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A necessidade do design

ALGUMAS DEFINICOES

O desenho como entidade, no estado puro, nao existe. De fato, é uma

atividade quase que exclusivamente humana e, tal como a técnica, ndo se

conhece no resto das manifestacdes da natureza, com exce¢ao de algumas

espécies de primatas avancados'. Portanto, e desde os primérdios do homem, 1 Morin, Edgar,

o design nao nasce, mas, sim, se faz. Toda acdo de desenhar tem sido e é O paradigma perdido.
premeditada, provocada, comprada ou pedidé por alguém, as vezes pelo

proprio designer. Além disso, na maioria dos casos, a finalidade de um projeto

de design € ser reproduzido de forma industrial, pela midia® ou inserido em um 2 Atualmente.

. S = . 0s meios virtuais (web)
contexto corporativo. Indiscutivelmente sao esses os fatores determinantes da oulélelrbnicos de mmassa

sua concepeao. (TV via satélite, a cabo
; . . etc.) sao portadores
Para deixar claro o que estamos falando, vamos partir da premissa de que multiplicadores de

"design gréfico” e “arte” sdo atividades humanas absolutamente diferentes conceitos graficos

que se vinculam, porém ndo devem ser confundidas. Podemos concordar que a

arte € “uma atividade autonoma influenciada, como todas as nossas atividades,

pelas condicbes materiais de existéncia, porém, como modo de conhecimento,

é sua propria realidade e seu proprio fim; esta necessariamente relacionada

com a politica, a religido e todos os demais modos de reagir diante de nosso

destino. Entretanto, como tipo de reagdo, ¢é diferente e contribui de maneira

vital para o processo de integragdo que chamamos civilizagio ou cultura” . 3 Read, Herbert,
Na defini¢do de Read surgem elementos que sdo compartilhados por ambas ‘i€ sodedade

as disciplinas—arte e design—, mas também a diferenca fundamental: o design

€ veiculo da informagdo; com isso surge um novo elemento substancial na

ordem cientifica, tecnoldgica, politica e cultural: 4 comunicagao/informacio:

fluxo e suporte a0 mesmo tempo. Uma coisa é o suporte, quer dizer, os

produtos da tecnologia, esses maravilhosos instrumentos como sio os

computadores, a fibra 6ptica e os supercanais de telecomunicacdes; e outra

questao diferente € o trafego que circula entre eles. Este tréfego € o conceito
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4 “Tecnociéncid e
Humanismo", discurso
de Joan Costa
pronunciado n ato de
recebimento d
Prémio Fundesfo de
Ensaio, 1993, por
sua obra Desig
comunicagdo § cultura.

]

5 No sentido de difundir
pela midia, sem discrimi-
nar quais sao ps meios.

6 Uréboro: a ferpente
que come o pfGprio
rabo. Esta corjhecida
imagem simbglica
representa o girculo em
sua materializagao como
figura de animal do
“eterno retorno” e
sugere que offinal
corresponde & um novo
comego e en| constante
repetigdo, que o final de
um caminhojou de um
processo significa um
novo principio. Junto
com o simbglismo que
corresponde|a imagem
da serpente que
“constantenjente se
rejuvenesce’|, a imagem
do “circulo que se
fecha" representa uma
expressiva metéfora de
repeticdo ciclica, por
exemplo, d¢ “circulo
dos tempos|' do fim do
mundo e ngvas criagoes,
do morrer ¢ do renascer,
em um sentido derivado
também d4 eternidade
(0 mesmo que o circulo
simplesmente).
Biedermang, Hans,
Diciondriolde simbolos.

