroagao continuas, em que todos os lados envolvidos instigam movimentagdes de
significado uns nos outros. Portanto, aquilo que o projetista (ou autor, artista etc) quis
dizer com um artefato (ou texto, pintura etc) interessa menos do que os dialogos que
se abrem na articulacéo por ele promovida.

Dessa forma, assim como a musica, o cinema e a literatura, o design funciona
como uma articulagado, ao mesmo tempo estética e hermenéutica, que se da por meio
da “(trans)formacao, criacao de formas que formam, informam, deformam, reformam
a experiéncia de estar no mundo” (ALMEIDA, 2015, apud BECCARI, 2016).

Design é tudo isso. De um lado, estamos inseridos esteticamente no mundo,
isto é, desde sempre enredados em mediacoes, ficcdes e convengdes. De
outro, o mundo é aparéncia de mundo, uma imagem casual ndo interpretavel,
mas que pode ser significada e interpretada ao ser articulada com outras
imagens, algum véu a mediar os sentidos, alguma forma a ser ritualizada. A
um s6 tempo, somos seres forjados para e pelo design. (BECCARI, 2016, p.
223, grifo nosso)

Ao declarar que “somos seres forjados para e pelo design”, Beccari (2016)
aponta para o fato de que (1) o design trata de interpretagao, e (2) tudo o que temos
€ isso, interpretacdo. Outra leitura desta declaracdo poderia ser. somos seres
fundados, ao mesmo tempo, para e pela atividade interpretativa.

Percebe-se, dessa forma, que esta visdo contemporénea da relagdo do design
com a dimensao simbdlica vai muito além de um simples entendimento de que o

design comporta essa dimensdo, ou de que artefatos carregam significado. Ela
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concebe as articulagdes simbodlicas como a propria esséncia do design, e torna esse
entendimento ainda mais radical quando propde que essas articulacdes sdo nossa
Unica via de acesso ao real. Essa proposta de Beccari (2016) de um aporte-filosofico
para a teoria do design soma-se ao arcabougo de produgdes acerca da dimensao
simbolica no design e aponta, mais uma vez, para a centralidade desta questao na

disciplina e para a necessidade de se projetar com intencionalidade.

2.3 Na pratica: o manejo da dimenséao simbélica

Até aqui, foi apresentado o contexto com base no qual se desenvolveu e evoluiu
a produgao teorica no design a respeito de sua dimenséo simbodlica. Em um primeiro
momento, falou-se da transicdo do modernismo ao pds-modernismo, que abre
caminho para debates acerca do carater interpretativo do design, por meio das
experimentacgdes, dos ruidos e da subjetividade tipicos do design pos-moderno. Em
seguida, falou-se da virada linguistica na filosofia, que, centrando-se no entendimento
de que a compreensao de mundo se da pela linguagem, acabou por influenciar o
design a também se entender como linguagem. Foi apresentada, ainda, a evolugao
dos estudos do design sobre processos de significagdo e, por fim, tratou-se da
influéncia desse contexto geral para o desenvolvimento da arte e do design conceitual,
assim como se apresentou uma visdo contemporanea a respeito das articulagdes
simbdlicas promovidas pelo design.

Como apontou Cilene Cardoso (2017), os termos utilizados para falar dessa
funcdo comunicativa do design sao diversos. Alguns deles incluem: “dimensé&o
simbolica”, “dimensdo semantica”, “processo de significagdo”, “design como
linguagem”, “design como significado”, “design como codificagcado/decodificacao”,
‘design como mensagem”, “design como comunicagao” etc. Todos, no entanto,
referem-se a esse atributo dos artefatos de design de produzirem articulagdes
simbolicas quando chegam ao mundo. Nesta pesquisa, privilegiou-se o termo
“‘dimensao simbdlica”, mas, independente de como se venha a nomear esse atributo,
o ponto € que existe toda uma tradigdo tedrica que reconhece a centralidade desta
dimensdo no design e a consequente importancia de estudos que contribuam para
ampliar as discussdes a seu respeito e qualificar profissionais a maneja-la nos projetos

de design.
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Por meio do levantamento bibliografico apresentado até aqui, identificou-se que
grande parte das pesquisas acerca da dimens&o simbdlica do design foca-se na
perspectiva do objeto no mundo, ou seja, em como o artefato produz articulagbes
simbdlicas quando os usuarios entram em contato com ele. Poucas s&o as pesquisas
que pensam a dimensao simbdlica pela perspectiva dos processos de design. Em outras
palavras, poucas sao as pesquisas que se propdem a investigar o manejo dos aspectos
simbdlicos nos projetos de design. Trata-se de o projetista se colocar a questao: que tipo
de articulagdo simbdlica eu quero que este artefato opere quando chegar ao mundo?
Ainda que seja impossivel controlar em absoluto os processos de significagcao (e isso
nem é algo a se almejar), algum tipo de manejo precisa ser realizado. Assim, o intuito
desta sec¢éo é justamente pensar os processos dos projetos de design, pela perspectiva
de sua dimensao simbdlica. De acordo com Kazmierczak (2003),

Os designers historicamente ndo tém tido ferramentas racionais adequadas
para preencher a lacuna entre o significado e as decisdes de design no nivel
de manipulacdo da forma. A dependéncia em estética e estilo é sintomatica
dessa lacuna. (KAZMIERCZAK, 2003, p. 45, tradugéo nossa)

Vale destacar, ainda, que se propor a pensar 0 manejo do simbdlico no design
nao significa entender os artefatos como possuidores de significado a priori. Como ja
apontado, um artefato ndo significa por si sé. A significagdo s6 ocorre no contato deste
com o usuario. Kazmierczak (2003) propde que o design seja concebido como um
gatilho para significacdo, em vez de um objeto. Assim, o conteudo de um design nao
estaria no artefato em si, mas naquilo que € eliciado no receptor, enquanto sensagdes,
percepgdes, pensamentos, comportamentos, significados, ou seja, aquilo que é
eliciado enquanto articulagdo simbdlica. O receptor seria participante ativo nesse
processo de comunicagao e o significado seria tdo multiplo quanto o numero de
usuarios que tivessem contato com o artefato. No entanto, assim como os artefatos
nao controlam a significagdo em absoluto, também os receptores ndo possuem esse
controle total. De alguma forma, os artefatos induzem articulagbes simbolicas e,
quanto mais estrategicamente bem sucedido for um projeto, mais alinhadas estarao
as articulagbes pretendidas pelos projetistas e aquelas que se ddo no contato dos
usuarios com o artefato (KAZMIERCZAK, 2003). Portanto, o trabalho do designer
seria 0 de promover conexdes entre os produtores de signos (designers e empresas)
e os mundos simbolicos dos usuarios (BURDEK, 2006).

36



2.3.1 Do todo indiferenciado a forma

De acordo com Kazmierczak (2003), ha um equivoco no entendimento
tradicional do papel dos designers na lida com os aspectos semanticos dos projetos.
Para explicar esse equivoco, a autora fala da distingdo entre os conceitos de “dados”
(“data”) e “informacao” (“information”). Tradicionalmente aceita-se a visdo de que
“artes graficas revelam dados” (“graphics reveal data’) (TUFTE, 1983, p. 14). Nesse
pressuposto, ha uma assung¢ao de que dados possuem significado em si s6, e que o0
trabalho dos designers seria meramente torna-los acessiveis. No entanto, dados nao
possuem significado a priori. Eles sdo somente um conjunto todo indiferenciado de
simbolos/interfaces, obtidos como resultado de uma investigagéo e que precisam ser
interpretados, organizados e manejados para de fato significarem algo
(KAZMIERCZAK, 2003). S6 entédo esses dados se configurariam como “informagao”,

e € na informacéo que esta centrado o design.

E por isso que designers comumente sdo percebidos como provedores de
forma, ou materializadores de conteido. Embora os designers sintam que
seu papel no processo de comunicacido envolve mais do que mera
modelagem, eles carecem de vocabulario e orientagéo teorica para justificar
essa afirmacdo. Portanto, continuamos nossos discursos inadequados sobre
clientes que fornecem conteudos e designers que fornecem aparéncias.
(KAZMIERCZAK, 2003, p. 46, tradugao nossa)

A visdo de Kazmierczak (2003) abre caminho para se compreender o papel
essencial dos designers ndo sO6 na configuragdo de formas, mas também na
formulagéo da informagéao/conteudo. Assim, pensar no manejo da dimenséao simbdlica
nos projetos de design implicaria em pensar em dois momentos distintos: um
momento de formulagcédo do conteudo e outro de tradug¢ao do conteudo em forma.

Zingale (2016), ao investigar a possibilidade de entendimento do design como
uma atividade de traducgao pela perspectiva da semidtica, destaca que, nos processos
de design, ha uma tarefa que vai além daquelas que sao tipicamente entendidas como
tarefas de traducdo. Na teoria da semidtica, tradugdo envolveria a transposigdo de um
texto fonte (“source text’, ST) em um texto alvo (“target text’, TT). Portanto, trataria-
se da transposigcédo entre duas entidades bem estruturadas. No entanto, segundo o
autor, no design n&o ha um texto fonte para traduzir, e sim uma série de necessidades
das quais o designer precisa se tornar intérprete. O texto fonte do design seria, na
verdade, “uma entidade néo estruturada cujas linhas s&o borradas, abertas, expostas
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a incerteza e incoeréncia e que tenta atingir uma estrutura fechada precisamente
através do design” (ZINGALE, 2016, p. 2, tradugao nossa). Assim, o processo de
design como uma atividade de tradugdo requer um primeiro passo interpretativo: a
“textualizacédo” dessa entidade n&o estruturada.

O autor corrobora, portanto, com o entendimento de que o manejo da dimenséao
simbolica nos projetos de design precisa ser pensado em dois momentos distintos. O
momento que é mais tipicamente associado a essa tarefa € o de tradug¢ao de conteudo
em forma, tradugdo do verbal em visual. No entanto, haveria ainda um momento
anterior, em que os projetistas s&o responsaveis por unir todos os dados e analises
coletados na etapa inicial do projeto, aprofundar-se reflexivamente neles e formular
uma sintese conceitual que servira de guia do processo. Nao se trata de uma mera
reorganizagao dos dados coletados, mas de uma formulagdo interpretativa que
abarca, simultaneamente, estratégia, responsabilidade e profundidade reflexiva.
Abaixo, apresenta-se um esquema (Figura 1) desses dois momentos que

compreendem o manejo da dimensao simbdlica nos projetos de design.

Figura 1 — Esquema de manejo dos aspectos simbdlicos do projeto.

Primeira Transposigdo Segunda Transposigdo
Conceituagéo Tradugéo intersemidtica
Material bruto > Texto > Forma

Fonte: a autora.

O primeiro momento do manejo da dimensao simbdlica refere-se a transposigao
do material bruto em texto, ou seja, refere-se a transposi¢gdo dos dados em sintese
conceitual. Foi, portanto, denominado “conceituacédo”. Ja o segundo momento refere-
se a transposicao da sintese conceitual em forma, ou seja, refere-se a transposi¢ao
do texto em forma, e € denominado “traducao intersemiética”. Esta secdo, e a
pesquisa como um todo, foca-se sobretudo no momento projetual de conceituagao.
No entanto, por se tratar de uma separagdo meramente didatica, a pesquisa acaba
por tangenciar e discutir aspectos da segunda transposigdo também. A seguir, cada

um desses momentos € discutido mais a fundo.
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2.3.1.1 A primeira transposig¢ao: conceituagao

Como ja apontado, ainda que a centralidade da dimens&o simbdlica no design
seja reconhecida em termos teoricos, parece haver uma lacuna nas investigagbes
dessa questao pela perspectiva dos processos de projeto. A maior parte da bibliografia
levantada nessa pesquisa esta em acordo quanto ao entendimento de design como
comunicagao, e até aborda-se o topico da tradugao de conceitos em forma, como parte
da lapidacdo dessa comunicagdo. No entanto, pouco se fala sobre o processo que
culmina na delimitagdo conceitual do projeto. Por essa raz&o, com o intuito de delinear
aquilo de se trata a etapa de conceituagado nos projetos de design, recorre-se nesta
pesquisa a fontes diversas — filosofia, teoria do design, relatos de experiéncias de
designers —, que ndo necessariamente fazem referéncia direta ao manejo dos aspectos
simbdlicos, mas que podem contribuir com reflexdes importantes para a compreensao
dessa etapa tao significativa em processos de projeto.

A conceituagéo abarca todo esforgo projetivo que se faz no sentido de delimitar
0s aspectos simbdlicos que servirdo de guia para o restante do processo. De acordo
com Deleuze e Guattari (1992), conceitos sado criados como forma de dar conta de
problemas até entdo mal colocados. Ainda que as colocagdes dos autores a respeito
da nocgéo de “conceito” estejam circunscritas a atividade filoséfica, e que os autores
defendam a criag&do de conceitos como fungao exclusiva dos filosofos, algumas de suas
elaboragdes podem ser proficuas para a compreensdo da conceituagéo no design.

Segundo os autores, a natureza do conceito (ou o conceito do conceito) pode
ser definida por trés instancias: (1) um conceito € composto de outros conceitos, e
esta em relagao infinita com outros varios, em suas conexdes presentes, em sua
historia e em seu devir; (2) os componentes de um conceito, ainda que distintos uns
dos outros, sdo inseparaveis, relacionando-se por um limite indiscernivel; (3) o
conceito € o ponto de condensacgao dos seus conceitos-componentes. Em resumo, os
autores entendem um “conceito” como sendo o produto de uma atividade cognitiva
responsavel por unir em sé ponto outros conceitos que, apesar de distintos,
condensam-se de tal modo que seus limites se tornam indiscerniveis. Trazendo para
a realidade do design, pode-se pensar os conceitos como sinteses que articulam os
diferentes aspectos simbdlicos do projeto e que, com isso, buscam tocar na esséncia
daquilo que se intentara, por fim, produzir como significagdo quando do contato do

artefato com o mundo.
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Outra colocacéao de Deleuze e Guattari (1992) que pode ser utilizada para fazer
um paralelo com a questado da conceituagdo no design € a de que conceitos sao
criados em funcido de problemas até entdo mal colocados. Por essa perspectiva, a
impossibilidade de resolugéo de um problema estaria atrelada justamente a forma com
que o problema esta sendo posto. A criacdo de novos conceitos, nesse cenario, seria
uma forma de tentar recolocar o problema e, assim, potencialmente dissolvé-lo. Na
pratica do design, o problema “mal colocado” pode ser entendido como aquele trazido
pelos clientes e aquele formulado nos primeiros momentos do projeto, ja que ainda
nao possui solugdo evidente. Seria, entdo, por meio da conceituagcdo, que o0s
projetistas poderiam se aprofundar reflexivamente no problema, buscando reformula-
lo com uma nova articulagao de conceitos que abrisse caminho para sua resolucgao.

Dessa forma, pode-se definir a etapa de conceituagdo nos projetos de design
como o0 momento em que s&o unidos todos os dados coletados nas etapas iniciais —
briefing, pesquisas, analises, determinagao das limitagbes e requisitos do projeto — e,
com base neles, desenvolvem-se reflexdes mais aprofundadas, que objetivam
alcancgar uma formulagéo conceitual que servira de guia para o processo, como aquilo
que se buscara traduzir na forma final do projeto. Trata-se, portanto, de um processo
de mediagao bastante delicado, que deve levar em consideragao, simultaneamente,
posicionamento estratégico, responsabilidade projetual e profundidade reflexiva,
assim como cliente, publico-alvo e produto. Em suma, a etapa de conceituagao gira
em torno da pergunta: que tipo de articulagao simbdlica estou projetando esse artefato
para operar quando ele chegar ao mundo? Por meio de uma pratica conceitual
cuidadosa, assegura-se maior intencionalidade na lida com os aspectos simbolicos de
um projeto.

Nessa tentativa de delineamento do momento de conceituagao, vale destacar
um aspecto importante constitutivo desta etapa: a questao da articulagdo. Como ja se
encontra nas elaboragdes de Deleuze e Guattari (1992), algo central na definigdo dos
conceitos é que estes se tratam de um ponto de condensagao de outros conceitos, os
quais se relacionam de tal forma que seus limites se tornam borrados. Assim, quando
se fala de conceituagdo no design, ndo esta se falando em definir uma série de
conceitos soltos para os projetos, como “contemporaneo”, “eficaz’, “dindmico”. Trata-
se de colocar esses varios conceitos em relacdo uns com os outros e com a realidade
do projeto. Em outras palavras, trata-se de articula-los a ponto de se tornarem

indissociaveis e, assim, formarem um conceito maior. Portanto, é importante ressaltar
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que, quando se fala em “conceito”, ndo se esta referindo a uma palavra, mas a uma
formulacao conceitual como um todo. Assim, ferramentas como brainstorming e mapa
mental podem enriquecer o processo de conceituagido, mas uma vez que tendem a
gerar como produto conceitos soltos, convém refletir se o aprofundamento realizado
por essa espécie de ferramenta apresenta de fato a delicadeza necessaria.

Outro aspecto interessante de se considerar a respeito da conceituagao é que,
ainda que tradicionalmente a criagdo no design seja reconhecida mais
especificamente como a criagdo da forma visual, também a conceituacao se trata de
uma espécie de criagao, no sentido de que da forma a algo, neste caso, a um conceito.
Segundo Zingale (2016), esse primeiro momento do processo de design envolve
textualizar, dar forma ao material bruto coletado nas etapas iniciais dos projetos,
material este que o autor descreve como uma entidade ndo estruturada, de linhas
borradas, abertas, expostas a incerteza e incoeréncia. Em uma conversa sobre
processos de criacdo no design, no podcast Cotidiano 06 (2021), o designer
Guilherme Falcao, design manager do Nubank, refere-se metaforicamente aos
primeiros momentos iniciais da criagdo como o "momento da cegueira” e desespero,
em que estdo todos em uma sala escura, procurando por uma parede para tatear,
sem saber o que vai acontecer. A metafora alude a busca que se faz, no processo de
criacao, pelos contornos. A criagao seria justamente esse dar contornos a algo que
estava até entdo indiferenciado, ndo estruturado; e por meio desses novos contornos,
aqueles conceitos podem se “dar a ver”.

Ao compreender a conceituagdo como parte do processo de criagado, reconhece-
se por conseguinte o papel essencial dos designers nessa tarefa e a responsabilidade
que vem com ela. De acordo com Flusser (2017), objetos de uso funcionam como
mediacdes entre seres humanos, n&o sendo assim apenas objetivos, como também
intersubjetivos. O reconhecimento dessa dimensao intersubjetiva dos objetos, na
perspectiva do autor, introduz a questdo da responsabilidade no projetar. A partir do
momento em que se reconhece os objetos como mediadores das relagdes entre seres
humanos, o projetista passa a responder pelas mediagdes que os objetos por ele

criados vao potencialmente promover no mundo.

Deve-se (...) refletir sobre o fato de que, no processo de criagéo dos objetos faz-
se presente a questao da responsabilidade, e exatamente porisso € que se toma
possivel falar da liberdade no ambito da cultura. A responsabilidade é a decisdo
de responder por outros homens. E uma abertura perante os outros. Quando
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decido responder pelo projeto que crio, enfatizo o aspecto intersubjetivo, e ndo
o objetivo, no utilitario que desenho. (FLUSSER, 2017, p. 196)

Entdo, criar e configurar objetos com responsabilidade envolve colocar-se a
seguinte pergunta: “posso configurar meus projetos de modo que os aspectos
comunicativo, intersubjetivo e dialdgico sejam mais enfatizados do que o aspecto
objetivo, objetal, problematico?” (FLUSSER, 2017, p. 196). Considerando que a
conceituagdo se refere justamente a tarefa de pensar mais cuidadosamente as
articulagdes simbolicas que o projeto pretende promover quando chegar ao mundo,
projetar com responsabilidade envolve o desenvolvimento de uma conceituagdo bem
executada, que leve em consideragdo nao s6 questdes de ordem estratégica, mas
também de cunho politico, social e ambiental. Independente do pensamento projetual
por tras, artefatos de design sempre irdo promover articulagbes simbdlicas, ou
significagao, ja que € da natureza humana dar sentido as coisas. O que se pretende
com a conceituagdo € mais intencionalidade naquilo que se objetiva produzir de
articulagdes com um projeto. O que se pretende com os estudos dessa etapa de
conceituagdo é possibilitar mais intencionalidade naquilo que se objetiva produzir de
articulagbes com um projeto no mundo, considerando necessario esse tipo de

abordagem integrativa no cenario contemporaneo.