7 Ledesma, Maria,

Design e comunicagao.
Teoria e
enfoques ¢riticos.
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jovem, do qual tomamos conhecimento ha apenas cinqiienta anos, e que
denominamos informacdo. Este termo, cujo sentido atual é sindnimo de
“noticia” ou de mensagem, foi transformado por Shannon, que lhe deu um
sentido preciso que expressa matematicamente a “quantidade de informagao”
transmitida por uma mensagem. “A informacao é informacdo, ndo é matéria
nem energia”, escreveu Norbert Wiener, fundador da cibernética e professor de
matematica de Shannon. A informagdo é o contedido til da mensagem; mas
isto é, a0 mesmo tempo, “conhecimento e competéncia das politicas
culturais” *, ponto de partida, e nao um fim em si mesmo. Paralelamente, com
o dinamismo da atual cultura visual, os produtos de design “publicados"* como
tais influem nas correntes estéticas, gerando leituras “artisticas” pessoais de
fendmenos de comunicagao visual de massa, que por sua vez alimentam 05
cédigbs geradores de novas mensagens de massa. Este conceito ciclico® se faz
patente desde a época da Arte Pop.
Portanto, o que diferencia o ato artistico do ato de desenhar é que esse €
demandado sempre por uma necessidade de comunicagdo especifica.
A personalidade do designer definira qual o estilo do projeto e, como designer,
existern diversas formas de fazé-lo. Em uma visdo muito rapida da historia do
design grafico, podem-se encontrar multiplos exemplos, desde Glaser até
Rebeca Méndez, de Massimo Vignelli até Felipe Taborda: para alguns é
oportunidade de colocar uma marca pessoal, uma forma de ilustrar (no caso
de designers-artistas); para outros, a escolha sera pela transparéncia absoluta,
acima de tudo como ato de comunicagdo. E 0 resultado positivo dessa escolha,
além dos valores estéticos, satisfara especialmente essa necessidade. “O design
¢ uma atividade projetual de duplo sentido: projeta-se internamente sobre a
obra a partir de sistemas semioticos que Ihes sdo proprios e, nessa acao, projeta

um tipo de relagdo social”’.

SOZINHO OU BEM ACOMPANHADO?

A maior parte deste livro faz uma abordagem sobre os processos internos ¢
externos que o designer, cOMO individuo, enfrenta quando desenvolve a sua
atividade. Como acontece em outras situagoes verificadas no desenrolar do
texto, essa linha de pensamento ndo implica negacdo da interagdo propria do
trabalho em equipe. O compartilhar, assim como o derivar ou o supervisionar,
ou nenhum destes, s3o caminhos pelos quais 0 individuo/designer opta, tendo
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ou ndo as circunstancias para isto. A alta complexidade
de muitos processos multidisciplinares, nos quais o
designer se vé cada vez mais envolvido, fazem
desejavel um manejo fluido das dinamicas de
grupo de trabalho e a forma em que ele se
insere nelas... De toda forma, € importante
que, quando precise chegar a esse ponto de
relacionamento, assuma o seu lugar com o maior
 equilibrio e confianga em si mesmo, ja que isto,
além do seu saber e do seu talento, é um fator
adicional para o éxito da tarefa comum empreendida.

Em outros capitulos vamos falar sobre as fraquezas e os pontos fortes que cada  ursboro em forma de
dragao alado com duas

f alizac = . cabegas. Desenho
pontos fortes. O grau de especializacao ou de generalizagdo com o qual se jocoso de um codice

move o profissiona! depende tanto das suas condigdes e habilidades do século XIl,
British Museum.

individuo deve reconhecer, trabalhando as primeiras visando potencializar os

particulares como das circunstancias sociais (em seu mais amplo sentido) em

que vive e trabalha.

IDENTIFICACAO DA NECESSIDADE

O ponto de partida de todo o processo de design € a expressao de uma
necessidade, de uma encomenda de um cliente para o designer. A necessidade
do design nem sempre deriva de uma analise racional de sua adequagao por
parte do cliente. Urgéncias conjunturais, a reestruturagao de uma empresa, um
evento em especial, um novo plano de marketing, um impulso de imitacao, ou
até mesmo um capricho, podem ser os desencadeadores dessa necessidade e,
portanto, a priori nem sempre estara claro qual é o papel que esse projeto de
design vai cumprir. Melhor dizendo, é importante definir quais sao as razoes
desencadeadoras de um processo de design, quais sao as expectativas, e se
elas realmente sao compativeis com o projetado. A exaustiva andlise prévia de
uma encomenda conduz normalmente & produgdo de melhores solugoes ao Nem sempre esta claro

problema de comunicagao proposto. Nestes processos, muitas vezes as qual é o papel que um
projeto de design vai

cumprir. A exaustiva
para outro. Poder visualizar estas incompatibilidades e corrigi-las, se houver analise prévia conduz
o problema de
comunicagao proposto
sucesso para o projeto, pelo menos no plano da relagdo cliente/designer. a melhores solugdes.

expectativas do cliente estao orientadas para um sentido, e as do designer.

essa possibilidade, ou renunciar em tempo, aumenta as possnblhdades de
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Muitas v

dade do design

Zes as

pessoas ¢om poder de
decisao nao estio
conscien{es de sua

propria s
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ibjetividade.

O processo de identificagdo comega levando em conta, além das
caracteristicas técnicas visiveis intrinsecas ao projeto, as expectativas do cliente,
discernindo quais sdo reais e quais sio geradas por fantasias proprias ou
imitacdo. Essa primeira aproximago permitira que todo o processo va se
canalizando para uma relagao profissional. O desenvolvimento normal desse
processo supoe trazer, cedo ou tarde (e logo iniciando nossa prética profissional
veremos que é melhor cedo do que tarde), o vinculo cliente/designer para o
plano dos negdcios, especificando honorérios, forma de pagamento,
estabelecendo prazos de entrega, em suma: seguindo todo o ritual de um
contrato comercial. Na existéncia de clusulas dessa natureza, deve-se levar em
conta ainda que a encomenda se realize mediante remuneragao. O primeiro
passo entdo € determinar—na medida do possivel—os motivadores explicitos e
implicitos dessa necessidade, e até onde nosso saber e/ou “olfato” nos
permitam saber, os objetivos que se deverio cumprir ao se tentar satlsfazer
essa necessidade. Neste momento, e ao se apresentar o plano, surgem
expressoes-tao vagas, tao ambiguas como “bom gosto”, * ‘moderno”,
“impactante”, “moda”, “onda”, ou “sensibilidade”, que por sua propria
indefinicdo deixam muito escorregadio o terreno em que se estabelece o
alcance de um projeto de design. Como exemplo, e assumindo o risco de
parecer uma generalizagdo um tanto superficial, a experiéncia nos permite
afirmar que as pessoas com poder de decisio nos ambitos especificos de suas
empresas ou organizagdes muitas vezes no estdo conscientes de sua propria
subjetividade. As vezes, o absurdo toma conta da situacao; contava um colega
o caso de um importante industrial que lhe encomendou um novo logotipo
para a empresa. Quando o designer lhe apresentou suas idéias o cliente se
mostrou em diivida, informando que antes de tomar uma decisio faria uma
consulta a sua esposa. Surpreso, o designer lhe perguntou se a esposa do
industrial tinha algum tipo de formacio em design, ao que o cliente respondeu
com firmeza:, “Nao, de design ela ndo sabe nada. Mas o senhor nio imagina
quao bem ela toca piano". .

Atualmente, as empresas possuem maior cultura de comunicagao e dos
conceitos de gestdo de imagem e imagem corporativa, em suma, de tudo o que
diga respeito a comunicagdo integrat das organizagoes, criando condigbes para
que cada vez menos acontega de, ao se apresentar o plano, surgirem expressoes
tao ambiguas como “bom gosto", “moderno”, “impactante” etc., que por
suas proprias subjetividades tornam muito escorregadio o terreno em que se
delimitam os alcances de um projeto de design. Neste ponto, é imprescindivel



entender de forma clara que estamos falando sobre, e na maioria dos casos
comercializando, a intangibilidade de um conceito de comunicagdo. A posicao
negociadora do designer seré definida pelo grau de reconhecimento pablico de
seu status profissional, do grau de entendimento obtido com o cliente e, sem
divida, da natureza do negdcio. Ainda, em se tratando de organizacdes ou
corporagoes de grande porte, a individualidade define valores absolutamente
subjetivos sobre elementos que afetam as possibilidades de concretizar um
trabalho satisfatorio: afinidade das orientagdes culturais e psicolgicas do cliente
com relagiio a identificagdo com o tema, autoridade reconhecida, experiéncia,
cumprimento etc. Os encontros e desencontros que ocorrerem nesses pontos
incidiro sobre os resultados finais e sobre a encomenda de futuros trabalhos.

DEFINICAO DO PROJETO

A definicdo inequivoca do projeto de design é o ponto de partida do que se
estd definindo e que chamamos processo de design ou método de design, cuja
denominagdo ndo exclui nem pretende se colocar como a tnica possibilidade.
Neste livro o leitor poderd comprovar que o fato de admitir a existéncia de
miltiplas possibilidades, o respeito e até a valoragao positiva da davida e do
erro (“as falhas fazem parte da cultura da inovagao. Aceita-las nos faz mais
fortes”)®, junto com todas as certezas que somos capazes de reunir, sao
simplesmente ferramentas na bagagem multidisciplinar dos designers.

Diversos autores desenvolveram esquemas de possiveis processos de design
que podem servir de guia, de ajuda ou de memdria. Vejamos trés deles:

¢ Problema;

* Defini¢ao do problema;

* Definigdo e reconhecimento de subproblemas;

* Recompilagao de dados;

* Andlise de dados;

* Criatividade;

* Materiais e Tecnologia;

* Experimentacao;

* Modelos;

* Verificagdo;

* Desenhos construtivos;

* Solucao.