2.3.1.2 A segunda transposic¢ao: traducao intersemioética

Na conceituagao, primeiro momento do manejo dos aspectos simbadlicos de um
projeto, da-se forma interpretativa ao material bruto coletado nas etapas iniciais. O
resultado desse processo € a geragao daquilo que, na teoria da semiotica, chama-se
texto fonte, isto €, uma entidade bem estruturada que pode ser usada para a tradugao
em um texto alvo (ZINGALE, 2016). Assim, o momento seguinte do manejo dos
aspectos simbolicos refere-se justamente a tarefa de tradugéo desse texto fonte em
forma. A esse processo, Jakobson (1969) — importante semioticista russo — deu o
nome de tradugdo intersemidtica. Segundo o autor, tradugdées envolvem mensagens
equivalentes em cddigos diferentes, e podem ser categorizadas em trés tipos distintos:

1) Tradugéo intralingual / reformulacao: “interpretacao dos signos verbais
por meio de outros signos da mesma lingua.”
2) Tradugao interlingual / tradugédo propriamente dita: “interpretacdo dos

signos verbais por meio de alguma outra lingua.”
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3) Tradugao intersemiotica / transmutagéo: “interpretacdo dos signos
verbais por meio de sistemas de signos nao-verbais:” (JAKOBSON,
1969, p. 64-65)

Fica claro, assim, que a operagao tipica do design de configuragdo da forma
pode ser lida como uma tradugao intersemidtica, ja que se trata da transmutacéo de
conceitos entre sistemas signicos diferentes, verbal e visual. No Brasil, esse tipo de
traducao foi investigado no campo das artes por Plaza (2003), para quem neste tipo
de operacédo tradutora, influenciam ndo s6 os procedimentos de linguagem, como
também os suportes e os meios empregados. Pode-se dizer que, por meio do design,
conceitos encontram sua expressao material (CARDOSO, R., 2016).

No entanto, essa operagdao de codificacdo de conceitos, para posterior
decodificacdo, obviamente, ndo é tarefa simples. Ela comporta todos os equivocos
tipicos da linguagem, os quais tendem a se acentuar especificamente neste caso, por
se tratar de uma tentativa de transmutagéo entre sistemas signicos distintos. Se para
traducdes intra / interligais, ja se usa o mote “tradugao, traigcdo”, para tradugdes

intersemiaoticas, ele talvez seja ainda mais pertinente.

Traduzir é tornar duas palavras equivalentes. Mas como n&o ha duas
palavras equivalentes, a tradugdo também implica traicdo: ‘Traduction,
Trahision’. Portanto, a traducdo é tanto tornar equivalente quanto mudar.
Trata-se de mover os termos, de vincula-los e altera-los. (LAW, 2004, p. 5)

Como aponta Flusser (2017), o significado das imagens (ou formas), decifrado
por aqueles que entram em contato com elas, € uma sintese entre duas
intencionalidades distintas: a do emissor e a do receptor. Imagens n&o séao
“‘denotativas”, isto é, o conjunto de simbolos que as compdem nao possui significados
inequivocos. Por essa razao, elas oferecem a seus espectadores um espaco
interpretativo, “conotativo”. Assim, a tradugao intersemiotica verbal-visual ndo se trata
de uma tentativa de alcangar total equivaléncia entre mensagens, mas de uma
tentativa de buscar minimamente alinhar as intencionalidades dos emissores
(designers / empresas) com as dos receptores (usuarios).

Para melhor navegar essa tarefa, faz-se essencial um bom dominio das
particularidades das linguagens visuais. Em outras palavras, € necessario
compreender como formas/imagens/aparéncias comunicam. Trata-se de uma

questdo complexa e inesgotavel, no sentido da qual esforgos teoricos tém sido
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empreendidos ha bastante tempo, por perspectivas diversas. Para n&o incorrer no
risco de simplificagdes excessivas, esta pesquisa se limitara a fazer dois pequenos
apontamentos a respeito da comunicagao via linguagem visual.

O primeiro deles refere-se ao fato de que, como na maior parte dos tipos de
comunicagdo humana, os significados depreendidos das formas nao derivam delas
mesmas, mas de um repertorio cultural (CARDOSO, C., 2017). Assim, o significado
nao esta no artefato; ele se constroi na relagdo com os usuarios, a qual, por sua vez,
€ mediada por um repertério cultural que ira privilegiar certas significagbes, em
detrimento de outras. Em ultima instancia, o significado se encontra na percepgao dos
usuarios. Se ndo houver quem interprete o artefato, ele ndo significara nada, ele
simplesmente estara sendo. Portanto, uma das premissas basicas para uma
execucdao bem sucedida de tradugdo intersemittica é que o projetista tenha
conhecimento profundo do mundo simbdlico dos usuarios para o qual esta projetando.

O segundo apontamento que se pretende fazer diz respeito ao fato de que
processos de significacdo sao dinamicos. Significados ndo sdo estaticos; pelo
contrario, sao variados e estao sujeitos a continuas transformagdes. “Por um lado, as
formas concretizam os conceitos por tras de sua criagao. (...) Por outro lado, formas
e artefatos sédo passiveis de adaptagéo pelo uso e sujeitos a mudangas de percepgao
pelo juizo” (CARDOSO, R., 2016, p. 36). Como exemplo para a impermanéncia das
significagdes, Rafael Cardoso (2016) cita os Arcos da Lapa no Rio de Janeiro,
construidos inicialmente para servirem a fungédo de um aqueduto, e tendo se tornado
atualmente um viaduto. O autor explora varias das mudangas de significagéo pelas
quais essa construgdo passou ao longo dos anos, ainda que a edificagdo em si tenha
permanecido quase inalterada. Uma dessas mudancas foi a percepc¢ao de que se trata
de uma edificagdo “imponente”. Se hoje a enxergamos como imponente, houve
periodos em que ela foi ainda mais, e periodos em que foi menos. Durante muitos
anos, os Arcos foram a maior constru¢do da cidade carioca, figurando em
representacdes da época como algo monumental. Com o crescimento do bairro e a
construcao de residéncias e edificios circundando os Arcos, 0 acesso a vista destes
tornou-se somente parcial. Era impossivel, a nivel do chdo, vé-los em sua completude.
Assim, a sensacgao de imponéncia deixou de fazer parte do repertorio simbdlico que a
construgao evocava. A partir dos anos 50, no entanto, esse processo de expansao se
inverteu. Foram derrubados quarteirdes inteiros ao redor da construcéo, devolvendo-

Ihes os espacgos vazios e a sensagao de imponéncia.
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Outro exemplo apresentado por Rafael Cardoso (2016) sobre a impermanéncia
dos significados refere-se a Light S.A., empresa carioca de fornecimento de
eletricidade. A marca foi projetada, em 1966 (Figura 2, a esquerda), por Aloisio
Magalhaes, um dos mais importantes projetistas brasileiros do século XX, associado
ao design modernista. A época, a marca foi pensada para representar ideais de
modernidade, forga, eficiéncia. Entretanto, com o tempo e com a crescente ineficiéncia
associada a empresa, ele deixou de significar essas qualidades para seus usuarios. A
marca havia se tornado antiga, ineficiente e até repudiada. Assim, em 1996, com a
privatizagcdo da empresa, o escritorio carioca EG Design ganha um concurso de
redesenho da marca, com a tarefa de buscar uma forma que voltasse a simbolizar os
ideais de modernidade, forga, eficiéncia. O resultado (Figura 2, a direita) foi alcangado
por meio de alteragbes na cor, inversao da relagao figura-fundo, aflamento das hastes
do L e refor¢o da ligatura entre o G e o H. A marca precisou ser alterada por inteiro
para voltar a veicular seus significados originais. “De modo corolario e complementar,
muitas vezes € preciso mudar as aparéncias para que os significados permanegam
estaveis” (CARDOSO, R., 2016, p. 88). Em contraste com o exemplo dos Arcos da
Lapa, em que uma forma inalterada ganhou significados diferentes, no exemplo da
Light S.A., foi necessaria a reconfiguragdo da forma para manter os mesmos
significados.

Figura 2 — Redesenho do logotipo da Light S.A.

Light Light

Fonte: Cardoso, C., 2016.

Rafael Cardoso (2016) aponta quatro fatores que determinam os processos de
significagao dos artefatos. O primeiro deles é a “materialidade”, que compreende a
construcédo, estrutura, forma, configuragao do objeto. Dos quatro, € o fator que menos
passa por transformacgdes ao longo do ciclo de vida de um artefato. O segundo é o

“ambiente”, isto é, o entorno, a situacao, a insergao social, o contexto de uso. O autor
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usa o exemplo de uma pedra lascada, que possuira o significado de ferramenta se
estiver sendo segurada por homens das cavernas, ou o significado de vestigio
cientifico se descoberta por um arqueologo, ou o de reliquia se exposta em um museu,
dentre outros. A mudanga de contexto, portanto, necessariamente impacta a
percepcao do objeto. O terceiro fator sdo os “usuarios”, seu repertorio, gostos,
comportamento, requisitos ergondmicos, ideais ou intengées. Como ja discutido,
usuarios possuem o poder de significar e ressignificar artefatos. O quarto e ultimo fator
€ o0 “tempo”. Sua passagem impacta fortemente a percepgao que se tem dos artefatos.
Fica claro, com esses apontamentos, que os significados atribuidos aos artefatos
tém origem, em grande parte, nas associagbes feitas entre qualidades visuais e
contextos. Por meio das formas, € possivel, em alguma medida, induzir certas
significagdes. Este seria, para Rafael Cardoso (2016), o propésito de todas as areas
que projetam artefatos. Nesta segdo, buscou-se delimitar as duas principais
transposi¢cdes com as quais se opera na tarefa de manejo dos aspectos simbdlicos
dos projetos em design: a conceituagao e a tradugéo intersemiotica. Por meio delas,
busca-se cumprir o propdsito de projetar artefatos com alto poder de significagéo.

46



3 A CONCEITUAGAO EM METODOLOGIAS DE DESIGN

Por meio da revis&o bibliografica desenvolvida nesta pesquisa, identificou-se que
investigacbes acerca da dimensdo simbodlica do design, pela perspectiva dos
processos de projeto, sao relativamente incipientes. Daquelas que se propdem a este
objetivo, grande parte tende a se focar na questdo da imputagcéo de significado nas
formas, ndo necessariamente diferenciando os dois momentos identificados nesse
estudo como parte do manejo dos aspectos simbdlicos de um projeto, a conceituagao
e a traducéo intersemidtica. Assim, as producdes teoricas acerca da conceituagao séo
ainda mais escassas.

Com o intuito de compreender o lugar que é dado a conceituagdo n&o so6 nas
elaboragdes teoricas de design, mas também em sua pratica, foram realizadas duas
investigagdes distintas: (1) uma analise de metodologias de design grafico e (2) uma
série de entrevistas com designers atuantes. Neste capitulo, apresenta-se a primeira
destas investigacoes.

O interesse pela questdo metodoldgica no design surgiu na década de 60, em
decorréncia do aumento na quantidade e complexidade das demandas destinadas a
area. Da mesma forma que os primeiros debates a respeito da semantica no design
ocorreram na Escola de Ulm, também as primeiras tentativas de sistematiza¢des
metodoldgicas das praticas projetivas se deram nesta escola (BURDEK, 2006).
Designers como Bruce Archer, Horst Rittel e Gui Bonsiepe, todos professores de Ulm,
foram responsaveis por consolidar o campo de estudo de metodologias em design
(BURDEK, 2008).

Uma vez que metodologias sao tentativas de formalizagdo e otimizagdo da
pratica, elas podem servir como indicativos da disposi¢cado geral dos projetistas com
relacdo aquilo que é considerado essencial em sua pratica projetiva e aquilo que é
considerado prescindivel. Por essa razéo, esta pesquisa se utiliza da analise de cinco
metodologias bem consolidadas de design grafico, como forma de sondar o lugar que
€ dado a conceituagéo na pratica projetiva de design. Portanto, as metodologias sao
analisadas ndo com o intuito de orientar a ado¢gdo de uma ou outra, mas como um
mapeamento da pratica de projeto.

Esta analise foi realizada em uma primeira etapa de desenvolvimento da

pesquisa, tendo feito parte do projeto de Iniciagdo Cientifica da discente. Ela se
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encontra publicada em Lootens e Oliveira (2021) e é reproduzida nesta monografia
como forma de compor a argumentagao aqui proposta.

Foram selecionadas cinco metodologias projetuais, utilizando-se trés critérios
principais: padronizagdo da area de atuacgao, consolidagdo da metodologia e ano de
sua proposi¢cao. No que diz respeito ao primeiro critério, optou-se por escolher
metodologias voltadas a mesma area de atuagéo dentro do design, com o intuito de se
criar uma linha de investigagado mais objetiva. Foram selecionadas, assim, metodologias
de identidade visual, escolha esta motivada pela importancia fundamental da questao
simbdlica na construgao de identidades de marca. O segundo critério utilizado foi a
relevancia no cenario teodrico de design, buscando-se por metodologias ja consolidadas
na area. Por fim, decidiu-se selecionar metodologias propostas depois do ano de 1985,
levando em consideragédo que a virada seméantica no design se iniciou no comego da
segunda metade do século XX. Assim, pode-se minimamente avaliar se o novo foco
nos aspectos simbdlicos do design, decorrente da virada seméantica, impactou também
as sistematizagcbes das praticas projetivas. Tendo como guia esses trés critérios, as
metodologias selecionadas para analise foram: Henrion (1991), Pedn (2003), Costa
(1989), Ambrose e Harris (2011) e Frascara (2010).

O objetivo da analise, como ja apontado, foi identificar o lugar dado por cada autor,
em suas proposi¢des metodoldgicas, aos esforgos centrados no manejo dos aspectos
simbdlicos do projeto e, mais especificamente, na tarefa de conceituagdo. Novamente,
entende-se por conceituacédo a tarefa de formulagcdo daquilo que se pretende que o
artefato produza de articulagao simbdlica quando vier a mundo. Assim, na analise das
metodologias, buscou-se ndo so pela proposicéo de etapas destinadas exclusivamente
a tarefa de conceituacado, como também por indicagcdes de proximidade entre aquilo que
o autor estaria propondo como objetivo de determinada etapa e aquilo que se entende
como o objetivo da conceituagdo. As etapas e sub-etapas das metodologias analisadas
se encontram descritas na tabela abaixo (Tabela 1). Para facilitar a analise, foi
sublinhada em cada metodologia a etapa apontada pelo(a) autor(a) como inicio da
criacdo visual. Portanto, seria de se esperar que os esforgcos concernentes a
conceituacao estivessem situados antes ou até durante essas etapas.

Das cinco metodologias, somente a de Henrion (1991) elenca a conceituagao

como uma etapa. No entanto, ainda que as demais n&o destinem uma etapa
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Tabela 1. Metodologias de Henrion (1991), Peén (2003), Costa (1989),
Ambrose e Harris (2011) e Frascara (2010).

Henrion (1991) Peén (2003)

1 | Anadlise 1 Problematizagéo — requisitos e
restricbes do projeto
2 | Especificagdes
2 | Concepgao — solugao para o projeto
3 Conceituagéo ) )
Especificacdo técnicas para
4 Desenvolvimento implantagéo do SIV

5 | Bases do design
Ambrose e Harris (2011)

6 Motivagéo
1 | Definigao do problema

7 | Execugao
2 Pesquisa — coleta de informacdes

Frascara (2010) 3  Geracido de ideias

1 Solicitagdo d jet lo client
olicitagdo do projeto pelo cliente 4 | Teste de protétipo

2 | Coleta de informagao

5 | Selegao
3 Anadlise, interpretagéo e organizagéo das
informacgdes 6 | Implementagéo
4 Definicao de objetivos 7 Aprendizado

5 | Especificagbes do problema

6 Geracdo de alternativas SEUANRER)

Informacgéo e planejamento — obtengao e
7 Apresentacéo ao cliente 1  organizagéo de informagdes, e desen-
volvimento logistico e textual
8 Organizagao da produgao

2 Desenho grafico — criagéo e

9 Implementagao desenvolvimento

10 Avaliagao 3 | Implantagéo

Fonte: a autora.

especifica para a formulagdo dos aspectos simbolicos do projeto, todas apresentam
proposi¢cdes que tangenciam essa tarefa. Este € o caso da metodologia proposta por
Pedn (2003). Um dos objetivos apontados pela autora, na etapa de Problematizagéo,
€ a definicdo dos conceitos a serem veiculados pelo sistema de identidade de visual
projetado. Apds sua definicdo, eles devem entdo ser inventariados em ordem
hierarquica, de acordo com sua relevancia para a constru¢gado da imagem pretendida
para a organizagdo. Na etapa seguinte, de Concepg¢do, em que de fato se inicia a
criacdo visual, a autora reforca a importancia da consolidagdo dos conceitos do
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projeto. Como exemplo de conceitos, ela cita: simplicidade, sofisticagéo, tradi¢ao etc.
Percebe-se, assim, que esforcos proprios da tarefa de conceituacdo permeiam as
etapas de Problematizagdo e Concepcédo. Estas etapas, no entanto, incluem varios
outros objetivos ndo ligados diretamente ao manejo dos aspectos simbodlicos do
projeto. Outro ponto importante € que a autora parece conceber a definicao de
conceitos como conceitos soltos, que adjetivam a marca.

Essa primeira analise ja indica uma tendéncia que foi encontrada nas cinco
metodologias. Em todas elas, identificou-se uma pulverizagdo dos esforgos de
conceituagao entre etapas n&o exclusivamente destinadas ao manejo da dimensao
simbalica do projeto. Em alguns casos, eles aparecem nas etapas iniciais de definigao
do problema e, em outros, aparecem na etapa de criagdo visual. Portanto, pode-se
falar em uma hibridizac&o entre o que se concebe nesta pesquisa como uma possivel
etapa de conceituagdo e outras etapas do projeto. No geral, as pontuagbes dos
autores que tangenciam a questdo conceituacdo sao relativamente breves e se
encontram inseridas dentro de etapas cujo foco principal ndo € o do manejo simbdlico.
Mesmo na metodologia de Henrion (1991), que elenca a Conceituagdo como uma
etapa, encontra-se essa hibridizagdo. O autor descreve os objetivos dessa etapa
como sendo ndo sé a criagcdo dos conceitos, como também a criacdo dos elementos
graficos basicos, como logotipos, simbolos e cores. Portanto, ha uma mistura de
tarefas de conceituacao e de criagéo visual.

Na metodologia de Ambrose e Harris (2011), também se identifica essa
hibridizagao de etapas, em momentos diferentes de sua proposicéo. A primeira etapa,
de Definicdo do Problema, é descrita como sendo essencialmente o momento do
briefing, em que sdo mapeados os requerimentos do projeto. Nesse momento, os
autores apontam para a necessidade de interpretacdo do briefing e de
aprofundamento nos conceitos que vao se delineando como conceitos-chave, como

forma de garantir o alinhamento de expectativas entre designers e clientes.