A necessidade do design

8 Riddestrale, Jonas &
Nordstrom, Kjell,
Funky Business.
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Definigao do problema

Definicdo e reconhecimento do subproblema

Recompilagdo de dados
%ﬂ:
Andlise de dados

¥
CRIATIVIDADE
¥

Materiais -Tecnologia

Experimentagio
§
Modelos
¥
Verificagao

¥
Desenhos construtivos

¥
v

SOLUCAO

9 Frascara, Jorge, Jorge Frascara’® tenta sintetizar os passos mais freqiientes:
Design e . 4 O
co,,,‘i,,,-cacéo Vil * Encomenda do trabalho pelo cliente (primeira definicdo do problema);

* Coleta de informagdes sobre o dliente, produto, concorréncia, piblico;

* Andlise. Interpretacdo e organizagdo da informagdo (segunda definicdo
do problema);

* Determinagdo de objetivos;

* Determinacgdo do canal;

* Estudo do alcance, contexto e mensagem;

* Andlise de prioridades e hierarquias;

* Especificagbes para a visualizagao (terceira definicao do problema);

* Desenvolvimento do anteprojeto;

* Apresentacao ao cliente;

¢ Organizagao da producao;

* Implementacao;

* Verificacao.
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" Encomendado
trabalho pelo cliente

(primeira defini¢dao do problema)

. M 30
.-~ Coleta de informacoes "--.
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b R
¥

Anilise. Interpretagao

e organizagao da
informagao

(segunda definigio do problema)

¥
3 T -
+ A4 . + &
Determinagdo Determinagdo  Estudo do alcance,  Anilise de prioridades
de objetivos do canal contexto e mensagem e hierarquias

§

Especificagdes para
3 visualizagao

(terceira definigao do problema)

¥
Desenvolvimento do anteprojeto
¥

Apresentacao ao cliente

¥

Organizagao da produgao
¥

IMPLEMENTACAO

VERIFICACAQ

Neste mesmo sentido, Guillermo Gonzales Ruiz* cita o enfoque de
Bruce Archer, que divide o processo em trés fases:

Fase analitica '

* Recompilagdo de dados;

* Ordenacao;

* Avaliagdo;

* Defini¢do dos condicionantes;

* Estruturacdo e hierarquizagao;

Fase criativa

e Implicagoes;

* Formulagao de idéias diretoras;

* Escolha ou idéia basica;

* Formalizagao da idéia;

* Verificagao;

A necessidade do design

10 Gonzalez Ruiz,
Guillermo,
Estudo de Design.
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11 “A fase prévia a
materializaga
repetitiva, isto €, que as
etapas de valorizagao

critica, ajuste da idéia e

que permitem rever 0s
possiveis efros que
possam tef ocorrido nas
etapas anteriores, a fim
de efetuar|as correqoes
ou ajustes|a luz da
observagap de fatores
condicionantes
anteriormente

nio considerados.”
Gonzalez Ruiz, op. cit.
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Materializagao

Fase executiva
« Valorizagao critica;
« Ajuste da idéia;
o Desenvolvimento;
* Processo iterativo™;
o Materializagao.
Como ja foi dito anteriormente, ndo € intencio desta obra a defesa ou a
imposicao de qualquer tipo de dogma.

Cada designer tera de buscar sua propria metodo!ogia para estabelecer a
natureza de um design encomendado, dassificando-a, medindo-a, anotando-a

¢ estudando-a, de maneira que se torne mais enriquecedora para o que
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realmente importa: sua linguagem propria de design. Cada designer procurara
uma protecao tedrica em que apoiar o seu modo de atuar, por exemplo:

“A teoria do design é como uma teoria invertida do conhecimento. Enquanto a
teoria do conhecimento é uma teoria de como é percebida e entendida a
realidade e de como se adequam nossas idéias com a realidade externa, a
teoria do design trata de como a realidade é produzida e como as idéias e a

A . - "1 .
experiéncia podem dar forma a uma realidade externa” . 12 Ramirez, José Luis,

Acreditamos ser razoavel considerar que mesmo tratando-se da mais “livre” ;A _teOf;a C:O design e o
s o . . esign da teona”, em
das encomendas, a propria natureza da necessidade que se deve cobrir gera Astragalo n° 6,

um corpus de regras, requisitos e limites dentro dos quais o designer vai gerar ~ Barcelona. abril. 1997.
as suas propostas. Este conjunto de limitacdes surge naturalmente quando a.
proposta atende a sua finalidade primordial: a comunicago. A relagio entre
exXpressao e comunicagao, assim como a nossa insisténcia em enfatizar sua
vinculagdo inseparavel, certamente surgira em varias ocasioes nessa proposicao
metodoldgica. A razao é muito simples: este é-0 conceito medular, a razio de
ser do design grafico.
“Cada marca que o designer faz modifica 0 mundo de alguma forma. Pode
fazer com que a comunicacao funcione melhor ou pior. Isto ndo depende de
fatores aleatorios; depende, sem divida, do designer, que tanto com orgulho
como com humildade profissional entende seu papel claramente; depende do
estudante de design desenvolver ao maximo suas habilidades intelectuais e
técnicas; e depende também do pablico em geral e de sua transformagio em
usuarios mais criticos, mais informados e mais exigentes™ . 13 Kneebone, Peter,
. L no prologo de Frascara,
De acordo com a natureza do trabalho encomendado, os aspectos técnicos, Jorge, Design e
de marketing, conceituais e evidentemente econdmicos.que vao reger a e
realizagdo passam a representar diferentes papéis.
No que tange as informagdes fornecidas pelo cliente, a forma mais comum de
conhecé-las é a usual na indstria publicitaria, chamada no jargdo inglés de

briefing (cujas origens, ndo por acaso, se originam da terminologia militar)™. ::r n’:f:";f‘g‘:;“’ 08
Neste momento trata-se de estabelecer em poucas palavras (briefing=breve) campanha e estratégia.

"Sao aplicaveis ao design
para conseguir

- deverdo ser levados em conta do ponto de vista do cliente antes de gerar o -ganhar as batalhas da
boa comunicagdo.

quais sdo as necessidades que se t&m de cobrir e todos os aspectos que

trabalho ou a proposta de comunicagao.

Todos esses aspectos serdo analisados cuidadosamente com o propésito de
levantar uma estrutura informativa tao completa e consistente que nos permita- -
em seguida, em aparente paradoxo, realizar o projeto com maior liberdade.

Nao é demais considerar que 0 que se propde como processo e se visualiza
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Lembremas a natureza
profunda de nossa
especializagao.

A auséncia de
informagao produz
inevitavelmente
resultadog superficiais,
cosméticas.
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como um longo caminho em direc30 ao resultado, na medida em que o
designer avanga em seu conhecimento e desenvolvimento pessoal, vai se
comprimindo no tempo, supérpondo passos e “queimando” etapas, baseando-
se na sua experiéncia. Mas o uso dessa experiéncia nao quer dizer descuido...

ANALISE DA NECESSIDADE

Quando estabelecida a pertinéncia da necessidade do design, definido com
clareza o projeto e cobertos os aspectos contrat-uais, econdmicos e formais da
encomenda, chegamos ao programa em si mesmo.

Eo momento da analise das agoes anteriores na drea da comunica¢ao, das
pautas de marketing, das intencdes explicitas e implicitas, das condicdes
econdmicas e tabelas de prazo, assim como das implicagbes ético-morais e
codificagbes culturais relacionadas com o plano.

Nessa etapa realiza-se a coleta de informagdes relacionadas, direta ou
indiretamente, com o objetivo que se pretende atingir, as quais provém de
diversas fontes: do proprio cliente, do ambiente e do contexto cultural do
designer. Essas vias de informagao serao confrontadas e enriquecidas sem
critica, quer dizer, sem maiores juizos de valor (pelo menos nessa etapa), por
todos os meios possiveis.

AcGes anteriores na area de comunicagao

Esse é o primeiro ponto a ser considerado, € claro, se o cliente os tem, e se
s30 aplicaveis a0 objetivo em questdo: quais foram os caminhos de midia e
orcamentarios, os aspectos culturais, os elementos conceituais formais e
estéticos trabalhados até o momento, quais os fatores decisorios da utilizagao
desses métodos e, evidentemente, quais foram os resultados obtidos por eles.

Esta informagdo sera normalmente fornecida pelo cliente, embora nunca seja
demais, na medida do possivel, pesquisar por conta propria ou através de
fontes independentes. Levemos em conta que algumas vezes seremos
obrigados a insistir para conseguir os dados de que necessitamos.

Nesse momento devemos lembrar nosso cliente e, talvez, a nos proprios,
sobre a natureza profunda da nossa especializagdo. A auséncia de informagao
produz inevitavelmente resultados superficiais, cosméticos. As vezes esse é
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o tratamento desejado e a proposicao mais adequada, mas devemos

sempre ter a consciéncia e a responsabilidade bem presentes sobre 0 que
estamos fazendo.