A medida que se desenvolve uma relagdo de trabalho entre o designer e o
cliente, um maior entendimento sobre o que significam os termos-chave é
obtido. O designer precisa interpretar o briefing e definir o que significam
palavras como ‘estiloso’ e ‘bacana’ — garantindo que ambas as partes
compartilhem as mesmas expectativas. (AMBROSE e HARRIS, 2011, p.13,
grifo nosso)
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A interpretacédo do briefing e o aprofundamento nos conceitos centrais podem
ser entendidos como parte da tarefa de conceituagdo, e servem nao s6 para um
alinhamento de expectativas, como também para que os designers consigam
desenvolver um projeto mais embasado, substancial e eficaz. Outro objetivo apontado
pelos autores como parte desta primeira etapa projetiva seria a definigdo das ideias e
valores gerais que o produto final do projeto deve ser capaz de veicular ao publico-
alvo. Uma vez que este é justamente o objetivo-fim da conceituagéo, tem-se aqui mais
uma aproximacao desta etapa com a tarefa de conceituagcdo. Portanto, os autores
mesclam os esforgos envolvidos no entendimento dos requerimentos dos clientes e
na coleta inicial de dados, com os esfor¢gos da conceituagao de tratamento desses
dados iniciais em busca de uma formulagdo dos aspectos simbdlicos do projeto.

Na terceira etapa proposta pelos autores, a de Geragédo de Ideias, também se
identifica essa hibridizagao. A primeira etapa € destinada a compreenséo da demanda
dos clientes; a segunda, ao desenvolvimento de pesquisas sobre o publico-alvo; e a
terceira corresponde a geracéo de ideias. Essa geragdo, segundo os autores, deve
abarcar tanto o desenvolvimento de formulagdes conceituais que buscam dar conta
do problema de projeto e que se baseiam no tratamento das informagdes e pesquisas
desenvolvidas até entdo, quanto a pesquisa de referéncias, a definicdo de orientagdes
graficas gerais e a elaboragdo de rascunhos. Portanto, essa terceira etapa inclui
conceituagao e o inicio de criagdo visual.

A abordagem de Costa (1989) também apresenta momentos que se aproximam
da tarefa de conceituagéo, ainda que n&o sejam exclusivamente destinados a ela. Um
dos propositos da primeira etapa proposta pelo autor, de Informagéo e Planejamento,
€ o estabelecimento dos objetivos do programa de identidade visual e a definigdo dos
atributos de personalidade da organizacdo. Neste ponto, o autor destaca a
necessidade de interpretagcdo, por parte dos projetistas, da personalidade da
organizagao, a qual devera ser traduzida em palavras e seguidamente em imagem. O
carater interpretativo associado a essa traducdo em palavras da personalidade da
marca se aproxima da tarefa de conceituagéo, ja que envolve reflexdo e manejo de
informagdes coletadas previamente, a fim de se alcangar uma tradugao verbal, antes
de visual. No entanto, como é o caso das outras abordagens metodologicas, essa
primeira etapa proposta por Costa (1989), ao mesmo tempo em que tangencia
aspectos da conceituagdo, ndo se restringe somente ao manejo da dimensao

simbodlica.

51



Por fim, na metodologia de Frascara (2010), uma das etapas parece se
aproximar bastante da tarefa de conceituagao como ela é aqui compreendida. Trata-
se da etapa de Analise, Interpretacdo e Organizagdo das Informacgées. Nela, o autor
propde que os dados coletados nas duas primeiras etapas, assim como as analises
desenvolvidas até esse momento, sejam tomados como matéria prima para o
desenvolvimento de uma estratégia bem substanciada. Ele ressalta a importancia de
se entender que esses dados e analises sdo somente matérias primas que, por si so,
ndo ditam a solugdo de design. E necessario “considerar a relagdo entre esses
elementos e o0s objetivos fundamentais do projeto, bem como interpretar
cuidadosamente as informag¢des obtidas, para que contribuam para uma segunda
definicdo do problema” (FRASCARA, 2010, p. 85, tradugao nossa). Para o autor, a
primeira etapa, de Solicitacdo do Projeto pelo Cliente, consistiria na primeira definicdo
do problema, e a terceira etapa possibilitaria uma reformulagcdo do problema, de forma
mais consciente e estratégica. Sua concepgao de definicdo do problema se aproxima
do entendimento de conceituagao de Deleuze e Guattari (1992), para quem conceitos
sdo criados em fungao de problemas até entdo mal colocados, como forma de buscar

recolocar o problema e, assim, potencialmente dissolvé-lo.

Toda definigdo detalhada de um problema encerra quase de forma
transparente sua solugdo. O objetivo do processo descrito nas ultimas
paginas € evitar propor solugdes antes de ter analisado suficientemente o
problema, para que a solugido desenvolvida inclua a maioria dos elementos
importantes do projeto. Muitas vezes a tendéncia a intuigéo, a falta de tempo,
a falta de disciplina, a falta de técnicas de pesquisa, a imaturidade e
impaciéncia do cliente e sua crenga na inspiragdo milagrosa, tendem a gerar
situacées em que o designer deve produzir solugbes sem ter analisado os
problemas adequadamente. Esta € a raiz de trabalhos repetitivos ou
inadequados, em que a eficiéncia se confunde com a velocidade e o
desempenho se torna um fator desconhecido, nebuloso e imensuravel.
(FRASCARA, 2010, p. 87, tradugao nossa)

Assim, na terceira etapa de Frascara (2010), por meio da interpretagéo e manejo
das informagdes e analises coletadas até entdo, é possivel alcancar-se uma
reformulac&o detalhada do problema, que traz consigo a possibilidade de solugéo do
mesmo. Na etapa seguinte, o autor aponta que é possivel entdo, com base nesse
manejo, definir uma série de parametros para o projeto, que incluem dentre eles a
definicdo da mensagem.

As cinco metodologias analisadas acordam no entendimento do design como um

articulador de significados e mensagens. Assim, todas apresentam etapas que estao
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associadas, em alguma medida, a tarefa de conceituagado. O que se identificou, no
entanto, foi uma tendéncia a hibridizagao entre processos de conceituagao e outros
processos tipicos dos projetos de identidade visual, como a coleta inicial de
informagdes sobre o projeto e sobre a marca, ou a propria criagado visual. Essa
hibridizagao é parte natural dos processos de criagdo. Raros s&o os casos de projetos
em que as etapas se distinguem de forma clara e linear. No entanto, é interessante
notar que mesmo as tentativas de formalizagdo da pratica tendem a nao identificar os
processos envolvidos na conceituagcdo como uma etapa a parte das demais.

Vale pontuar que, em qualquer tentativa de sistematizacéo da pratica, ha perdas.
Quando se tenta definir um caminho especifico, apagam-se todos os caminhos
alternativos possiveis. Quando propostas metodoldgicas indicam certas etapas como
sendo a estrutura basica de um projeto, outras etapas acabam passando
indiferenciadas. Ainda que sistematizagdes tenham o potencial de ser grandes aliadas
da pratica, elas ndo vém sem riscos. Assim, como ja pontuado em Lootens e Oliveira
(2021, p. 180), ao se apontar para o fato de que as metodologias analisadas nao
destacam a conceituagdo como uma etapa a parte, “nao se tem, como pano de fundo,
uma expectativa irreal de que elas sejam exaustivas e capazes de dar conta de todos
os desafios de um projeto de design”. O intuito € unicamente colocar que, justamente
pela falibilidade de qualquer tentativa de sistematizacdo, reflexdes continuas e
atualizadas sao imprescindiveis neste ambito.

E possivel levantar algumas hipdteses para a hibridizacdo constatada entre os
momentos de identificacdo, pesquisa e analise do problema, conceituacao e criacéo
visual. Uma delas é um possivel entendimento, por parte dos projetistas, de que os
direcionamentos acerca das articulagbes simbdlicas que o produto final deve
promover se originam de uma simples sintese e organizagao dos dados coletados nas
etapas iniciais, sendo, portanto, quase auto evidentes. Assim, a coleta e a analise dos
dados ja se bastariam para fornecer esses direcionamentos. Pode-se argumentar, no
entanto, que o manejo dessas informag¢des demanda interpretacéo e reflexao, tarefas
que inevitavelmente convocam o projetista a se colocar ativamente no processo.

Outra hipétese possivel para a hibridizagdo entre a coleta de dados, a
conceituagao e a criagao visual € a ndo linearidade entre essas tarefas. Muitas vezes,
0s processos envolvidos nesses trés momentos acabam retroagindo uns sobre os
outros, tornando dificil sua distingdo, sen&do de forma meramente didatica. No geral,
ja durante a etapa de coleta de dados, os projetistas iniciam os esforgcos de
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interpretacédo e reflexdo em busca de uma possivel formulacido conceitual para o
projeto. Da mesma forma, € comum, por exemplo, que, no processo de geragao de
alternativas visuais, formas surgidas das experimentagdes apontem para caminhos
conceituais ndo concebidos anteriormente. Sem ter total consciéncia da raz&o de sua
escolha por explorar determinado caminho visual, o projetista pode acabar criando
formas que s6 a posteriori revelarao sua relagdo simbdlica com o projeto.

No entanto, ainda que se opte por ndo conceber a conceituagdo como uma etapa
projetiva a parte das demais, devido a essa nao linearidade clara entre elas, talvez
seja importante e suficiente o simples reconhecimento dela como parte do processo.
Ao se reconhecer a importancia do manejo dos aspectos simbdlicos de um projeto,
evita-se o risco de que a pulverizagao da pratica conceitual entre momentos diversos
do projeto acabe por implicar em uma conceituagdo menos intencional, cuidadosa e

aprofundada.
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4 A CONCEITUAGAO NA PRATICA DE DESIGNERS — ENTREVISTAS

Neste capitulo, apresenta-se a segunda parte da investigagdo desta pesquisa
acerca do lugar dado a conceituagao na pratica do design. Ela consistiu em uma série
de entrevistas com designers graficos, que, somando-se a analise de metodologias
apresentada no capitulo anterior, teve por objetivo fazer uma observagao do cenario da
pratica de design no que diz respeito ao manejo dos aspectos simbdlicos dos projetos.

A entrevista teve um formato semiestruturado, centrando-se em torno de duas
questdes: (1) “como se da o seu processo de criagdo em linhas gerais?” e (2)
‘entendendo ‘conceituagdo’ como o processo de formulagdo de uma sintese
conceitual para o projeto, por meio do manejo do material bruto coletado do cliente e
de pesquisas, como vOocé enxerga isso nos seus processos de criagado?”. Esses dois
momentos da entrevista tiveram objetivos diferentes. O intuito da primeira questéao foi
identificar se o entendimento dos entrevistados acerca de seus préoprios processos de
criacdo incluiria indicagcbes espontaneas de uma preocupagdo com 0s aspectos
simbodlicos dos projetos. Assim, essa pergunta funcionou como uma medida da
relevancia dada a essa questdo na pratica dos designers, sem o efeito de sugestéao
por parte da propria questdo. Ja no segundo momento, buscou-se compreender, de
forma mais diretiva, se os entrevistados veriam sentido em falar de um momento
especifico da pratica projetiva destinado exclusivamente a reflexdo sobre os aspectos
simbalicos dos projetos.

A escolha dos cinco designers convidados para participar da entrevista teve trés
principais critérios: area de atuacao, tempo no mercado e variedade de experiéncias.
Como forma de dar seguimento a linha de investigagdo iniciada na analise de
metodologias, optou-se por convidar designers graficos, que trabalhem ou ja tenham
trabalhado com projetos de identidade visual. Ademais, para garantir um leque mais
amplo de experiéncia, foram convidados designers com no minimo 5 anos de atuagao
no mercado. Por fim, para assegurar visdes diversas, buscou-se que o conjunto dos
entrevistados abarcasse experiéncias variadas, como: experiéncia nacional e
internacional; experiéncia com trabalho individual ou em equipes de pequeno a grande
porte, experiéncia com outros tipos de projeto dentro do design grafico, além de
identidade visual, como editorial e ilustragdo. A seguir, apresentam-se 0s cinco
entrevistados, os quais consentiram com sua identificagdo nesta monografia, por meio

de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.
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. Estela Mendes. Designer formada pela ESPM — Escola Superior de
Propaganda e Marketing — de S&o Paulo. Atualmente, trabalha no
estudio Polar, focando-se em projetos de design editorial e identidade
visual. Anteriormente, trabalhou também na Tatil Design, um dos
maiores escritérios brasileiros de branding.

. Gabriel Menezes. Designer formado pela Universidade de Brasilia, com
mestrado em artes visuais pela mesma universidade. Co-fundador e
diretor do estudio Molde, focando-se em projetos de identidade visual
voltados para o setor cultural e artistico.

. Gustavo Piqueira. Designer formado em arquitetura pela Universidade
de Sao Paulo. Divide-se entre a pesquisa, escrita e producao de seus
préprios livros e os projetos de seu estudio, Casa Rex, o qual se
descreve como um estudio com atuagdo em projetos de narrativas
visuais contemporaneas, pesquisas em cultura visual, limites da
linguagem e oficinas graficas.

. Pedro Almeida. Designer formado em arquitetura pela Universidade de
Brasilia, com periodo de estudos na Universidade do Algarve, Portugal,
onde iniciou sua transi¢cdo para o design. Fundador e diretor criativo do
Estudio Sarau, focado em projetos de identidade visual e naming.

. Rachel Denti. Designer formada pela Universidade de Brasilia, com
periodo de estudos em artes visuais na KABK — Royal Academy of Art —
na Holanda. Atualmente, trabalha como designer de acessorios na Nike
WHQ, baseada em Portland, Oregon, Estados Unidos. Trabalhou
também para a Segmeister & Walsh (que recentemente se tornou
&Walsh), em Nova York. Oferece ainda servicos de mentoria no We the
Makers Club.

Como instrumento metodoldgico para analise das entrevistas, foi utilizada a

analise de conteudo de Bardin (2011), dividida em trés momentos: organizagao,

codificagéo e categorizag&o. No primeiro momento, s&o organizados os materiais para

analise, que neste caso compreendem as entrevistas realizadas. No segundo

momento, definem-se as unidades de registro — segmentos do texto a serem usados

para anadlise — e as unidades de contexto — segmentos do texto que ajudam a

contextualizar as unidades de registro, permitindo compreender sua significagdo. No

caso das entrevistas analisadas nesta pesquisa, foram selecionados como unidade
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de registro os trechos em que os entrevistados fizeram qualquer referéncia a
dimensdo simbdlica dos projetos em design. Por fim, no ultimo momento, de
categorizagdo, € realizada uma operagdao de agrupamento dos elementos
selecionados para analise em diferentes categorias, que no caso desta pesquisa
tratam-se de categorias tematicas.

Assim, o resultado da analise das entrevistas € apresentado a seguir, dividindo-
se em cinco categorias, intituladas: Design como linguagem; Escuta: o principio do
projeto; A conceituacdo como etapa; Consideragbes sobre a conceituagéo; e A
problematica da tradugéo. Por fim, sdo feitos apontamentos gerais que pretendem
articular e discutir os pontos mais importantes das entrevistas para esta pesquisa.

4.1 Design como linguagem

A primeira categoria originada da analise de conteudo das entrevistas diz
respeito ao entendimento do design como linguagem, e foca-se sobretudo nas
respostas dadas a primeira pergunta da entrevista. Por meio desta pergunta, buscou-
se identificar indicacbes espontdneas de uma preocupagdo com o0s aspectos
simbalicos dos projetos nos processos de criagdo. No geral, os cinco entrevistados
demonstraram, de formas diversas, esse entendimento de design como linguagem.

Em algumas entrevistas, isso apareceu de forma mais explicita, como € o caso
de Gustavo Piqueira, para quem o trabalho do designer é justamente o de manejar a
linguagem visual. Segundo Piqueira, “o0 que eu considero como minha atividade é que
sou alguém que é especialista no manejo da linguagem visual, como produtor e
transmissor de mensagens, do jeito que for”.

Em outros casos, esse entendimento aparece de forma menos explicita, mas em
igual medida. Ao descrever o tipo de informacg&o que busca extrair do cliente em uma
reunido briefing, Gabriel Menezes afirma se tratar de informagdes “sobre quem esta
falando, para quem esta falando e o que € mais importante de ser dito”. Na escolha
dos verbos “falar” e “dizer”, identifica-se o entendimento de que o objetivo final do
design € comunicar. O designer adiciona ainda a necessidade de entender com o
cliente o centro da mensagem: “se vocé tivesse que escolher uma Unica coisa para
ser dita, qual seria?’. Para ele, a coleta dessas informagdes € uma tentativa de, ao
mesmo tempo, espalhar toda a informacgao disponivel sobre o cliente e o produto, e

destacar aquilo que precisa ser destacado.
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A compreensao de design como linguagem apareceu ainda sob forma da
importancia do “design estratégico’. A designer Estela Mendes fala sobre isso,
relatando sua experiéncia em empresas distintas: a Tatil e o estudio Polar. Segundo
Mendes, as duas empresas valorizam o pensamento estratégico por tras do desenho,
de formas diferentes. No caso da Tatil, escritorio focado em branding, esse
pensamento é fruto de um trabalho extensivo da equipe de estratégia.

Na Tatil, algo que é muito interessante é vocé projetar muito proximo da
estratégia. Entdo, o projeto ndo chega e vocé fala ‘ah, olha, chegou um
projeto’. O projeto ja esta na casa. Vocé ja sabe o que esta rolando na
estratégia, vocé esta participando dos processos da estratégia. Entéo isso te
da uma visdo sobre o negdcio do cliente que vocé dificilmente teria. Sédo
questbes bem especificas que vocé entra em contato. Entdo tem um ganho
bem interessante. Principalmente na hora que vocé esta desenhando, porque
ai é o amarrar das coisas. Vocé ja sabe o que vocé precisa sanar com esse
projeto, ou até onde vocé vai com aquilo. E acho que também o cliente
participar de todo esse processo de estratégia é muito interessante, porque
ai, quando ele vé a coisa sendo desenhada, ele entende muito mais
facilmente aquilo que esta sendo apresentado.

Ja no caso do Polar, a maior parte dos projetos ndo conta com o trabalho de
estrategistas, mas ainda assim passam pela concepgdo de um pensamento
estratégico para embasar o desenho. De acordo com Blirdek (2008), projetos que se
inserem dentro do entendimento de design estratégico envolvem, acima de tudo, o
manejo de como 0s usuarios veem e interagem com os produtos, o que o autor chama
de “gestédo do significado”. Percebe-se, assim, como as descrigdes da entrevistada
acerca de seus processos apontam para uma percepg¢ao do design como linguagem.

Ao falar sobre o processo de significagdo dos projetos quando estes vao a mundo,
Mendes adiciona ainda a dimensé&o de responsabilidade do design. Para ela, cabe aos
designers, enquanto profissionais, entender que aquilo que eles desenham sera
recepcionado por alguém. Assim, € importante se colocar questdes como: “o quanto
vocé esta reforgando esteredtipos, o quanto vocé esta propondo conversas, o quanto
vocé esta subvertendo algum tipo de pensamento que ja esta sistematizado”. Sua viséo
estd de acordo com Flusser (2017), para quem o reconhecimento da dimensao
subjetiva/mediadora dos objetos introduz a questédo da responsabilidade do projetar.

Outra forma sob a qual apareceu a nogéo de design como linguagem foi pelo
entendimento de marcas como pessoas. Para o designer Pedro Almeida, o tratamento
de marcas como pessoas facilita a visualizagdo de suas personalidades, perfis

psicologicos e universos em que se inserem, e assim possibilita sua tradugdo em
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signos visuais correspondentes. “Eu acho que se vocé constroi imagem para pessoas,
vocé também constroi imagens para marcas, € essas marcas conversam com
pessoas como pessoas’. Almeida acredita que, ao introduzir essa compreensao
também nos briefings, propondo dindmicas de descricdo da marca como uma pessoa
de fato — quem €, o que usa, o que escuta, onde gostaria de morar, para onde gostaria
de viajar etc —, é possivel mais facilmente visualizar uma atmosfera para a marca, com
signos visuais correlatos, os quais vdo se comunicar mais efetivamente no mundo.
Essa indicacdo do uso do entendimento de marca como pessoa para a identificacao
de uma atmosfera e tradugcdo em signos também indica uma percepcéo de design
como linguagem.