Pautas de marketing

O proximo passo sao as pautas de marketing, as quais estabelecem os ~ O designer devee‘
. — ST L. assumir um pap.
objetivos da comunicagdo, o piblico-alvo ao qual nos dirigimos e os resultados confidencial ao lidar

que se deseja alcancar. e iz::::@"

Tratando-se em muitos casos de informagao altamente reservada, é
importante destacar o papel confidencial que, goste ou nao, o designer deve
assumir ao lidar com a informagao de seu cliente. Estabelecida uma relagdo de
trabalho, ela gerara uma relagdo de confianca mutua que permitird conversar
profunda e livremente sobre a empresa, sua situagao, suas necessidades e todas
as implicagbes que tem um processo de design, seja uma agao de lobby, o
desenvolvimento de um produto, a inclusio de um blano de identidade
corporativa ou uma estratégia comercial determinada. Nio é necessario,
portanto, reforcar a conveniéncia de uma ética irrepreensivel ao lidar com a
informagdo disponibilizada ao designer por parte de seu dliente.

E 0 momento também de estabelecer o mbito no qual se desenvolvera o
resultado de nossa criagao. Isto €, se a comunicacdo a ser implementada busca
fins que se podem chamar institucionais ou de persuasio.

Os projetos institucionais sao aqueles realmente enraizados na auténtica
cultura da empresa ou organizacdo, em seus componentes de comunicagio
proprios, em sua maioria histéricos e, portanto, integrantes inseparaveis da
cultura organizacional. Os sistemas de identidade corporativa costumam ser a
geragdo de marcas institucionais e os desenvolvimentos de comunicacao com
um alto componente de continuidade, seja pelos antecedentes histéricos ou
pelo montante do investimento envolvido.

Quanto ao 'segundo, 540 s atos claramente persuasivos: signos, simbolos,
historias que se movem de certo modo no dmbito do imagindrio e do
emocional e, portanto; fazem gerar condutas de consumo com base em
valores intangiveis.

Em ambos os casos, e.mais precisamente na criagdo concreta de signos
(logotipos, simbolos, pictogramas), além dos valores circunstanciais vinculados
a naturezdespeciﬁcé do agente é importante recorrer ao corpus cultural que
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15 Morris,

Charles,

Fundamentps da teoria

dos signos.
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A direita,
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de sua programada

presenca e
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R. Fuentes
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fémera
0.

1996, 1992.

investiga a raiz e a natureza basica desses signos, por exemplo: “O processo no
qual algo funciona como signo pode ser denominado Semiologia. Comumente,
numa tradico que remonta aos gregos, considera-se que esse processo implica
trés (ou quatro) fatores: o que atua como signo; aquele ao que o signo alude, e
o efeito que produz em determinado intérprete, em virtude do que a coisa em
questao se converte em um signo para ele" ™. )

Com relagdo a esses temas, algumas vezes surgem conflitos éticos, conflitos
de interesses comerciais e outras questdes derivadas da mecanica competitiva.
Nao ¢é, portanto, excesso de zelo que o designer cuide de seu maior capital,
acima de suas virtudes criativas: sua conduta ética e seu irrepreensivel
profissionalismo.

Outros dados importantes podem surgir nos estudos do mercado
focus-groups, auditorias de imagem ou pesquisas realizadas ou encomendadas
pelo departamento de marketing da empresa. Mesmo sendo todos esses
elementos de alto valor informativo, nunca se deve aceita-los como sagrados,
como se representassem a verdade revelada. A intuicio e o “olfato"
profissional sdo ingredientes insubstituiveis no momento de concretizar um
projeto. Dessa forma, sera conveniente ndo esquecé-los e ir sempre um pouco
além do que revelam as pesquisas.

No caso de orgaos publicos ou instituicdes de atividade ndo comercial supde-
se, embora a realidade seja geralmente decepcionante, que existirao dados de
inclusdo social, alcance da agao desses 6rgdos e planos de comunica¢ao
especificos. As propostas de design nesses campos deverdo levar em conta,
além das culturas organizacionais inerentes a cada caso, os pardmetros
profissionais daqueles que definitivamente vio imp]ementar ou usufruir os
elementos projetados. A falta de norma, ou mesmo a existéncia de regras
inadequadas, pode condenar a melhor das idéias ao fracasso.

O
D
S
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: Exemplo notdvel de
o o sintese expressiva
pode-se verificar nestes
antigos simbolos

ranicos. Homem,
mulher, pracriagao,
gestagao, familia,

- amizade, disputa,
) morte do homem,
morte da mulher™®
16 Em Munari, Bruno
’ _ (comp.), O tridngulo.

Condigoes orcamentarias e prazos

E de vital importancia mencionar que todo projeto de design é apenas 0
principio de um processo produtivo que envolve um determinado nimero de
passos subseqiientes a sua concretizacao. Esses passos, assim como o
desenvolvimento do planejamento, estao subordinados a condicées
orcamentdrias as quais é aconselhavel que sejam colocadas desde o inicio.

As condicdes orcamentarias, junto com o timing, que se deve respeitar,
estabelecem parametros condicionantes do enfoque estético e comunicativo,
além de delimitar e condicionar as possibilidades técnicas do projeto. Nao se
deve esquecer 0s prazos necessarios para o correto seguimento e controle do
processo em suas fases de producao. A falta de previsibilidade ou o descuido
nesse ponto do processo sdo fatais para aqueles que, como o designer, baseiam
a sua sobrevivéncia na correta tomada de decisoes: “Agora compreendo,
embora tarde demais, quao imprudente € iniciar um projeto qualquer antes de
calcular o seu custo e de pesar exatamente as forcas com que contamos para
leva-la a cabo™ V.

17 Defoe, Daniel,

Tanto o aspecto orcamentario como o cronograma de execu¢do podem Vida, estranhas e
o . surpreedentes aventuras
converter-se a priori em fatores dificeis de avaliar. No momento de planejar o de Robinson Crusoe,
escritas por ele proprio,
traducdo de
cuidado de deixar uma certa margem de manobra para situagdes imprevistas. Julio Cortazar.

trabalho é aconselhdvel analisar criteriosamente essa situagao, tomando o

Um melhor conhecimento desses condicionantes surgira das etapas de
avaliagao e autocritica que (é de se desejar) se realizardao com respeito aos
projetos terminados®. .

. . 18 Ver capitulo 4.
Deixar de analisar esses aspectos pode trazer momentos de desconforto na
relacdo cliente/designer, ja que independe da vontade propria e nem sempre é

possivel cumprir exatamente os prazos e orcamentos. Esse ¢ 0 momento

indicado para estabelecer como serdo feitos os pagamentos ao designer, como
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tos visuais.

também € saudével estabelecer um adiantamento antes do inicio dos trabalhos.
Este adiantamento nao deve ser inferior a 30% do valor total orcado. Deve-se
levar em conta que, desde o momento em que nos é feita a encomenda do
trabalho, mesmo considerando o nosso interesse, ja estamos trabalhando.
Naturalmente acontece que o entusiasmo gerado por um desafio novo faz com
que nos lancemos sobre idéias e soluges que sdo parte de nosso patrimonio
intelectual, de nosso conhecimento profissional, ou seja, aquilo que o dliente
deseja de nds, sem nos atentar para a questao da devida retribuicdo financeira.

No plano da intangibilidade do design, muitas vezes o dliente solicita idéias,
“conselhos”, esbogos, ou mesmo anteprojetos, o que pode dar a entender que
andar pelo mundo presenteando conhecimento faz parte da nossa existéncia.
Nada mais longe da realidade. A profissao de designe?“é composta, em
altissimo grau, exatamente desse conhecimento, e & medida que seja
valorizado corretamente e administrado como tal, mais e melhores profissionais
seremos. Nao € nem mais nem menos do que ocupar o lugar que todos os
profissionais pretendem. Fazendo alusdo ao exemplo do médico, é como se
esses profissionais estivessem obrigados a nos receitar ou fazer um diagnéstico
durante uma conversa social, em uma festa.

Implicagoes ético-morais

Todo programa de design, no momento em que passa a integrar um
determinado ambiente sociocultural, gera inimeras reagGes. Essas reagdes,
dependendo de sua incidéncia, terdo sempre implicacbes éticas, ambientais,
ideologicas e morais. A _

Nesse sentido e como exemplo, podemos encontrar projetos politicos de
enorme transcendéncia historica que basearam grande parte de sua penetragao
cultural na estruturagdo de um potente repertério gréfico-simbdlico. Estamos
pensando no nazismo e na sua representacao grafica do “mal”, tal como se
fixou em nossa meméria, por meio da sua simbologia, suas cores e sua
comunicagao. Assim, a cruz gamada ou sudstica invoca inevitavelmente
sentimentos negativos em todos aqueles que a relacionam com os horrores
e a devastagao da guerra. Entretanto, muitos séculos antes de Hitler vir a
adota-la como emblema de seu movimento politico, em meados da década de
1920, a sudstica era considerada em diversas culturas um simbolo de boa sorte,
e dentre elas podemos citar a hindu e a crista.