De acordo com Almeida, a formulagdo desse entendimento de marca como
pessoa foi influenciada por sua area de formagao original, arquitetura e urbanismo, na
qual se cria a partir de um perfil psicolégico das pessoas. “Acho que tanto para projetar
cidades, quanto para projetar arquitetura e interiores, vocé parte das demandas de
um individuo e da personalidade dele. E para mim, criar no design € a mesma coisa,
numa outra escala e dimensdo’. E interessante notar, assim, a influéncia de outra area
do conhecimento nos processos de manejo dos aspectos simbolicos de projetos em
design.

Essa influéncia apareceu também nos relatos de Rachel Denti. Para a designer,
seu periodo de estudos em artes visuais redimensionou sua atuagcdo enquanto
designer, “porque eu passei a pensar design, por mais técnico que seja, por um vies
artistico, no sentido de pensar no conceito, na pesquisa, na historia que eu estou
contando e no porqué estou fazendo aquilo”. A designer relata que, na graduagao,
pensava os projetos de forma muito pragmatica, como problema-solugdo e com
etapas determinadas a se cumprir. Tratava-se de uma atitude projetiva com a qual
nao se conectava, mas nao entendia por qué. Foi somente depois de seu intercambio
com belas artes que passou a entender a pratica do design por uma perspectiva de
storytelling e conceituagcdo. A designer adiciona que, quando entendeu que era
possivel unir solugdo de problemas com storytelling e conceituagao, foi quando se
apaixonou de fato pelo design e comecgou a trabalhar melhor. “Para mim, é assim que
faz sentido a minha pratica e é assim que trabalho melhor”. Pode-se dizer que, ao
possibilitar a incorporagéo da pratica de conceituagao e storytelling em seus projetos
de design, o contato com as artes solidificou o entendimento da entrevistada de design

como linguagem.
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Denti afirma que, atualmente, pensa seus processos de criagdo tanto por uma
perspectiva focada em storytelling, quanto por um viés de pesquisa e preocupag¢ao com
o impacto e legado de seus projetos. Para ela, € imprescindivel que seus projetos
tenham uma boa fundacdo — baseada na compreensdo do problema, pesquisas e
repertorio pessoal —, o que permite guiar e justificar as escolhas de design. A
entrevistada complementa ainda que a fung&o do designer é justamente a unido desses
trés universos: problema, pesquisa e repertério. Percebe-se, assim, que a visdo de
Denti esta alinhada com a perspectiva de “conceituagao” apresentada nesta pesquisa,
que consiste na articulagido do material bruto coletado do cliente e de pesquisas, a fim
de se alcangar uma formulag&o conceitual, que servira de guia do projeto.

Ainda que nem todos os entrevistados tenham feito mencéo a etapas especificas
de seus processos de criacdo destinadas ao manejo dos aspectos simbodlicos do
projeto, e mais especificamente a conceituagao, todos se referiram, em alguma medida,
a um entendimento do design como linguagem. Portanto, todos demonstraram uma

preocupagao com os aspectos simbdlicos dos projetos.

4.2 Escuta: o principio do projeto

Foi frequente também a referéncia ao primeiro momento dos projetos como um
momento de “escuta”. Gustavo Piqueira, por exemplo, diz que existe um principio
geral com que aborda todos os projetos, que € o “principio da escuta”, por meio do
qual busca acessar as multiplas camadas do projeto e dar espago a voz de cada um.

Este também € o caso de Gabriel Menezes. “O meu processo de criagdo comecga
com uma escuta, ouvir da pessoa que esta me procurando o que ela precisa, o que
ela gostaria, o que ela tem vontade, o que ela sente necessidade”. Seu processo inclui
ainda o que chama de “retorno da escuta”, em que devolve ao cliente aquilo que ouviu
do briefing, a fim de confirmar se 0 que ele compreendeu esta de acordo com os
entendimentos do cliente.

A escolha pela palavra “escuta" € uma escolha interessante. Os designers nao
estéo se referindo a esse momento como uma mera coleta de dados sobre o projeto,
mas como um momento de entrar em contato e escutar a pessoa do outro lado. A
palavra comporta um reconhecimento da necessidade de se dar espago ao outro e
aquilo que tem de indeterminado no que vem dele. Pode-se dizer que se trata de um
reconhecimento de que ha algo a se ouvir na sua fala para além do que é dito.
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Em alguns relatos, os designers trazem a percepgao de que os clientes nao
necessariamente sabem ou conseguem expressar qual seria o problema do projeto e
0 que eles tém de expectativas, indicando a necessidade de interpretagdo e
aprofundamento por parte dos designers. Quando perguntada sobre como enxerga a
conceituagcao em seus processos de criagao, Estela Mendes relaciona esse momento

a interpretagao do briefing.

Quando a gente faz uma reunido ou recebe um briefing, a gente busca
identificar o que a pessoa esta falando, o que esta trazendo, qual é o
problema ou qual é a expectativa que ela tem e, principalmente, o que a gente
mais busca ouvir € o que ela tem a dizer sobre aquele projeto. Porque as
vezes ela ndo sabe expressar exatamente o que ela quer ou qual é a
expectativa dela sobre aquilo. Entdo, acho que é importante ouvir qual é a
visdo dela sobre a marca que ela criou, ou sobre o projeto que ela esta
trazendo para gente. A partir disso, a gente conversa entre nés sobre quais
foram nossas impressbées e, nessas conversas, normalmente, o0s
direcionadores ja véo surgindo.

Para Gabriel Menezes, essa escuta também envolve uma interpretacdo a
respeito do problema que o cliente esta trazendo, o qual ndo vem ja completamente
formulado em sua fala. O designer ainda aponta para a necessidade de se separar
aquilo que o cliente esta trazendo como problema daquilo que ele esta desejando
como solugdo. A proposta de solugdo € competéncia do designer e nao precisa
necessariamente ir no caminho imaginado pelo cliente.

Essa visao é compartilhada por Pedro Aimeida, que acredita haver por vezes uma
dissonancia entre aquilo que o cliente quer passar e aquilo com que se identifica
visualmente. Em seus processos de briefing para projetos de identidade visual, apos
conversar sobre a marca em si, o designer costuma apresentar imagens e pedir que o
cliente as avalie em termos de quéo alinhadas acredita que elas estejam com a forma
como a marca se enxerga. Por vezes, essa dinamica comprova a tese do cliente, e por
vezes aponta para eventuais dissonancias. Nesses casos, o designer indica que isso
seja apontado para o cliente, a fim de entender juntos o caminho a seguir.

A maior parte dos entrevistados trouxe, em alguma medida, esse entendimento
da importancia da escuta e da necessidade de interpretagcdo e aprofundamento no
briefing, que sao frutos da incompletude natural daquilo que é trazido pelos clientes
por meio de seu texto, falado ou escrito.

61



4.3 A conceituagao como etapa

Apesar desse reconhecimento da necessidade de intervengdo do designer no
texto do cliente, por meio da interpretacdo e aprofundamento do mesmo, os
entrevistados ndo necessariamente reconhecem essa tarefa como um momento a parte
nos processos de criagcdo. Em suas descrigdes processuais, foi mais frequente o
entendimento de que se passa do briefing direto para a pesquisa de referéncias visuais.

Portanto, a descricdo de tarefas que seriam tipicas da conceituagao como ela é
entendida nesta pesquisa apareceu conectada a outras etapas. Isso compareceu,
inclusive, nas elaboragdes dos designers acerca da segunda pergunta da entrevista,
referente a como enxergam a conceituagdo em seus processos. Mesmo nesses
casos, em que estao falando exclusivamente de conceituagdo, ha uma associacao
entre aquilo que é entendido como tarefa de conceituagcédo e aquilo que € entendido
como briefing e/ou criagao visual, apontando para a hibridizagado também encontrada
na analise de metodologias.

Ao descrever a conceituagdo em seus processos de criacdo, Estela Mendes
refere-se a um esfor¢co em tentar relacionar aquilo que o cliente trouxe com universos
visuais especificos. Assim, para a designer, a conceituagao envolveria a tarefa de “ja
entender mais ou menos que ‘ah, quando aquela pessoa disse aquilo, acho
provavelmente ela esta falando desse universo aqui, entdo acho que esse universo
vai conversar com essa expectativa”. Esse entendimento de conceituagédo associado

ja a criagao visual aparece também no relato de Gabriel Menezes.

Agora vou pegar um terceiro caso de projeto que é bem recorrente, que seria
projeto editorial. Eu acho que nesses eu fico um pouco mais a vontade, eu
acredito que a conceituagdo por parte do designer € um pouco mais forte. Me
sinto bastante consciente da experiéncia de leitura, da experiéncia que o
publico tem com uma publicagdo impressa. E algo que fiz muito, entdo ja
tenho alguma experiéncia. Eu sinto que, quando uma pessoa me passa um
briefing para um livro, eu consigo, por ja estar alfabetizado com o meio
editorial, por ja conhecer os recursos, eu consigo articular essas informagées
de recursos gréficos, de linguagem editorial. Eu consigo construir com essas
ferramentas uma experiéncia de leitura que tenha relacdo com a experiéncia
da obra que esta sendo publicada. Entao eu entendo a conceituagdo como
isso, como essa articulagdo na minha cabega de elementos graficos do meio
editorial que conseguiriam criar uma experiéncia de leitura ou de manuseio
daquele objeto que tenha uma relagdo com o conceito da obra, com o objeto
da obra, o texto.

Vale destacar que, quando se trouxe a questdo da conceituagcdo para a

entrevista, mesmo quando ela ndo havia aparecido espontaneamente na fala dos
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entrevistados, ndo houve estranhamento por nenhum deles, indicando ser um termo
que ja faz parte do universo de design. O termo foi facilmente incorporado pelos
entrevistados em suas falas e até nas descri¢des de seus proprios processos. No
geral, houve também uma concordancia de que faria sentido pensar a conceituagao
como uma etapa a parte nos processos de design.

Para Estela Mendes, quando um cliente procura um designer, ndo o faz so pela
estética ou pelo produto final que é entregue, mas também pelo pensamento
estratégico por tras do desenho, que faz com que ele “fagca sentido”. "Existe um
processo criativo que soma diferentes saberes. E a conceituagdo faz parte desse
processo. Inclusive é uma parte forte do projeto. Se ndo tiver um bom conceito, o
projeto nem se sustenta.”

Nas elaboragcbdes dos designers sobre o entendimento de conceituagdo como
uma etapa a parte nos processos de design, apareceram também reflexdes acerca de
um possivel nao reconhecimento da importancia dada a essa questdo na area. Para
Gabriel Menezes, “talvez a falta disso na bibliografia sobre design seja uma
consequéncia direta da auséncia de um pensamento sobre isso ou até da pratica”.

A designer Rachel Denti adiciona que, apesar de acreditar na conceituagéo
como uma etapa a parte, entende também que projetos raras vezes tém etapas muito
definidas e ndo é contraria ao desenvolvimento da conceituagéo junto da expressao
visual. No entanto, como pratica de ensino do design, ela acredita ser indispensavel
ensinar a conceituagdo como uma parte do processo. “Como fundamentacédo, de
ensinar o processo de design, eu acho que a conceituagdo devia ser ensinada como
uma etapa. E isso falta em muitos lugares. Acho que isso é uma falha do ensino de
forma geral’. Relatando sua experiéncia como mentora, Denti afirma que acredita
haver na area um foco muito grande no resultado final e que a consequéncia disso
sao portfélios que ndo sabem a importancia de contar a histéria e a conceituacao do
projeto, até porque muitas vezes elas nao foram bem desenvolvidas no processo
como um todo. Para a entrevistada, a conceituacédo serve nédo so para embasar os
projetos, como também para ser um facilitador da criagdo. “Eu ndo sou uma pessoa
que é criativa do zero. Se vocé me der uma folha e disser ‘desenha ai’, eu entro em
panico. Ndo consigo. Preciso desses funis’.

A respeito das reflexdes acerca dos processos de design, Gustavo Piqueira faz
uma ressalva. “O que me interessa na atividade nédo é o trémite do processo. E esse

olhar do que é linguagem visual”. O designer relata um incémodo na proposta de se
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pensar o processo, pois acredita que isso restringe o pensamento de design a camada
operacional da atividade. Para ele, a preocupagao com processo € indicativa de um
foco excessivo no mercado e no entendimento de design como um “potencializador”

de lucros.

O problema que esta acontecendo com a atividade é que a gente esta
reduzindo a atividade a camada operacional dela. E ai o que ela tem de mais
legal esta ficando para tras. (...) Isso, em médio prazo, esta contribuindo para
que a gente seja uma classe profissional que tem muita pouca capacidade de
articulagéo de ideia.

(...) Eu considero que o designer grafico nao é alguém que recebe um briefing
de um cliente — seja ele qual for, seja uma empresa, seja uma entidade
cultural, enfim, ndo importa — e interpreta esse briefing, de um jeito para
aprovar o projeto, que o cliente fique feliz e impulsionar os negécios. Isso ndo
me interessa. O que eu considero como minha atividade é que sou alguém
que é especialista no manejo da linguagem visual, como produtor e
transmissor de mensagens, do jeito que for.

Para Piqueira, ao se focar no processo, “no fim, a gente esta discutindo a
atividade, disfarcadamente, em torno disso, do mercado e ndo de como a gente pode
usar (...) essa habilidade profissional que a gente tem para ampliar um pouco o que
é a atividade”. O designer acredita que € por meio de seus projetos pessoais que ele
pode usar todo o potencial de quem opera com a linguagem visual. Em projetos
tradicionais, ele sente que n&o € possivel atuar nesse lugar de produtor e transmissor
de mensagens em sua maxima potencialidade. Assim, explora essa faceta da
atividade em seus proprios projetos. Ele cita o exemplo de seu novo livro, ainda nao
publicado, em que faz uma pesquisa iconografica sobre sata, perguntando-se sobre
a evolugao das representagdes graficas dessa figura e a razdo para serem do jeito
que sao. Em seguida, analisa o uso atual da figura de satd em produtos, como forma
de se associar a uma imagem de rebeldia. “/sso para mim é uma atividade do designer
grafico que me interessa. Estou usando todo o potencial que eu acredito que tem
quem opera com a linguagem visual”.

Ainda que Piqueira proponha uma mudanga de perspectiva que tira o foco do
processo e o coloca no potencial do design como articulador de ideias, € interessante
notar que, de alguma forma, o entrevistado se aproxima da razdo pela qual esta
pesquisa se propde a investigar a conceituagdo pela perspectiva processual. Esta
razao consiste justamente no desejo de que o design, em sua pratica, viva seu
potencial maximo como articulador simbdlico, o que vem junto com o reconhecimento

da responsabilidade envolvida nessa tarefa, inclusive de ndo se deixar tornar uma
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mera ferramenta mercadolégica. Para Krippendorff (1989), a preocupagao com a
semantica dos objetos envolve o cuidado com como artefatos conectam pessoas e o
respeito pela linguagem visual, tarefas que vao além da preocupacgdo imediata com
produgao e consumo.

Com relacdo ao entendimento dos entrevistados a respeito da questdo da
conceituagdo nos processos de design e levando-se em consideragédo as ressalvas
de Piqueira sobre o risco no foco excessivo em processo, pode-se dizer que, em sua
maioria, os entrevistados veem sentido e importancia em conceber a conceituagao

como uma etapa a parte.

4.4 Consideragoes sobre a conceituagao

Em suas elaboragdes acerca da conceituagédo, os designers fizeram algumas
ponderagdes, agrupadas nesta segdo em torno de trés tdpicos: a conceituagdo em
diferentes projetos, a ordem das etapas e a necessidade de se dar espago as
experimentagoes.

No que diz respeito ao primeiro topico, alguns entrevistados propuseram reflexdes
acerca de como a conceituagao pode se manifestar de forma distinta em diferentes
projetos. Para Estela Mendes, no caso de projetos de identidade visual, essa diferenga
se encontra principalmente no tamanho da marca para a qual se esta projetando.
Grandes marcas demandam um trabalho aprofundado de estratégia, desenvolvido por
profissionais que trabalham especificamente com isso. A entrevistada comenta que
seria irresponsavel desenhar a linguagem de uma grande marca sem um embasamento
estratégico solido, pois sédo projetos que envolvem muito dinheiro e muitos empregos.
Assim, no caso de grandes marcas, a conceituagao que vai orientar o design deve estar
calcada na estratégia. Isso ndo quer dizer que projetos de marcas menores nao
requerem conceituagdo ou estratégia, eles s6 ndo necessariamente demandam o
trabalho de um time de estrategistas focados nessas etapas.

Pedro Almeida complementa essa visao. Para o designer, existem dois produtos
diferentes: o DNA da marca e estratégia e a identidade visual. Ele comenta que,
mesmo nos casos em que ndo é desenvolvido um trabalho de DNA e estratégia, existe
um pensamento conceitual por tras do projeto, em que se objetiva entender a esséncia

da marca enquanto persona, para entdo poder dar forma a ela.
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Existe a criagdo de manifesto, existe a criagdo de conceito. A gente parte de
um conceito, mas esse conceito é basicamente uma persona. Entdo o que a
gente cria, no fim das contas, em termos de conceituagdo, é uma persona,
um comportamento. E uma intencdo, uma crenca. E quase uma entidade,
aquilo ali tem um espirito, mas ndo tem brago ainda.

Outro entrevistado que prop0s reflexdes acerca da conceituacdo em diferentes
projetos foi Gabriel Menezes. O designer relata sua experiéncia com projetos de
identidade visual para exposigdes de arte, comparando-os com projetos de identidade
visual de marcas. No primeiro caso, ele acredita que os conceitos tendem a ja vir mais
bem elaborados, o que faz com o que o trabalho do designer seja mais o de comunicar
esses conceitos do que de desenvolvé-los.

Tem um aspecto do trabalho de identidade visual de exposicdo que consiste
na materializagdo daquilo que ja existe de conceitual nesse trabalho artistico.
Entdo se trata de uma construgdo compartilhada desse conceito, porque o
conceito das obras ja existe, e a gente precisa criar formas para comunicar
esses conceitos que em grande parte ja foram previamente construidos. O
trabalho de design para artes visuais tende a ser mais sutil e a se apoiar muito
na conceituagdo do trabalho e da pesquisa do artista, que ja existe.

Assim, para Menezes, projetos de identidade visual para exposi¢cbes e para
marcas requerem atitudes projetivas distintas, no que concerne a conceituagdo. No
caso dos projetos para marcas, ele vé mais espago para a atuagédo conceitual por
parte do designer. Acredita que, por meio dessa conceituagao, € possivel construir um
pensamento e um universo em torno da marca, que a diferenciam das demais. “Entéo
conceituar faz parte do processo de diferenciar, na minha opinido”. Ja no caso dos
projetos para exposi¢des, uma vez que os conceitos no geral ja existem, Menezes
afirma que a melhor forma de os comunicar € se ausentando um pouco enquanto
designer, fazendo referéncia a metafora da taca de cristal, de Beatrice Warde (1930).
O designer adiciona que ndo concorda totalmente com a perspectiva de Warde, nem
acredita na neutralidade do design sui¢o, mas julga que a metafora da taca de cristal
pode ser util no entendimento de alguns projetos, como os de identidade visual para
exposicoes.

Outro ponto levantado por alguns entrevistados sobre a tarefa de conceituagao
diz respeito a ordem em que as etapas acontecem, indicando certa flexibilidade com
relacdo ao desenvolvimento da conceituagao situado antes ou durante a criagao visual.
De acordo com Estela Mendes, no estudio em que trabalha, nos projetos de design

editorial, a conceituagdo normalmente acontece antes da criag&o visual, enquanto nos
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projetos de identidade visual, ela se inicia antes, mas so se fecha durante a etapa de
criagao visual. Ela conta que, nos projetos de identidade, apos as primeiras reunides de
briefing, a equipe costuma ter uma conversa, em que se definem direcionamentos
conceituais gerais, 0s quais sdo entdo explorados graficamente em estudos iniciais.
Somente depois desses estudos, eles fecham os conceitos.

Para Rachel Denti, a situagéo projetiva ideal seria a de ter um primeiro momento
dedicado a conceituagdo e um momento posterior dedicado a criagao visual. No
entanto, reconhece que nem sempre se tem o privilégio do tempo para o
desenvolvimento dessas duas etapas separadamente. Nesses casos, nao € contraria
a que as etapas acontegcam concomitantemente.

Denti adiciona ainda um ultimo ponto de reflexdo acerca da conceituacao, que
diz respeito a importancia de se dar espacgo as experimentacgdes. “Acho que em muitos
processos, (...) a gente ndo sabe o potencial do projeto e da nossa agdo no projeto,
se vocé ndo s6 comega a explorar, porque muitas coisas partem de ‘acidentes
felizes”. Da mesma forma, Estela Mendes entende que em muitos casos so se
compreende de onde pode vir a diferenciagao do projeto a partir do momento que se
iniciam os testes graficos. “Muitos dos resultados vém desses testes. Algo que vocé
faz ali, que gera uma estranheza, e ai vocé tem um tempo de maturagéo, e fala ‘essa
estranheza aqui faz sentido, acho que é daqui que vai vir a diferenciacdo desse
projeto”. Portanto, as designers apontam para o fato de que, por vezes, a criagéo
visual retroage sobre a conceituacao, ajudando a fortificar os conceitos ou até mesmo
dando-lhe novas dire¢gées. De acordo com Leal (2019, p. 10), “o processo criativo

nunca esta totalmente formatado na mente porque ele se constitui no fazer”.

4.5 A problematica da tradugao

A ultima categoria originada da analise das entrevistas diz respeito a discussao
sobre o entendimento do trabalho do designer como uma atividade, em parte, de
traducdo. Para alguns dos entrevistados, esse entendimento leva a percepgao de que
se trata de uma atividade que prescinde do trabalho de reflexdo do designer. Este € o
caso de Gustavo Piqueira. O entrevistado acredita que conceber o designer como um
tradutor visual significa concebé-lo como uma ferramenta de precisdo, que nao tem

ideias nem opinides proprias.
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Se vocé pegar a atividade como um tradutor visual, como alguém que pega
o briefing, interpreta com sua habilidade e visualmente o transmite, vocé esta
assumindo que o designer grafico é alguém que ndo tem ideias, ndo tem
opiniées. E alguém que é simplesmente uma ferramenta de preciséo. E isso,
ainda que seja mais eficiente para os negocios, ainda que vocé precise fingir
ser isso para aprovar um projeto as vezes, no médio prazo, gera uma pobreza
de ideias. E a gente vai atrofiando.

Segundo Piqueira, a pratica do design nesse modelo de “interpretacédo de
briefing e tradugao visual” é ultrapassada e nao funciona mais. “Ela vira uma capsula
vazia de tradugéo, ainda mais hoje em dia, que tem tanto template”. O designer
acredita ser preciso reinventar a atividade, trazendo o foco para a capacidade e a
necessidade de pensamento reflexivo por parte dos profissionais. Para Pedro
Almeida, essa concepcao da atividade como tradugcdo também corre o risco de se
associar a um entendimento de algo que prescinde das habilidades do designer.

Eu acho que independente do projeto — se é um projeto pessoal, maior,
menor, com mais estratégia, com menos estratégia — existe a nossa mao ali.
(...) Néo pode ser ‘eu sé traduzo o que é a personalidade do cliente’, porque
a gente também ndo é uma tradutora, ndo é uma maquina. Tem um pouco
da nossa méo e do nosso repertorio.

Vale notar que, nessas duas leituras, o termo “traducido” parece estar se
referindo a transposicao direta daquilo que é trazido pelo cliente para a criagao visual,
nao havendo assim a interferéncia reflexiva por parte do designer. Na entrevista de
Gabriel Menezes, no entanto, o termo apareceu com um significado distinto. Além da
passagem do texto do cliente para o visual, ele incorporou também o processo de
conceituagcdo. Nesse caso, a concepcao de traducdo nao implicou em um
entendimento de auséncia do designer. Menezes acredita que, na tradugao, existem
espacos que sao preenchidos por aquele que traduz. Assim, o designer como tradutor
nao seria um designer que nao se coloca reflexivamente no projeto. Pelo contrario,
seria um designer que possibilita uma constru¢ado conjunta, que parte daquilo que é
trazido pelo cliente, mas também propde algo conceitual e visualmente. “Eu gosto
dessa metafora da tradugéo, e acho que ela deixa espagos, que sS40 0s espagos entre
uma palavra e outra, que a gente acaba preenchendo. Escolher entre um termo ou
outro numa tradugéo, essa escolha é meio propria”.

Vale apontar que, em cada uma dessas colocacgdes a respeito da traducdo no
design, partiu-se de uma compreensdo diferente deste conceito, que nao

necessariamente € a mesma da concepc¢ao apresentada na fundamentagao tedrica
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da monografia. Logicamente, todas sdo concepgdes possiveis, mas é importante fazer
essa ressalva para pontuar que, ainda que se use 0 mesmo termo, aquilo sobre o que
se esta falando pode ser diferente.

Nesta pesquisa, o termo “tradugao” foi usado para se referir ao segundo momento
do manejo dos aspectos simbdlicos em projetos de design. O primeiro momento, de
conceituagao, corresponderia a formulagdo conceitual do projeto, baseada na
capacidade de reflexdo e de articulagdo do designer das diversas dimensdes que
compdem o projeto — problema, pesquisas, cliente, mercado, responsabilidade etc.
Portanto, esse momento convoca o designer em toda sua habilidade de reflexdo e
articulagéo de ideias. O momento seguinte, de tradugao intersemiodtica, viria entdo
como uma transposicao da sintese dessas reflexdes em forma.

De fato, se o termo “traducao” se referir a uma mera transposi¢cao do texto do
cliente em forma, entdo descrever a atividade do designer como uma atividade de
traducdo pode indicar uma percepgao excessivamente técnica da profissdo. No
entanto, se o termo se referir a transposicdo da sintese conceitual em forma,
reconhecendo o papel reflexivo fundamental do designer na conceituagdo, pode-se
argumentar que a descrigdo da atividade como tradugao deixa de implicar em uma
auséncia do designer.

Outro ponto que surgiu nas entrevistas associado a ideia de tradugao diz respeito
a questado da significagdo do objeto no mundo. Para Gustavo Piqueira, a ideia de
tradugdo como codificagdo de uma mensagem para posterior decodificacdo pelos
usuarios aponta para uma falsa concepgao de que é possivel transmitir mensagens

de forma inequivoca por meio de representacdes visuais.

Essa ideia de ‘significado’ como decodificagdo da mensagem, quer dizer, a
ideia de que a gente faz um coédigo visual que vai ser decodificado da maneira
correta, ela ¢é a visao tradicional do que faz o designer grafico.

(...) A busca por esse significado, desse jeito ‘decodificagdo’, & aquela visao
de que design é problema e solugdo. E design grafico ndo é problema e
solugdo, eu ndo acho que seja. Pelo contrario, a linguagem visual é
essencialmente uma linguagem sem solugédo, por um lado, por causa do
codigo.

Para Piqueira, por meio do design, somente se € possivel comunicar “espiritos

gerais”, “tons gerais”, e da o exemplo da possibilidade de decodificacdo de algo como
‘contemporéaneo”. A esta dimensao da atividade, o designer chama de “dimensao
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objetiva”, que seria a tarefa objetiva que o projetista precisa cumprir. No entanto,
adiciona que esta nem sempre se trata da dimensao mais importante do projeto.

Légico que existe um grau de objetividade naquilo que a gente faz. Eu chamo
de ‘objetividade’, eu prefiro do que ‘significado’. E claro que todo projeto que
eu fago, ele tem uma ‘dimenséo objetiva’, eu tenho uma tarefa objetiva a
cumprir. Essa dimensao objetiva, que no fundo é a construgdo desse
elemento a ser transmitido, nem sempre é do mesmo jeito e nem sempre é a
mais importante. As vezes ela é muito escondida, porque as vezes a
mensagem é muito escondida mesmo.

Para Rachel Denti, a compreensdo pelos usuarios acerca das narrativas e dos
conceitos do projeto n&do € imprescindivel para que o design ainda assim funcione. Ela
acredita que, mesmo que a mensagem nao chegue nos usuarios de forma inequivoca,
se ha uma intengdo e um conceito sustentando o design, ele tem mais chance de

funcionar e ficar a longo prazo.

Eu acho que vocé tem uma chance maior de causar um impacto quando vocé
tem uma histéria por tras. E acho que independente de vocé causar impacto
na questao de a pessoa entender o conceito ou ndo, um trabalho que tem
conceito tem muito mais chance de ficar a longo prazo, porque ele tem esses
precedentes.

Nesse sentido, pode-se recorrer a visao de Beccari (2016) para entender a
questao da significacdo dos objetos no mundo. N&o se trata no design da transmissao
de mensagens ou significados inequivocos. Trata-se da possibilidade de articulagao
simbdlica, a qual faz referéncia as movimentagbes de sentido que o design pode
provocar, € ndo a comunicagao unilateral de significados. Por meio do conceito de
“articulac&o”, entende-se que o processo de significagdo € um processo continuo de
acao e retroagao de significados, em que todos os lados instigam movimentagdes uns
nos outros.

Isso fica claro em alguns relatos trazidos nas entrevistas. Estela Mendes conta
que as primeiras experimentagdes graficas de um projeto, muitas vezes, acabam por
nutrir e redimensionar os conceitos até entdo desenvolvidos. Ela diz ainda que €&
frequente que, depois da apresentagdo final do projeto, os clientes somem
significados as manifestagbes visuais propostas, além daqueles concebidos pelos
projetistas. Essas duas situagdes tipicas de um projeto de design ilustram a questao
da articulagédo simbdlica, de agao e retroacéo da produgao de significados. Quando o

designer cria uma forma, aquilo que ela elicia no proprio designer enquanto
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significagdo pode retroagir no conceito pretendido no primeiro momento. Quando o
cliente entra em contato com a forma, ele pode |é-la de jeitos distintos dos pretendidos
pelo designer. Isso pode provocar um pedido de revisdo, ou pode significar um
enriquecimento do conceito do projeto. Quando o objeto vai a mundo, as articulagbes
provocadas serao tdo multiplas quanto o numero de pessoas que entrarem em contato
com ele. O carater aberto e instavel da significagao € claro, mas isso ndo implica em

uma impossibilidade de minimamente manejar os aspectos simbdlicos do projeto.

4.6 Apontamentos gerais

Por meio do desenvolvimento das entrevistas apresentadas neste capitulo, a
pesquisa buscou investigar o lugar dado, na pratica do design, a preocupagao com a
dimensao simbdlica dos projetos. Entendendo que o manejo dessa questao envolve
dois momentos distintos, um de formulagdo de conteudo e outro de configuragéo da
forma, chamados aqui respectivamente de conceituacédo e traducgao intersemioética,
destaca-se o foco da pesquisa no momento de conceituagao.

Ao se propor pensar a pratica do design, € necessario levar em consideragao dois
aspectos distintos desta questao: a pratica em si e as elaborag¢des acerca dela. Essas
elaboracbes aparecem sob formas diversas, como em producdes teodricas,
proposi¢cdes metodologicas e nas falas dos préprios designers. Todas elas sao
indicativos da pratica em si, mas sdo também indicativos de como ela é interpretada e
de que vocabulario se dispde para compreendé-la. Vale destacar ainda que a analise
das entrevistas € também um esforgo interpretativo, no sentido de buscar articular o
material fornecido pelos entrevistados a respeito do cenario da pratica de design.

Dito isso, passemos aos apontamentos gerais sobre a analise de conteudo das
entrevistas. As falas dos entrevistados apontam para uma compreensdo geral do
design como linguagem. Isso apareceu de maneiras bastante distintas. Para Gustavo
Piqueira, designers sao especialistas no manejo da linguagem visual, sendo
produtores e transmissores de mensagens. Para Gabriel Menezes, no
desenvolvimento do projeto, deve-se compreender quem esta falando, para quem se
esta falando e o que é mais importante de ser dito. Para Estela Mendes, projetos bem
fundamentados demandam estratégia e conceituagao, os quais por sua vez requerem
a gestdo do significado. Rachel Denti aborda seus projetos por uma perspectiva
centrada em storytelling e conceito. Pedro Almeida usa-se da compreensao de marcas
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como pessoas, para facilitar a visualizagdo de uma atmosfera, a qual busca entao
representar visualmente por meio de signos correspondentes. Assim, pode-se dizer
que os entrevistados compreendem a atividade de design como uma atividade que
envolve o manejo de aspectos simbdlicos.

Com relagao a formulagdo de conteudo, entendida na pesquisa como parte
desse manejo de aspectos simbadlicos, nem todos os entrevistados fizeram mengdes
espontaneas a momentos de seus processos de criagao destinados a essa tarefa. No
entanto, com base em falas diversas dos designers, especialmente quando
perguntados a respeito da conceituagdo, pode-se argumentar que todos se ocupam
conscientemente dessa tarefa em alguma medida em suas praticas. Estela Mendes,
por exemplo, declara que “dificimente a gente recebe um projeto conceituado. A gente
recebe dicas do que ele pode ser. O cliente chega com essas pequenas amostras do
que ele tem na cabecga e ai cabe a gente amarrar tudo isso e propor essa conceituagao
do projeto”. Rachel Denti afirma que, idealmente, prefere ter momentos separados
para a formulagdo da estrutura conceitual do projeto e para a criagéo visual. Assim
como Estela, ela descreve o momento de conceituagdo como uma articulagéo de
coisas diversas, como o problema do projeto, as pesquisas e o repertorio pessoal do
designer. Gabriel Menezes também traz essa visdo de articulagdo, ao se referir a
formulagdo do conceito como uma construgdo conjunta, que une aquilo que esta
sendo trazido pelo cliente com o que o projetista esta propondo. Pedro Almeida
adiciona que a atividade de design n&o é a simples tradugéo do texto do cliente para
forma. Para ele, € necessario reconhecer o papel do designer, com sua expertise, na
constru¢cao da atmosfera da marca.

Assim, pode-se dizer que, com relacdo a pratica em si, as entrevistas
apresentaram indicativos de preocupag¢ao com a tarefa de conceituacdo. No entanto,
com relagao as elaboragdes acerca da pratica, identificaram-se posi¢cdes vacilantes
no que diz respeito ao entendimento do papel do designer na formulagao do conteudo.
Dentro das mesmas entrevistas, por ora os entrevistados descreviam uma passagem
direta da etapa de briefing para a de criacdo visual, ndo fazendo referéncia ao
processo de formulagao do texto a ser traduzido visualmente; e por ora reclamavam
o papel ativo dos designers essa tarefa. Pode-se utilizar de Kazmierczak (2003) para
interpretar essa posigcédo oscilante. Segundo a autora, a despeito da compreenséao
tradicional de designers como meros “provedores de forma” ou “materializadores de

conteudo”, os designers sentem que seu papel no processo de comunicagéo envolve
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mais do que simplesmente configurar formas, mas carecem de vocabulario e
fundamentacéo tedrica para falar disso. Assim, argumenta-se que a posigéo oscilante
identificada nas entrevistas pode ter a ver com essa sensac¢ao que carece de palavras
para falar do papel fundamental dos designers no processo de comunicagao.

Vale pontuar que esse resultado encontrado na analise das entrevistas alinha-se
com o encontrado na analise de metodologias. Nas metodologias, também se
identificou a concepgao do design como linguagem, que, no entanto, ndo veio
acompanhada de uma posigao clara com relagao a contribuigéo reflexiva dos designers
para a formulag&o conceitual dos projetos. De um lado, as metodologias n&o destinam
uma etapa exclusiva a conceituagdo. De outro, fazem apontamentos gerais que
indicam a presenca dessa tarefa, mas de forma pulverizada entre outras etapas.

Nas entrevistas, quando se prop0s falar sobre conceituagéo, os designers nao
tiveram nenhum estranhamento e rapidamente teceram elaborac¢des acerca do tépico.
No entanto, foram frequentes concepgdes acerca da conceituagao que tornavam a
formulagc&o conceitual indistinguivel do briefing e da criagdo visual. Deve-se fazer a
ressalva de que essa percepc¢ao hibrida acerca da conceituagao pode ser causada
por uma certa ambiguidade contida no préprio termo, afinal formas também fazem
advir conceitos. Assim, cabe o questionamento se o termo “conceituagao” € o melhor
para se referir a essa etapa. No entanto, pode-se argumentar que essa n&o foi a unica
razao para a compreensao hibrida do termo, ja que seu conceito como entendido
nesta pesquisa foi exposto aos entrevistados. Levanta-se a hipdtese de que essa
hibridizagdo esteja relacionada com uma possivel caréncia na propria area de
elaboragdes tedricas acerca de seu papel no processo de articulacdo simbdlica.
Assim, ha um incbmodo com descri¢cdes da atividade que parecem prescindir do papel
do designer nesse sentido, mas nao se tem descri¢des que consigam dar conta dessa
questao com a complexidade que ela merece.

Pode-se fazer um paralelo entre essas questdes e os movimentos modernista e
pos-modernista no design. De um lado, a compreensao da pratica do design como a
comunicagao clara e neutra da mensagem do cliente associa-se a uma perspectiva
modernista. Reconhecendo a impossibilidade da neutralidade e da objetividade, esse
entendimento gera incobmodos nos designers contemporaneos. No entanto, a
perspectiva pés-modernista parece também nao fornecer insumos para elaboragdes
mais aprofundadas acerca do papel do designer nesse sentido. O reconhecimento do
pos-modernismo a respeito do papel do designer na comunicagao veio muito atrelado
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a uma perspectiva de experimentagdo da prépria linguagem do design, ou de
expressao autoral. A desconstrucdo era muitas vezes praticada como manifesto,
apresentando com frequéncia a mesma visualidade fragmentada e n&o linear, o que
poderia ser interpretado como uma espécie de experimentacdo pela propria
experimentagdo. Essa posicdo também causa incdmodo nos projetistas
contemporaneos, uma vez que para eles sua pratica ndo se trata somente de
experimentagdes vazias ou centradas em si. Talvez parte da dificuldade em assumir
o papel do designer na lida com o texto seja herdeira desses debates sobre autoria
no design. Assim, acaba-se recorrendo a descri¢des da atividade que se aproximam
de uma perspectiva modernista, mas que se sabem questionaveis no cenario
contemporaneo.

Ao longo das entrevistas, foram identificados alguns termos usados para falar da
atividade do design, que, dependendo de como sdo compreendidos, podem causar
incdmodo ou aquiescéncia. E o caso dos termos “interpretacdo” e “traducdo”. Para um
dos entrevistados, a concepgao da atividade do designer como uma atividade de
escuta do briefing, interpretagdo e traducdo € ultrapassada, pois aponta para uma
percepcgao do designer como alguém sem capacidade de articulagao de ideias. Assim,
nessa colocagdo, os termos “escuta”, ‘“interpretacdo” e “tradugdo” podem ser
compreendidos como ag¢des em que nao acontecem articulagdes de ideias por parte
de quem as executa. No caso do termo “interpretacao”, por exemplo, pode-se pensar
gue nessa colocacéo ele seria entendido como uma agao de “descobrir’ ou “entender”
o que foi dito, acdo esta que prescinde daquele que interpreta, pois o sentido se
encontra inerte naquilo que foi dito. Trata-se, portanto, de uma concepg¢ao que se
aproxima da perspectiva modernista de objetividade e neutralidade. De fato, se os
termos forem entendidos dessa forma, entdo a descricdo da atividade desse jeito
aponta para uma atividade técnica, nao reflexiva.

No entanto, se partirmos do entendimento de que “compreender um texto néo é
descobrir um sentido inerte que nele esta contido, mas extrair uma possibilidade-de-
ser da superficie do texto” (BECCARI, 2016, p. 131), a presenga daquele que
interpreta comega a ser reconhecida. Assim, “interpretar” seria também criar, da
mesma forma que as agdes de “escutar” e “traduzir” também nao sdo isentas de quem
as executa. Isso n&o significa dizer que, nessas agdes, aquele que as executa se
impde autoritariamente nelas (0 que se aproximaria da problematica pés-moderna de

autoria). Trata-se somente de reconhecer sua presenga ativa. Esse entendimento dos
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termos “escuta”, “interpretacédo” e “tradugao” possibilita uma primeira abertura para a
compreensao do papel do designer no manejo dos aspectos simbdlicos de seus
projetos.

No capitulo a seguir, busca-se na teoria psicanalitica lacaniana, e em suas
aproximagdes com a linguistica e a semiotica, possibilidades de elaboragdes tedricas
que nos ajudem a avangar nesse entendimento do papel do designer na tarefa de
conceituagdo. A riqueza da multi e interdisciplinaridade é reconhecida pelo design ha
bastante tempo. Foi interessante notar que isso apareceu inclusive nas entrevistas de
alguns designers, que relataram ter sido positivamente influenciados em suas praticas
pelo contato com as artes e com a arquitetura. Assim, acredita-se que o intercambio

com a teoria psicanalitica lacaniana pode ser também frutifero.
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5 E A PSICANALISE COM ISSO?

Escutar é um ato de criagéo. (OLIVIERI, 2019)

Antes de entrarmos de fato nas elaborag¢des acerca da psicanalise, cabe fazer
uma breve sintese dos resultados encontrados nesta pesquisa sobre seu objeto de
estudo — o processo de conceituagado no design. Esses resultados serviram de guia
para melhor localizar de que forma a teoria psicanalitica pode colaborar com os
entendimentos do design a respeito de sua pratica conceitual. Foram apresentadas
até aqui trés perspectivas por meio das quais buscou-se abordar e investigar a
questdo da conceituacdo no design, sao elas: a literatura acerca do topico;
proposi¢cées metodologicas na area; e as elaboragdes dos proprios designers sobre
sua pratica.

No que diz respeito a literatura (capitulo 2), identificou-se que ha uma ampla
gama de produg¢des que acordam quanto a centralidade da dimensao simbdlica no
design, e que grande parte dessas pesquisas se centra nos processos de significagao
dos objetos no mundo. No entanto, foram encontradas poucas pesquisas que pensam
a dimensao simbdlica pela perspectiva da pratica de design. Algumas fontes ajudaram
a delinear o entendimento de que, no manejo dos aspectos simbdlicos de um projeto,
estdo em jogo dois processos distintos, a formulagdo de conteudo conceitual e a
configuragcédo da forma. Contudo, essa distingdo ndo é a mais frequente na literatura,
0 que deixou a seguinte questdo como pergunta de pesquisa: faz sentido, em termos
tedricos, destacar o processo de conceituagao do todo?

Com relagcado as proposi¢cdes metodoldgicas analisadas (capitulo 3), ndo se
identificou uma posi¢cédo clara no que diz respeito a contribuicdo reflexiva dos
designers para a formulag&o conceitual dos projetos. No geral, ha apontamentos que
tangenciam a tarefa de conceituagdo, mas que se encontram de forma pulverizada
entre etapas distintas.

Por fim, no que concerne as elaboragdes dos préprios designers acerca de sua
pratica (capitulo 4), foram identificados posicionamentos que tendem a oscilar entre
duas posigdes: as vezes descrevem uma passagem direta da etapa de briefing para
a de criacdo visual, sem necessariamente fazer referéncia a um momento de
conceituagdo; e as vezes reconhecem e reivindicam o papel do designer na

formulacéo do conteudo a ser traduzido visualmente.
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Assim, levantou-se a hipotese de que os resultados encontrados parecem estar
alinhados com a proposi¢cao de Kazmierczak (2003) de que, ainda que os designers
sintam que seu papel na comunicagao é maior do que somente materializar conteudos
previamente existentes, falta um aporte tedrico que fundamente essa visédo, o que
ocasiona as posicdes oscilantes que, a0 mesmo tempo, reconhecem e né&o
reconhecem esse papel. E nesse sentido que a teoria psicanalitica é convocada nesta
pesquisa, como forma de nos ajudar conceitualmente a pensar o papel do designer
na conceituacao.

Como uma pratica de “cura pela fala”, a psicanalise se empenhou desde sempre
a pensar a linguagem. Em Freud, as elaboragdes acerca desse topico ndo chegaram
a se configurar com uma teoria propria da linguagem. Foi somente com Jacques
Lacan, que dispunha da produgao teorica efervescente de sua época em linguistica e
semiotica, que se delineou uma teoria da linguagem prépria das elaboragdes
psicanaliticas. Assim, entendendo design como linguagem, e, portanto, como uma
atividade que opera com ag¢des linguisticas — como escuta, interpretagao, formulagao
conceitual, criagdo de signos, comunicagéao, tradugéo etc —, acredita-se ser possivel
uma aproximacado com a teoria psicanalitica. Como apontado na fundamentacao
tedrica, o design ja vem se apropriando de teorias que estudam processos de
significagdo ha algum tempo. Portanto, a aproximagdo com a teoria psicanalitica &
proposta por esta pesquisa somente como mais uma possibilidade de perspectiva,
que pode auxiliar no desenvolvimento de elaboracbes a respeito da questdo da
conceituagdo no design e de seu processo de criagdo como um todo.

5.1 Freud e a descoberta do inconsciente

Pede-se licenga ao leitor para se perder brevemente na histéria e nas
elaboragdes da psicanalise sobre linguagem, como forma de contextualizar a teoria e
com a promessa de sua posterior articulagdo com os processos de design.

Sigmund Freud, neurologista austriaco, fundou a psicanalise como campo do
conhecimento e pratica clinica na virada do século XIX para o século XX. No centro
de sua recém-inaugurada teoria e pratica, estava a “descoberta” do inconsciente.
(Usa-se aspas em “descoberta”, pois ndo se compartilha da concepgéo de produgao
de conhecimento como “revelacdo de leis naturais”, mas optou-se por manter a

palavra para dar o devido peso a revolugéo provocada pela introdugcédo do conceito de
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inconsciente nas elaboragdes tedricas da época). Em sua experiéncia clinica como
meédico, Freud se deparou com manifestacdes sintomaticas de ordem fisica que, no
entanto, ndo aparentavam ter causas biologicas. Assim, o futuro pai da psicanalise
desenvolvera a teoria de que os sintomas fisicos, nestes casos, estdo ocupando o
lugar de processos psiquicos que foram reprimidos e seguem desconhecidos pelo
proprio sujeito (FREUD, 1904 [1905]). Inicia-se o reconhecimento de que ha algo em
nos que desconhecemos, que nos escapa, do qual ndo temos consciéncia; e que
ainda assim se faz comparecer, se faz falar: o inconsciente, esse outro que nos habita.

Freud (1917) se refere a elaboragao conceitual do inconsciente como um dos
trés golpes narcisicos desferidos pelas ciéncias na humanidade, que reconfiguraram
sua autopercepcao de grandiosidade frente a outras espécies e ao universo. O
primeiro golpe teria sido o de Nicolau Copérnico, com o entendimento de que a Terra
nao € o centro do universo, retirando assim também a humanidade desse centro. O
segundo golpe, a teoria da evolugao das espécies de Charles Darwin, distanciou o ser
humano da criagdo divina e o aproximou do reino animal, entendendo-o como
resultado de um processo evolutivo. Por fim, o terceiro golpe, tirou do ser humano até
sua regéncia de si proprio, com o reconhecimento dessa instancia inconsciente que
foge de seu controle racional. “De fato, ao afirmar que o inconsciente pensa, Freud
desaloja a consciéncia de seu lugar de centro” (BARATTO, 2009, p. 75).

De acordo com Freud (1904 [1905]), as formagdes psiquicas recalcadas dao
sinais de si por meio de diversas ocorréncias involuntarias, como nos sintomas, nos
processos oniricos e na fala. Exemplos especificos dessas ocorréncias na fala seriam:
saltos logicos, esquecimentos, atos falhos, chistes, esfacelamentos de rela¢des causais
etc. Cesarotto (2013, p. 36) se refere a essas ocorréncias involuntarias como possuindo
uma racionalidade propria, que, no entanto, ndo chegamos a ter acesso em absoluto.
‘Essas manifestacbes sdo provas de uma racionalidade eficiente, que se mostra
através e por meio delas, de uma maneira tangencial ao controle volitivo. Trata-se, em
definitivo, de um saber n&o sabido, absoluto, porém incompleto”. Assim, a pratica clinica
de Freud se fundamentou na ideia de que seria possivel trazer essas formacoes
recalcadas a consciéncia, por meio dessas “pistas” na fala, o que possibilitaria entdo o
escoamento de afetos e a suspensao do sintoma. Portanto, sua pratica psicanalitica
tratava-se de fazer advir o inconsciente por meio da fala e da escuta.

Ainda que Freud n&o tenha desenvolvido uma “teoria da linguagem”
propriamente dita, vé-se a centralidade da linguagem para a sua teoria e pratica. Na
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psicanalise, “tudo se passa na e pela linguagem” (LONGO, 2006, p. 18). Na segunda
metade do século XX, o psicanalista Jacques Lacan sera responsavel por retomar e
avancar a teoria freudiana nesse sentido, usando-se da linguistica estruturalista e da
semiologia saussuriana. Em passagens diversas, o autor, nem sempre afeito a
referenciar seus interlocutores, reconhece a importéncia que a linguistica teve no seu
tratamento das formulagdes freudianas, as quais “alias, indiscutivelmente anteciparam
a chegada da linguistica” (SANTAELLA, 2013, p. 19). Assim, com Lacan, € possivel
entdo se falar em uma abordagem tedrica acerca da linguagem e da semidtica

proprias da psicanalise (freud-lacaniana).

5.2 Uma semiética psicanalitica

Se a influéncia da linguistica e da semidtica na teoria lacaniana é incontestavel,
também é incontestavel que suas elaboragdes retroagiram nesses campos do
conhecimento, impactando, de forma vasta e contundente, ndo s6 a linguistica e a
semiotica, como também diversas outras areas.

A possibilidade de se falar em uma semiotica especificamente psicanalitica foi
reconhecida por Lucia Santaella e Samira Chalhub, duas grandes representantes
brasileiras dos estudos de semidtica, por volta de 1987, quando da proposigdo de um
projeto de pesquisa que abrigava, dentre outros topicos, possiveis aproximagoes
entre Peirce e Lacan (SANTAELLA e HISGAIL, 2013). Com base nesse projeto, foi
criada em seguida uma nova linha de pesquisa no Programa de Pds-graduagéo em
Comunicacao e Semiética da PUC-SP, chamada “Semid6tica Psicanalitica”.

Com a proposta de uma abordagem psicanalitica da semidtica, essa linha de
pesquisa ndo sbé reconhecia nas teorias de Freud e Lacan um arcaboucgo tedrico
suficientemente qualificado para compor uma perspectiva semiotica especifica, como
também reconhecia a possibilidade de extrapolar essas teorias para se pensar
também sistemas signicos ndo-verbais. Assim, iniciaram-se pesquisas que buscavam
a “alianca entre a teoria e a pratica da criagdo e analise de obras imagéticas”
(SANTAELLA e HISGAIL, 2013, p. 9).

E nesse sentido que esta pesquisa se propde a pensar os processos de design
pela perspectiva de uma semidtica psicanalitica. De acordo com Cesarotto (2013, p.
35), a poténcia do inconsciente nao se restringe as quatro paredes dos consultérios,

e a semiotica, com sua autonomia operacional, autoriza-nos a agir extramuros e,
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assim, incorporar os estudos do inconsciente nos estudos do signo. Ele adiciona que
a possibilidade de tal holding intelectual se da, sobretudo, pela algada da linguagem,
constituinte central dos dois campos de estudos.

Uma das frases mais célebres de Lacan nos da indicios do lugar atribuido a
linguagem em sua teoria: “o inconsciente se estrutura como uma linguagem” (LACAN,
1960-1964, p. 25). Ao afirmar que o objeto de estudo da psicanalise — o inconsciente
— se estrutura como uma linguagem, o autor coloca a linguagem no centro das
preocupacgdes. Assim, ele se usa dos estudos do signo para abordar a problematica
do inconsciente e vice-versa.

Uma vez que Lacan se propde a pensar o signo pela 6tica do inconsciente, pode-
se dizer que a psicanalise introduz na semiotica justamente essa dimensé&o, a
dimenséo do inconsciente (CESAROTTO, 2013), ou seja, a dimensao daquilo que fala
sem dizer, daquilo que é desconhecido, fugidio, faltoso. Para Santaella e Hisgail
(2013), o objeto de interesse da semidtica psicanalitica é, assim, o ruido da
comunicagao humana, ruido este que se refere tanto aos equivocos da comunicacéo,
quanto a seu carater de incompletude e falta.

Ainda que as influéncias da linguistica e da semidtica na teoria de Lacan venham
de autores diversos — como Peirce, Jakobson, Benveniste e Hjelmslev —, aquele com
quem o psicanalista manteve o dialogo mais proximo foi Saussure. Foi na definigao
de signo de Saussure que Lacan encontrou bases teoricas para desenvolver suas
proprias elaboragdes sobre signo e sua analise do inconsciente como linguagem. Ao
mesmo tempo em que adotou e radicalizou certas premissas do estruturalismo de
Saussure, Lacan também as subverteu drasticamente, sendo considerado assim um
pos-estruturalista (NOTH, 2013). Nesta segdo do capitulo, examina-se a subverséo
operada por Lacan no modelo de signo saussuriano, que sera a base para as
aproximagdes apresentadas em seguida entre a teoria lacaniana e as elaboragdes

sobre processos em design.

5.2.1 O modelo de signo da semiologia saussuriana

Saussure (1916) compreende o signo linguistico como uma entidade psiquica
de duas faces: o significante (imagem acustica) e o significado (conceito). Sua
representacao grafica (Figura 3) se da por meio de uma elipse, atravessada por uma
linha horizontal, dando origem a duas semi-elipses. A totalidade da elipse representa
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o signo verbal, unidade minima da significacdo. As duas semi-elipses representam o

significado e o significante.

Figura 3 — Modelo de signo de Saussure.

significado
(conceito)

significante
(imagem acustica)

Fonte: Longo, 2006.

A semi-elipse inferior refere-se ao significante, entendido por Saussure (1916)
como a “imagem acustica” do signo. Trata-se da representagdo mental que se tem da
sequéncia sonora de determinado signo. Portanto, o significante ndo é
necessariamente a palavra escrita ou a palavra falada, mas a imagem mental que se
tem de sua sequéncia sonora. Em palavras mais simples, o significante € como se
fosse a pronuncia da sequéncia sonora, sem que se mova os labios ou a lingua,
quando uma pessoa fala consigo propria, por exemplo. Sua contraparte seria o
significado, encontrado na semi-elipse superior, que é a ideia ou o conceito a que o
som da palavra se refere.

A linha que forma a elipse representa a conexdao mental indissoluvel entre
significante e significado. Assim, “esses dois elementos estdo intimamente unidos e
um reclama o outro” (SAUSSURE, 1916, p. 80). As setas invertidas referem-se
justamente a essa evocagdo que um provoca do outro. Na fonagdo do signo, o
conceito convoca o som; e na audicdo, o som convoca o conceito. Assim, para
Saussure, significante e significado sdo um conjunto inseparavel, que
necessariamente leva a significagao.

De acordo com Néth (2013), a linha que divide a elipse pode ser compreendida
como representante de dois principios saussurianos: o principio da dissimilaridade
entre significado e significante e o principio da arbitrariedade de sua associag¢do. O
primeiro, de dissimilaridade, diz respeito ao entendimento de que significante e
significado sao de naturezas distintas e, ainda assim, podem ser substituidos um pelo

outro. “Uma palavra pode ser trocada por algo dessemelhante: uma ideia”
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(SAUSSURE, 1916, p. 134). O segundo principio, de arbitrariedade, refere-se ao fato
de que o lago que une significante e significado € um lago arbitrario, ja que nao ha
uma relagao intrinseca entre os dois. “A ideia de ‘mar’ ndo esta ligada por relagéo
alguma interior a sequéncia de sons m-a-r que |Ihes serve de significante; poderia ser
representada igualmente bem por outra sequéncia” (SAUSSURE, 1916, p. 81).
Outro conceito de Saussure relevante para o posterior desenvolvimento de Lacan
€ o conceito de valor do signo. De um lado, Saussure entende que a significagao se
da na relagado, interna ao signo, entre significante e significado. Do outro lado, o
linguista reconhece que considerar um signo como a mera unido de um som com um
conceito é ilusorio, na medida em que essa concepgéo desconsidera que o signo faz
parte de um sistema maior, o sistema linguistico. Assim, deve-se reconhecer que um
signo so se define pelo conjunto de relagées que estabelece com os demais, dentro
desse todo que é o sistema em que se insere. E disso de que se trata o conceito de
valor do signo para Saussure. Ele se constitui, assim, por essas duas relagdes que o
signo estabelece: a relagdo entre significante e significado; e a relagao entre um signo

e 0s demais no interior do sistema como um todo.

A ideia de valor, assim determinada, nos mostra que é uma grande ilusao
considerar um termo simplesmente como a unido de certo som com um certo
conceito. Defini-lo assim seria isola-lo do sistema do qual faz parte; seria
acreditar que é possivel comecar pelos termos e construir o sistema fazendo
a soma deles, quando, pelo contrario, cumpre partir da totalidade solidaria
para obter, por analise, os elementos que encerra. (SAUSSURE, 1916, p. 132)

Vale destacar que as relagdes entre os signos nao sao relagbes casuais, sao
relagcdes de dependéncia. O valor de um signo nao se define positivamente pelo que
ele é. Ele se define negativamente, por tudo aquilo que os outros n&do sdo. “Sua
caracteristica mais exata é ser o que os outros néo sdao” (SAUSSURE, 1916, p. 136).
Portanto, uma vez que o valor do signo so se define pelo que ele tem de diferente dos
demais, fica clara a relacdo de dependéncia entre eles e a impossibilidade de se olhar

para um signo desconsiderando o sistema.

5.2.2 A subversao lacaniana do signo

Lacan (1957) reinterpreta o modelo de signo de Saussure, radicalizando o
entendimento que se anunciou de forma timida nas elaboragdes do linguista de que

os sentidos sempre nos escapam em sua totalidade. Do modelo de Saussure, Lacan
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mantém os termos “significante” e “significado”, mas os inverte na equag&o. Assim, o
significante é levado a ocupar a posigéo superior e passa a ser representado pelo “S”
em caixa alta, ao passo que o “significado” é levado a posigao inferior, representado
pelo “s” em caixa baixa. O psicanalista abandona a elipse e as flechas do modelo
saussuriano, as quais indicavam o entendimento de indissolubilidade do signo e da
evocagao que seus dois elementos faziam um do outro. A ultima alteragdo diz respeito
ao engrossamento da linha que separa significante e significado, a qual o autor passa
a chamar de “barra” (Figura 4).

Figura 4 — Modelos de signo de Saussure e Lacan.

significado significante (S)
significante significado (s)
modelo saussuriano modelo lacaniano

Fonte: Longo, 2006.

5.2.2.1 Predominancia do significante sobre o significante

Por meio da inversao na posigéo entre significante e significado e da notagao do
primeiro em caixa alta e do segundo em caixa baixa, Lacan procurou indicar o seu
entendimento de que o significante predomina sobre o significado. O instrumento do
qual a linguagem faz uso é o significante. Nesse sentido, para Lacan, o efeito de
significacdo ndo se da na relagcéo vertical significante-significado, mas na relagao
horizontal significante-significante, que o autor representa como S1 — Sz. Na fala e na
escrita, € o encadeamento de um significante no outro que produz efeito de
significagdo. Assim, Lacan entende os significantes como vazios de significado a
priori. “O significante como tal nao significa nada” (LACAN, 1956, p. 209). Somente no
deslizamento da cadeia significante é possivel que irrompa algum sentido, o qual
ainda assim deve-se reconhecer incompleto. A respeito das diferengcas na

compreensao de signo entre Lacan e Saussure, Santaella declara:

A correspondéncia par a par entre significante-significado proposta por
Saussure, Lacan (...) contrapds a insisténcia da cadeira significante em
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oposigao ao deslizamento do significado. Além disso, o termo significante
adquiriu, na psicanalise lacaniana, uma poténcia que jamais teve em
Saussure. (SANTAELLA, 2013, p. 19)

Com relagao ao processo de significagao, Lacan (1957, p. 506) defende que “é na
cadeia do significante que o sentido insiste, mas que nenhum dos elementos da cadeia
consiste na significagdo de que ele é capaz nesse mesmo momento”. O uso do verbo
“insistir” para falar do sentido denota a compreensao de que o sentido nunca se assenta
em absoluto, ele nunca cessa de pedir, de novo e de novo, para ser reconhecido.

De acordo com No6th (2013), é importante notar que o conceito de “cadeia
significante” em Lacan n&o se refere somente a linearidade das palavras no discurso,
mas também a relagdo dos signos uns com os outros no sistema da linguagem, nogao
que faz parte do conceito de Saussure de “valor do signo”. Assim, percebe-se que,
ainda que Lacan tenha subvertido 0 modelo saussuriano ao propor a prevaléncia do
significante sobre o significado, sua tese ainda mantém uma fundamentagéo
saussuriana. Como apontado no tépico anterior, o conceito de Saussure de valor do
signo abarca a relagao entre significante e significado, assim como a relagdo entre um
signo e os demais no sistema linguistico. Na proposicdo de subversédo lacaniana,
nega-se somente a primeira parte do conceito saussuriano, isto €, a unido reciproca
e estavel entre significante e significado (NOTH, 2013). Ja& com relagéo a segunda
parte do conceito, de que o valor do signo é determinado pela sua diferenga em
relacdo aos outros signos do sistema, Lacan ndo s6 concorda, como também a torna

ainda mais fundamental em sua teoria.

5.2.2.2 A barra e a laténcia do texto do inconsciente

Além da inversao entre significante e significado e de suas notagcées como “S” e
“s”, outra subversao proposta por Lacan no modelo de signo saussuriano diz respeito
ao abandono da elipse e das flechas e do engrossamento da linha de separagéo entre
os dois elementos, que passou a chamar de barra. Essas alteragdes reforcam a
proposi¢cado lacaniana de quebra da unidade do signo e da irredutibilidade do
significante ao significado. Ao reconhecer que um significante €, em ultima instancia,
sem significado, Lacan admite o equivoco que a fungdo simbdlica comporta. Para
Soler (2012), esse equivoco € o que permite que, por meio da linguagem, diga-se

mais do que se pretende conscientemente dizer.
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De uma maneira geral, é a equivocidade dos elementos e a substituicao
sempre possivel (uma palavra por outra) que permitem, com a linguagem,
dizer outra coisa além do que diz o texto explicito, essa outra coisa nao
estando menos tomada na linguagem. Que uma cadeia esconda uma outra é
o que permite dizer sem formular, deixar a entender/fazer ouvir por alusao, por
exemplo, quando se trata de despistar uma censura. (SOLER, 2012, p. 52)

Assim, a equivocidade da dimensao simbodlica em Lacan remete-se a ideia, ja
presente em Freud, de que ha no texto explicito (falado ou escrito) a presenga latente
de outro texto, o texto do inconsciente, do recalcado. A barra no modelo de signo
lacaniano é usada para se referir justamente a essa barreira repressiva imposta pelo
consciente ao acesso do conteudo inconsciente. Ela representa “a impossibilidade de
qualquer acesso ao significado através do significante por causa do processo que
Freud chamou de Verdrdngung (‘recalque’)’ (NOTH, 2013, p. 54). Ela simboliza o
recalque do significado uno.

Portanto, no discurso explicito, ha dois textos distintos: o texto consciente e o
inconsciente. De um lado, o primeiro pode ser compreendido pela modalidade de
escuta comum, isto €, a escuta que objetiva o didlogo (SOLER, 2012). Trata-se da
escuta do dia a dia, que parte das significagdes, aquilo que ha de mais compartilhavel.
Do outro lado, o texto inconsciente € sempre uma tentativa incompleta de superar a
barreira. Ele se manifesta pelos rateios, fracassos e equivocagdes do discurso
explicito. Fazendo referéncia a Freud, Lacan (1960-1964, p. 813) fala do inconsciente
como “uma cadeia de significantes que em algum lugar (numa outra cena, escreve
ele) se repete e insiste”.

Segundo Soler (2012), o texto inconsciente € um discurso sem cumplice, pois
seu vocabulario é proprio de cada sujeito e o sujeito mesmo o ignora. No entanto, ele
insiste e ndo cessa de se inserir na cadeia significante. Na representagao grafica de
Lacan da cadeira significante, S1 — Sz, o elemento Sz € usado ambiguamente para se
referir aos dois textos presentes no discurso. Por vezes, ele designa o significante
segundo, que fecha a significagdo; e em outros momentos, refere-se ao significante
do inconsciente, em seu saber inesgotavel (SOLER, 2012).

Quando Sz assume o sentido de significante segundo, ele é também chamado
de “ponto de estofo” ou “ponto de basta”, e pode se referir tanto a significagao
corriqueira atingida pela escuta comum, quanto aos raros momentos em que se logra

escutar, sempre parcialmente, o texto latente do inconsciente. Lacan repensa a ideia
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de laténcia do texto inconsciente contida em Freud, por meio dos procedimentos de
metafora e metonimia, que toma emprestados de Jakobson. Para ele, aquilo que nao
se alcanga com um unico significante, isto €, o significado final, busca-se por meio do
deslizamento continuo de significantes, a que chamou “deslizamento metonimico”
(LONGO, 2006). Nas raras ocasides em que ha um atravessamento da barra e se
alcanga um sentido, ocorre uma jungcdo mitica entre significante e significado, ou
“congelamento metaforico”. Trata-se de uma jungao mitica, pois € sempre incompleta.
O que se alcanca é somente uma verdade parcial, uma verdade dita pela metade.
“‘Logo em seguida a esse regozijo do encontro com a verdade parcial, volta-se ao
deslizamento metonimico. O processo acontece, entdo, como o fechamento e a
reabertura de gestalts, de forma serial” (LOOTENS e OLIVEIRA, 2021, p. 182).
Segundo Longo (2006, p. 47), esse processo de alternancia entre deslizamento
metonimico e congelamento metaforico aponta para um paradoxo da linguagem:
‘embora ela possa se estender infinitamente, tem o limite de n&o poder dizer tudo”.
Mesmo quando se atinge algum significado, ha sempre um excedente inapreensivel,
a que Freud chama de “umbigo” do recalque originario, esse amago a que nunca se
consegue alcangar. Nesse sentido, fecha-se este topico com a citagdo de Cesarotto
(2013, p. 36): “tudo poderia ser signo, mas a falta radical do referente do significante

determina que qualquer saber seja ndo-fodo”.

5.2.2.3 Outras consideragoes sobre Lacan e linguagem

A proposta de Lacan de subversdo do modelo de signo saussuriano nos da
indicios de um dos axiomas centrais de sua teoria: o sujeito lacaniano € um sujeito
fundado pela linguagem. Quando se fala em sujeito na teoria lacaniana, ndo se esta
referindo a uma pessoa ou a um individuo. Trata-se do sujeito do inconsciente, que é
entendido como o sujeito que adentrou a linguagem e que, por essa razao, esta
“sujeito” a todos os efeitos de estar inserido nesta estrutura.

Para tocar brevemente nesse entendimento lacaniano de que o “sujeito é
fundado pela linguagem?”, pode-se recorrer a uma anedota que Lacan (1964) usa em
uma de suas diversas elaboragdes acerca de como um sujeito vem a se constituir
enquanto tal (isto €, como o “animalzinho” que chamamos bebé vem a constituir
enquanto sujeito do inconsciente). Ele se refere ao primeiro momento da constituicao

subjetiva como um momento em que o (ainda) individuo é posto a fazer uma escolha:
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“o ser ou o sentido!”. O “ser” faz referéncia ao ser uno, completo, consistente, inteiro,
enquanto o “sentido” faz referéncia a entrada na linguagem. Lacan declara, contudo,
que se trata de uma escolha forgada e que, no fim, resulta em ter nem um nem outro.
Para explicar essa declaragao, o autor a compara a uma escolha entre "a bolsa ou a
vida!”. Se o individuo escolhe a bolsa, ndo tera a vida e, consequentemente, também
nao tera a bolsa. Portanto, resta-lhe escolher a vida. Sua vida, no entanto, ndo sera
plena, ja que Ihe falta a bolsa. Ja no caso da escolha entre o ser e o sentido, se o
individuo escolhe o ser, ele perde o sentido e, com isso, perde também a possibilidade
de se entender como “ser”, pois essa consciéncia so existe na linguagem. Assim, vé-
se forcado a escolher o sentido, isto é, vé-se forgado a entrar na linguagem. No
entanto, ao adentrar o universo do sentido, ele perde sua esséncia de ser, perde sua
completude e aquilo que poderia dar-lhe o “sentido final”. Dessa forma, a escolha pelo
sentido Ihe rende ndo sé a perda do ser, como também um sentido incompleto.
Lacan (1964) aponta, com isso, que a entrada na linguagem produz esse efeito
no sujeito de uma perda, uma falta, um resto. Isso ocorre pela propria estrutura faltosa
que é a linguagem. Como aponta uma de suas maximas, o significante &€ a morte da
coisa (LACAN, 1953-1954). Ao nomearmos algo, destacamos esse objeto do todo em
qgue ele se insere. Assim, passamos a nos relacionar com recortes, em vez de com o
todo. Em outras palavras, passamos a nos relacionar com significantes e ndo mais
com o Real, perdemos a coisa (em Lacan, o Real grafado com “R” em caixa alta
assume o status de conceito, ndo se referindo meramente a realidade, mas a tudo
aquilo da experiéncia humana que nao € simbolizavel, que resiste a representacéo,
que nao se traduz em palavras). Portanto, para a teoria lacaniana, ao mesmo tempo
em que a linguagem nos funda enquanto sujeitos, ela também instaura nossa falta.
A um so tempo, a linguagem possibilita e impede nosso encontro com o mundo
e com os outros. De um lado ela possibilita 0 encontro, pois o efeito de significagao &
aquilo que temos de mais compartilhavel. De outro, ela o impede, pois restringe nosso
acesso ao real, na medida em que o significante se coloca como anteparo dessa
relacdo. Assim, diz-se que a linguagem é sempre autorreferenciada. Significantes ndo
se referem a significados, sendo a outros significantes. A unica coisa de que dispomos
€ o deslizamento de significante em significante, sem que nunca se logre tocar no
Real. O deslizamento na cadeia significante &, entdo, uma busca eterna por um

sentido, para sempre perdido; por isso, nunca cessamos de falar. “A urgéncia de
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sentido tem como corolario a criacédo de inumeros sistemas simbalicos, fazendo da
linguagem a forma mais humana de apreensdo do mundo” (LONGO, 2006, p. 12).

Com essas colocagdes, percebe-se que, para Lacan, a linguagem nao é um
mero instrumento de que dispomos para mediar nossa experiéncia de mundo. Ela é
tudo o que temos, e tudo o que somos. Como aponta Néth (2013), a metafora de
Jameson (1972) da linguagem como uma “prisdo” humana € uma maxima deveras
lacaniana. “O sujeito se encontra inscrito, ja desde antes de seu nascimento, num
sistema simbdlico preexistente, que ndo é criagdo do proprio sujeito, mas provém das
leis das culturas humanas” (NOTH, 2013, p. 46).

Ao reconhecer o sujeito como aprisionado na propria linguagem, Lacan se
distancia da concepgéo humanista de “individuo”, como um ser “indivisivel” (NOTH,
2103). Em psicanalise, pelo contrario, trata-se do sujeito cindido pela linguagem, no
sentido de que, em sua fala, comparece mais do que aquilo que o “eu uno”
conscientemente produziu. Lacan propde, assim, uma substituicdo do “penso, logo
existo” do sujeito cartesiano, pelo “gca pense”, ou seja, “isso pensa” (LACAN, 1964,
p.39). Nao se trata mais de um “eu penso”, mas de um “alguém pensa em meu lugar”
(NOTH, 2013, p. 47). Esse outro alguém que pensa para ou em mim, fora da minha
consciéncia, pode ser lido como o inconsciente.

E importante notar que o inconsciente, em Lacan, n&o se trata de uma instancia
com existéncia ontoldgica, localizada em algum lugar profundo e obscuro da psiqué.
Ao postular que o inconsciente € estruturado como uma linguagem, o psicanalista
aponta para o fato de que ele se encontra na superficie do texto, sendo um efeito dos
pulos entre um significante e outro. Ele se encontra “escondido” somente na medida
em que ndo foi formulado. Assim, o inconsciente lacaniano n&o € um depdsito da
verdade do sujeito. Na realidade, essa verdade absoluta sequer existe para o autor.
“‘Nenhuma linguagem pode dizer o verdadeiro sobre o verdadeiro, uma vez que a
verdade se funda pelo fato de que fala” (LACAN, 1965-1966, p. 882). A verdade nao
existe fora da linguagem. Ela se produz, sempre parcialmente, na e pela fala, assim
como o conteudo inconsciente.

A inversdo lacaniana do significante e do significado aponta para uma
compreensao de que a unica realidade de que dispomos de fato € o significante.
Assim, entende-se que a “verdade” (ou o “significado”) ndo se encontra inerte no
mundo fisico, nem em um inalcangavel mundo das ideias. Ela somente se produz

parcialmente como efeito de significagdo no encontro entre subjetividades. Ainda que
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nao se referenciando diretamente a teoria lacaniana, ha uma passagem de Flusser
(2009), em Filosofia da caixa preta, que ilustra bem o resultado dessa inversao do
signo para a compreensao de que so dispomos do significante. Questionando-se
sobre o gesto de fotografar, o autor declara que aquilo que é fotografado s6 se produz
como uma nova realidade a partir do momento que vira fotografia, isto €, vira um

significante para algum espectador.

Pouco vale a pergunta metafisica: as situagdes, antes de serem fotografadas,
se encontram la fora, no mundo, ou ca dentro, no aparelho? O gesto
fotografico desmente todo realismo e idealismo. As novas situagdes se
tornardo reais quando aparecerem na fotografia. Antes, ndo passam de
virtualidades. O fotografo-e-o-aparelho é que as realiza. Inverséo do vetor da
significagao: ndo o significado, mas o significante é a realidade. Nao o que se
passa la fora, nem o que esta inscrito no aparelho; a fotografia € a realidade.
(FLUSSER, 2009, p. 32)

Por meio dessa breve apresentacdo de algumas das concepgdes lacanianas
acerca do signo e da linguagem, pretendeu-se circunscrever aquilo que Santaella e
Hisgail (2013) apontaram como o objeto de interesse da semidtica psicanalitica: o
ruido da comunicagdo humana. Ao reler teorias de semidtica e linguistica a luz do
inconsciente, Lacan radicalizou o entendimento, para o qual algumas ja comegavam
a apontar, de que os sentidos sempre nos escapam em sua totalidade. Assim, no
topico a seguir, propde-se algumas aproximagdes entre a semidtica psicanalitica e os

processos em design.

5.3 O designer no entre-dois

Como um artista cria? Podemos espiar o processo que da
origem a uma obra de arte? Podemos assistir a seu
engendramento e eclosdao? Nao, evidentemente. A
concepcao de uma obra de arte € um processo unico e
impenetravel. E impossivel surpreender o segredo do ato de
criar, que permanecera sempre um mistério. A Unica coisa
que podemos fazer é reconstruir mentalmente, a posteriori, o
momento criador, e mesmo isso so6 é possivel até certo ponto.
(NASIO, 2017, p. 33)

Com o entendimento de design como linguagem, solidificado na segunda
metade do século XX, advém por consequéncia a concepg¢ao de que sua pratica lida
com operacgdes linguisticas, tais como escuta, interpretagdo, tradugéo, criagcdo de
signos etc. E nesse sentido que se acredita possivel uma aproximacao entre o design
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e a teoria psicanalitica, entendendo que os dois campos estabelecem uma relagao de
ordem estrutural com a linguagem.

Na fundamentacéo tedrica deste trabalho, delineou-se o entendimento de que o
manejo da dimensao simbodlica de um projeto envolve dois processos distintos: a
formulac&o de conteudo e a configuragdo da forma, nomeados respectivamente de
conceituacdo e traducao intersemidtica (Figura 5). No entanto, na analise de
metodologias e nas entrevistas, prevaleceu a tendéncia a descrever os processos de
design como uma passagem direta entre “material bruto” e “forma”, em que por vezes
a presenga da “mao” dos designers no processo de conceituagao é reconhecida de
forma clara, e por vezes ndo. Nas entrevistas, contudo, quando questionados a
respeito da conceituagao, os designers tenderam a se pronunciar a favor de concebé-

la como uma etapa fundamental dos processos de design.

Figura 5. Esquema proposto na pesquisa de manejo dos aspectos simbdlicos.

Primeira Transposigdo Segunda Transposigdo
Conceituagéo Tradugdo intersemibtica
Material bruto > Texto > Forma

Fonte: a autora.

Uma das hipdteses levantadas para essa descrigdo dos processos de design
como uma passagem direta do “material bruto” a “forma” foi a de um possivel
entendimento de que, na formulag&o de conceito, lida-se exclusivamente com o “texto
do cliente” e de eventuais pesquisas desenvolvidas para o projeto. (Entende-se por
“texto do cliente” quaisquer proposigdes iniciais de um projeto, sendo elas escritas ou
faladas, e advindo de fato de um cliente ou ndo, considerando que em algumas
dinamicas de design esses papéis designer-cliente sdo desempenhados por
instancias diferentes). Assim, o entendimento de que, na conceituagao, lida-se
exclusivamente com o “texto do cliente” leva a percepcdo de que as operacgdes
necessarias para a formulagdo de conceito envolveriam somente o trabalho de
orquestrar as informagdes coletadas, organizando-as e estabelecendo a hierarquia
entre elas, de forma a dar destaque as mais centrais. Em outras palavras, a hipétese

levantada foi de que algumas das operagdes envolvidas na conceituagdo — como
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escuta e interpretacdo — sdo entendidas por uma perspectiva em que significante e
significado estdo grudados um ao outro. Quando se acredita que significante e
significado estdo grudados, entende-se que o significado esta somente do lado de
quem pronunciou os significantes. Assim, se o significado esta do lado das
informacdes coletadas, entdo o processo de conceituacdo € quase como que uma
consequéncia direta dessa coleta, ndo sendo entdo espontaneamente reconhecida a
presenga do designer nessa tarefa. Dessa forma, a conceituagao acabaria por ndo ser
compreendida como uma etapa a parte no projeto.

Nesse sentido, os entendimentos da semidtica psicanalitica acerca do signo e
da linguagem podem nos auxiliar a reinterpretar esses processos e, entao, reconhecer
a presencga ativa dos designers na conceituagdo. Quando Lacan propbde que
significante e significado estdo desgrudados, ele coloca um ponto de interrogagao
diante dos significantes. A significacdo corriqueira de um discurso deixa de ser
compreendida como a totalidade desse discurso. No pulo entre um significante e outro
na cadeia, admite-se um buraco que comporta mais um sem-fim de cadeias. Portanto,
entende-se que qualquer significado que se escute nunca é equivalente ao que se
disse. Esse ponto de interrogagédo colocado diante do significante implica em uma
primeira abertura para se compreender a presenca (ativa e inevitavel) do designer na
tarefa de conceituacéo, ja que a produgdo de significado, por ndo estar colada ao
significante, esta também nas m&os de quem escuta e interpreta.

Vale pontuar que essa concepg¢ao de nao equivaléncia entre o se diz e 0 que se
escuta ndo se deve a um entendimento simplério de que aquilo que se interpreta de
um texto ndo é necessariamente o que o autor pretendeu dizer, pois na teoria
lacaniana reconhece-se que o sentido escapa até ao “dono” da fala. Em igual medida,
essa nao equivaléncia também ndo se deve a uma ideia de que ndo conseguimos
alcangar o que o outro quis dizer, mas n&o conseguiu expressar, ou de que nao
conseguimos “revelar” o conteudo inconsciente latente em sua fala. O sentido, em
Lacan, ndo so escapa até ao dono da fala, como também nao se encontra inerte nessa
fala, como uma verdade esperando ser revelada. Por fim, essa ndo equivaléncia
também n&o se deve ao fato de que, em qualquer escuta ou interpretagéo, o sujeito
que executa essa acgéo o faz a partir de si, com seu repertorio de vida. Ainda que haja
verdade nisso, essa nao é a razao central para o entendimento de ndo equivaléncia
entre 0 que se diz e 0 que se escuta. A comunicagao comporta muitos ruidos, isso é

claro, mas a raz&o para essa n&o equivaléncia € simplesmente que significante e
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significado nunca estao colados. Na concepgao lacaniana, eles nunca sao o anverso
um do outro.

Nos processos de design, ao desgrudar significante e significado, a semidtica
psicanalitica nos permite também desgrudar o texto do cliente da significagao
produzida em nos por ele, assim como nos permite compreender que essa
significacdo ndo € a totalidade do texto. Assim, ao se distanciar da ideia de que o
significado se encontra exclusivamente no texto do cliente, a separagéo entre
significante e significado possibilita o reconhecimento da tarefa de conceituagao.
Reconhece-se que aquilo que o designer extrai do requisito textual do cliente e
concebe como conceito do projeto é, em ultima instancia, uma formulagdo sua,
estando ele ciente disso ou ndo. O beneficio de estar ciente de sua presenca na
conceituagao é que, em termos praticos, isso pode significar mais autonomia para ir
a fundo nessa tarefa e, assim, projetar com mais intencionalidade, ética e intimidade
CcOm O pProcesso.

A concepc¢ao de signo linguistico lacaniana leva a um entendimento de que se
fala muito mais do que se diz. Se essa compreensdo é aplicada a etapa de
conceituacgao, possibilita-se uma primeira abertura no texto do cliente (LOOTENS e
OLIVEIRA, 2021). Ela permite que as informagdes coletadas nos momentos iniciais
do projeto deixem de ser compreendidas como uma determinagdo de caminho a ser
seguido, e tornem-se um ponto de partida de investigagdo. Para ilustrar esse
posicionamento, apresenta-se o exemplo de um projeto de identidade visual.

Em um projeto de identidade visual, por exemplo, ao receber um pedido por
uma marca ‘dindmica’, o designer ndo precisa instantaneamente converté-lo
em formas fluidas, diagonalizadas e circulares, indicando movimento. Pode,
diferentemente, propor-se a investigar o que significa dinamicidade para
aquele cliente, de que forma esta qualidade integra a realidade da marca, de
que forma se aproxima ou se distancia do entendimento convencional do
termo, de que forma se relaciona com os outros significantes-chaves daquele
projeto etc. (LOOTENS e OLIVEIRA, 2021, p. 181-182)

Ao compreender que o significante € esvaziado de um significado a priori,
compreende-se também a necessidade de fazé-lo deslizar na cadeia significante.
Somente por meio do deslizamento metonimico, é possivel melhor elaborar e
narrativizar aquilo que o significante circunscreve. Como apontado nos tdpicos
anteriores, ainda que nunca se consiga chegar ao amago do sentido final,

eventualmente atinge-se algum sentido, naquilo que Lacan chamou de ponto de
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basta. Trata-se, no entanto, de um encontro efémero com o sentido, pois logo em
seguida o sujeito volta a deslizar na cadeia significante.

Em um processo psicanalitico, essa abertura e fechamento de gestalts é a
tonica. Ja no processo de design, pode-se dizer que estamos buscando fechar ao
menos uma gestalt. Aquilo com que se trabalha no design é justamente producéo de
sentido. Se olharmos para o termo “identidade visual®, a propria palavra “identidade”
ja aponta para esse entendimento de que estamos trabalhando com um fechar de
gestalt, dar uma unidade, uma identidade. Dar uma identidade a algo significa recorta-
lo do todo e, assim, dar-lhe o poder de ser (um) significante. Assim, enquanto na
clinica psicanalitica, trata-se de abrir e fechar gestalts seriadamente, no processo de
design, podemos nos dar por satisfeitos ao alcangar um ponto de basta. Portanto, o
caminho de elaboracdo de um conceito consistiria em colocar os significantes-chave
para deslizar, na tentativa de melhor elabora-los e contextualiza-los em uma narrativa
maior. Por meio desse esfor¢co de elaboracao e reflexdo, eventualmente alcancga-se
um ponto de basta, em que uma formulacdo se mostra efetiva e suficiente para
sintetizar uma constelagdo conceitual norteadora para o processo do projeto.

Dada essa possibilidade de aproximagdo entre os processos de design e a
escuta psicanalitica, direcionamentos mais praticos de como o designer pode se
aprofundar na conceituacdo podem ser buscados na regra fundamental da
psicanalise: a associagao livre e a sua contrapartida, a atengao flutuante. Estas séo
técnicas analiticas postuladas ja em Freud e utilizadas com o intuito de facilitar a
escuta do inconsciente (FREUD, 1904 [1905]). Se, do lado do psicanalista, essas
técnicas servem para dar espago ao inconsciente, do lado do designer, elas podem
servir como um encorajamento para se ir além das significagdes produzidas em um
primeiro momento do projeto.

A associacao livre consiste na proposicao feita ao paciente de que ele fale
livremente, sem se apegar as limitagbes logicas do discurso. Assim, o paciente é
instruido a seguir o fluxo de sua psiqué, ainda que eventualmente ele paregca sem
l6gica ou o leve a falar de assuntos que julgue n&o importantes ou embaragosos. Nos
processos de design, o projetista pode se beneficiar de um procedimento analogo ao
da associagao livre para se colocar em dialogo, na etapa de conceituagao, com todas
as informagdes coletadas nos primeiros momentos do projeto. A postura de
associagao livre pode servir como um encorajamento ao designer para mergulhar nas

questdes projetivas que esta buscando articular na conceituagdo, momentaneamente
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perdendo de vista os objetivos finais dessa pratica. Assim, € possivel ampliar e
aprofundar as reflexdes desenvolvidas neste momento de conceituagéo, diminuindo
o risco de a formulagdo conceitual do projeto se tornar excessivamente literal ou
superficial (LOOTENS e OLIVEIRA, 2021).

Da mesma forma que uma aproximagdo com a associagao livre pode ser
benéfica a pratica projetiva, a tarefa de manter-se em atencgao flutuante também pode
ser proveitosa. Na pratica psicanalitica, a escuta em atengao flutuante tem por objetivo
facilitar a escuta do texto latente do inconsciente, apresentando-se como uma ruptura
com relagao a modalidade de escuta comum (SOLER, 2012). Trata-se de uma técnica
de ajuste na escuta, em que o analista busca se desprender das significacbes

corriqueiras do discurso, dando espaco para que o inconsciente se faga ouvir.

A atencao flutuante de Freud consistia em se desprender, diria de bom grado
em ‘se distrair’, das significagbes do discurso; € uma suspensdo, como um
'ndo acreditar nisso metddico, para colocar no mesmo plano todos os
elementos verbais ou figurativos, até o menor detalhe aparentemente
insignificante, a partir do qual o outro texto vai se isolar. (SOLER, 2012, p. 48)

Segundo Freud (1912), a escuta em atengao flutuante envolve um esforgo
constante por parte do analista em se manter ouvindo tudo o que diz o analisando,
sem se apegar a partes especificas do discurso. Ele adverte que, se a atengao for
retida em determinado ponto, o analista passara a escutar seletivamente o resto da
fala, selecionando e fixando certas partes e eliminando as demais. Nessa escuta
seletiva, corre-se o risco de somente confirmar aquilo que ja se acreditava saber e,
assim, acabar por ndo escutar nada de novo.

Se aplicada aos processos de design, a atengdo flutuante, assim como a
associagao livre, pode servir como um encorajamento para que o designer se perca
temporariamente em suas elaboragdes sobre as questdes simbodlicas do projeto e,
assim, evite uma aderéncia excessiva as significacées que se destacaram em um
primeiro momento do projeto (LOOTENS e OLIVEIRA, 2021). Destinando essa
atencdo as suas proprias elaboragbes, o designer se da espago para desenvolver
articulacbes mais aprofundadas e para se surpreender com conexdes que nao se
mostraram evidentes em um momento inicial. Por meio desse ajuste de escuta nos
projetos de design, pode-se desenvolver reflexdes que transcendam uma primeira
camada de sentidos e, assim, formular conceituagdes mais substanciais e condizentes

com a realidade do projeto. Dessa forma, aumenta-se “o potencial de a materialidade
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do projeto de design operar agdes significativas no mundo” (LOOTENS e OLIVEIRA,
2021, p. 184).

Percebe-se, assim, que a teoria psicanalitica freud-lacaniana nos permite ndo s6
reconhecer o papel inevitavel dos designers na formulagdo conceitual de seus
projetos, como também pode nos auxiliar a pensar e a teorizar sobre esse momento
da pratica projetiva. Talvez o ponto da teoria psicanalitica que mais nos possibilite
repensar a conceituagao seja o reconhecimento de que a escuta nao se trata jamais
de um processo de equivaléncias, ou de tradugdo em uma copia fiel. A dimensao do
inconsciente, presente a todo momento em nossas falas, tem uma linguagem propria,
que nunca chega a se inscrever em absoluto na dimensao dos sentidos. Fazendo
referéncia a maxima do campo da traducado, “Traduction, Trahision”, Dumans e
Costeira (2020, p. 111) declaram que a busca por “traduzir’ o inconsciente “demanda
sair da opacidade da busca de sentidos e aceitar a etiqueta de traidor”.

Os autores adicionam que, assim como na traducéo literaria reconhece-se que
sempre ha uma perda inevitavel na passagem de uma lingua a outra, na psicanalise
se reconhece a existéncia do “umbigo” do recalque, aquilo na fala que permanece
sempre enigmatico e intraduzivel. “Um elemento que permanece no intervalo e que
jamais atravessara a fronteira final” (DUMANS e COSTEIRA, 2020, p. 112). No
entanto, € justamente esse elemento estrangeiro que se configura como aquilo que
ha de mais auténtico e essencial na fala. Cassin (2018, p. 17) declara: “o intraduzivel
nao é o que nao pode ser traduzido, mas o que nao cessa de (ndo) traduzir”.

Ao reconhecer o0 equivoco que a dimensdo simbdlica comporta, a psicanalise
reconhece que somos todos, em alguma medida, estrangeiros uns aos outros, e até
a n6s mesmos. Isso nos ajuda a redimensionar a relagado do designer com o texto do
cliente. Quando se entende que a significagdo corriqueira de um discurso ndo é a
totalidade desse discurso e que tampouco existe ali uma verdade inerte passivel de
traducéo, entende-se que ha a possibilidade ndo sé de se escutar algo a mais ali,
como também de se formular algo a mais. Para Dumans e Costeira (2020, p. 111), “é
nessa experiéncia entre dois meios que se faz possivel a criagéo — a partir das perdas
inevitaveis e da singularidade de cada encontro”. Assim, o designer se mantém em
uma relacdo constante e sempre referenciada ao texto do cliente, tentando
circunscrever de alguma forma o que ele tem de intraduzivel, mas reconhecendo que,
em ultima instancia, trata-se de uma construgao/criacado, possibilitada pelo encontro

de subjetividades.
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A suposta ‘verdade’ [do texto], que & ndo copia fiel do original, mas uma
construgdo provocada no momento do encontro entre duas subjetividades,
manifesta-se na experiéncia do intervalo, como um espaco de criagdo. Tal
zona de convergéncia e de circulagao parece tao fértil quanto (ar)riscada, ja
que demanda entrega e abandono mais do que forga para irromper uma
barreira e se chegar do outro lado. (DUMANS e COSTEIRA, 2020, p. 112)

Dumans e Costeira (2020), ao fazer essas colocagodes, estavam se referindo a
possiveis aproximagdes entre o oficio da psicanalise e o da traducdo. No entanto,
entendendo que elas se tratam de elaboragdes sobre o processo de comunicagao
como um todo, acredita-se possivel |é-las pela perspectiva também do oficio de
design. Assim como a psicanalise e a tradugdo, o design também trabalha nos
deslocamentos. Seja na interpretagcao do texto do cliente, seja na passagem desse
texto para o conceito do projeto, seja na passagem do conceito a forma ou vice-versa,
o designer trabalha com a transposi¢cdo de elementos entre meios, num salto de
criacdo, em que a unica certeza € de que algo se perde e algo se ganha, e as
equivaléncias jamais se mantém.

A quebra do signo proposta por Lacan permite compreender que aquilo de que
realmente dispomos é somente o significante. Isso imp&e certo mistério com relagéo
a como a comunicagao de fato chega a acontecer, como se produz significado. Uma
vez que a linguagem é sempre autorreferenciada, isto €, que soé existe o deslizamento
de significante em significante, no pulo do significante ao significado, ha um intervalo
que é, em verdade, um grande mistério. Esse pulo do significante ao significado, do
texto do cliente a conceituacdo, do conceito a forma, do real ao simbdlico, de mim a
vocé, de dentro para fora, de fora para dentro, sdo todos intervalos misteriosos. E
nesse intervalo que reside a criagdo. E nesse entre-dois que se encontra o designer

e sua possibilidade de criar.
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6 CONCLUSAO

A segunda metade do século XX foi palco de uma mudanga de paradigmas no
design, responsavel por um deslocamento no centro de suas preocupagdes e por uma
reestruturacdo do seu entendimento acerca do préprio oficio. Até entdo, o foco da
jovem disciplina havia estado nas nogbes de funcionalidade e objetividade,
influenciadas pelas preocupag¢des modernistas com os avangos e as novas realidades
da vida industrial. A transigdo para o pds-modernismo representou, entdo, uma
reconfiguragao na atitude projetiva, em direcdo a uma postura de maior exploragéao,
expressividade e subjetividade. Esse contexto abre caminho para uma nova tradigao
teorica no design, preocupada essencialmente com sua dimens&o simbdlica. Desde
entdo, as produgdes da area seguem consolidando o entendimento do design como
linguagem.

Nesse sentido, esta pesquisa se propds investigar a questdo da dimensao
simbolica no design pela perspectiva de sua pratica, buscando compreender como a
area entende sua propria atuagdo, no que diz respeito ao manejo dos aspectos
simbolicos de um projeto. Compreendendo que tal manejo envolve dois processos
distintos — um de formulag¢ao conceitual e outro de configuragdo da forma —, optou-se
por direcionar o foco da pesquisa ao primeiro processo, denominando-o de
conceituagdo. Esse processo foi compreendido como o momento projetual em que o
designer se coloca em dialogo com todo o arcabougo de informagdes coletadas nas
etapas iniciais, com o intuito de delinear as intengdes simbdlicas para determinado
projeto. Assim, a conceituacéo foi investigada por trés perspectivas diferentes: a
literatura acerca do topico; proposi¢cées metodologicas na area; e as elaboragdes dos
préprios designers sobre sua pratica.

De formas distintas, cada uma dessas investigacbes apontou para um
entendimento de que, ainda que haja um corpo tedrico sélido que reconhece a
dimenséo simbdlica como central no design, esta questdo parece poder ser ampliada
no que concerne as elaboragdes acerca da pratica projetiva. No geral, identificou-se
por essas trés vias uma tendéncia a nado distinguir claramente a pratica de
conceituagdo da pratica de configuragdo da forma, ainda que sejam descritas tarefas
que se aproximam da conceituacdo de forma pulverizada entre diferentes etapas
projetuais. A principal hipotese levantada diante desse resultado foi a de uma possivel

caréncia de vocabulario e orientagéo tedrica que nos ajudem a elaborar de que forma
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o designer cria nesse processo de conceituagao, sem resvalar para uma posi¢cao de
mero organizador de informagdes, nem para uma posigcao de alguém que estaria se
impondo de forma excessivamente autoral nessa criagdo, desconsiderando os
parametros da situagao de projeto original. O n&o reconhecimento do papel ativo do
designer na tarefa de conceituacdo aponta para o risco do desenvolvimento de
projetos com menos substancialidade ou menos intencionalidade no ambito da
dimenséo simbdlica.

Assim, propbs-se que a aproximagao com a teoria psicanalitica de orientagao
lacaniana, devido a seus amplos esforgos tedricos acerca da questdo da linguagem e
do simbdlico, pode ser frutifera para nos ajudar a ampliar e aprofundar as elaboragbes
acerca da conceituagéo nos projetos de design, especialmente no ambito académico
e em eventuais formagdes continuadas da categoria profissional. A quebra da unidade
do signo proposta por Lacan nos permite repensar o espago entre o significante e o
significado como um espaco de criagdo. Partindo dessa formulacédo e entendendo a
conceituagdo como um processo em que se produz sentido, a partir de um material
bruto que em si ainda nao significa nada (ou seja, é so significante), entende-se que
esse espacgo entre material bruto e conceito é também um espacgo de criagao.
Portanto, essa concepgéo possibilita que o designer se entenda como inevitavelmente
convocado a essa posicdo de criagao no entre-dois. A postura psicanalitica de
desprendimento das significagdes corriqueiras, quando aplicada ao processo de
conceituagdo no design, pode funcionar como um encorajamento ao projetista para
mergulhar nesse processo e desenvolver elaboracdes mais profundas e articuladas.

Percebe-se, com isso, que a teoria psicanalitica pode ndo sé nos auxiliar no
reconhecimento do papel fundamental dos designers na tarefa de conceituagéo, como
também pode fornecer um olhar tedrico que permite pensar esse processo com a
delicadeza e a complexidade que ele merece. Vale pontuar, por fim, que as
aproximacdes entre design e psicanalise propostas neste estudo foram delineadas
com o unico intuito de se refletir sobre os processos de design. Nao se tratam de
proposicdes de ordem pratica ou de esquematizagbes metodolodgicas, mas téao
somente de tentativas de elaboragao acerca de como pensamos e entendemos nossa
pratica. Acredita-se que a teoria psicanalitica nesse caso pode ser um bom recurso,
pois ela nem simplifica, nem dogmatiza. Pelo contrario, possibilita uma ampliagao e

um aprofundamento do olhar.
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Dada a centralidade da dimensdo simbodlica no design e a escassez de
investigacdes acerca dessa questao pela perspectiva da pratica projetiva, acredita-se
imprescindivel o desenvolvimento de pesquisas nesse ambito, com o objetivo de
seguir impulsionando as discussdes contemporaneas e, porventura, possibilitar um
aperfeicoamento da pratica. Por meio da proposi¢ao de reflexdes que evitam um olhar
de excessiva objetivagao e sistematizacdo da pratica projetiva, espera-se contribuir
com as perspectivas do design na contemporaneidade.
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