Por meio da postura ideologica e ética do designer, se verificard a
conveniéncia ou ndo de seu envolvimento em um determinado projeto. Por
exemplo, um ndo-fumante convicto dificilmente se dispora a levar adiante um
plano vinculado a inddstria do cigarro, assim como serd pouco provavel que o
membro de uma comunidade politica ou religiosa desenvolva um trabalho que
va contra os valores ético-morais que essa coletividade prega.

Desse modo, envolver-se em um projeto que claramente atente contra o meio
ambiente merece pelo menos uma reflexdo por parte do designer, se essa
defesa fizer parte de seus valores.

Em suma, este é um plano em que muitas vezes o desejavel se confronta com
o conveniente. Sem desejo de estabelecer regras morais, convenhamos que
muitos projetos de design tém um efeito multiplicador imprevisivel, impondo
ao meio ambiente novos elementos visuais ou materiais cuja inﬂuéncia, devida-
mente analisada e responsavelmente projetada, pode contribuir para que esse
ambiente seja mais habitavel.

Codificagoes culturais

De acordo com a “tribalizacao” crescente que se faz sentir nas estruturas
sociais de todos os paises, em parte determinada pela propria incidéncia do

design, é muito dificil, se ndo impossivel, gerar mensagens de alcance universal.

A idéia pode soar como um contra-senso quando o conceito de “globalizagao”
se impde fortemente como paradigma da época. Entretanto, esta comprovado
que essa globalizagao se refere sobretudo a fatores macro (macroecondmicos,
macromilitares, macrofinanceiros, macropoliticos etg.). Dessa forma, mesmo
entidades bastante “globalizadas", com experiéncia em comunicagao através
de signos e simbolos, como, por exemplo, algumas cadeias de fast-food,

ndo tiveram outra alternativa sendo a de elaborar produtos de acordo com

o gosto local e atender a codificagao cultural e especifica como forma de
“fazer-se entender"”. )

O conceito que estamos desenvolvendo nao se refere a estruturas étnicas
nem idiomaticas definidas, que representam fatores basicos no momento de
projetar eventos de comunicagao. Entremeados a esses fatores, e as vezes
sobrepondo-os, estdo os codigos de adequagao cultural. Provavelmente, para
um surfista ou para um rapper a cor de sua pele ou o seu idioma nao sejam
fatores condicionantes no momento de se identificarem com uma‘mensagem

A necessidade do design
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Dois exemplos literais
com relaggo as “tribos":
logotipos|para
instituicoes de apoio a
duas tribgs indigenas do
Chaco paraguaio.

A esquerda, os ayoreos
totobieggsode sobem
nas cararjdas'i e colhem
seus frutgs.

A direita {os enxet

tém nessas mesmas
palmeira§ uma fonte de
matéria-prima para o
seu artespnato.

R. Fuentes, 1998, 2000.

enxet

publicitéria ou corporativa de determinada marca. O que determina o
reconhecimento dos signos que comp6em essa menéagem é a codificagao
adequada, € o aceno da cumplicidade. A !

Para aqueles que nao pertencem a uma determinada “tribo” em especial a
codifica¢do resultante geralmente se transforma em hieréglifos ininteligiveis.

Desta linha de raciocinio se depreende que no processo de design €
necessario considerar esses fatores, defini-los, estuda-los e munirmo-nos dos
codigos adequados para realizar nossa tarefa de modo a atingir os objetivos
pretendidos. £ necessario inclusive avaliar se isso é possivel em cada fase do
trabalho ou se é melhor declinar da encomenda, encaminhado-a para um
colega que esteja trabalhando nessa linha, falando esse “idioma”.

PESQUISA

Concluida a etapa de andlise, referida como elemento de base, completamos
o processo de informagao pesquisando sobre a concorréncia local, referéncias
internacionais, dados historicos proprios e relacionados e a inclusao social
sugerida/percebida pelo cliente.

Concorréncia local

Considerando os vérios topicos ja tratados, é imprescindivel buscar informagao
sobre o ambiente imediato no qual o resultado completo do programa previsto
exercera a sua acao.
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Cartaz/fax em protesto
pelos testes nucleares
franceses no

atol de Muraroa.

R. Fuentes, 1996.

Qual é a maneira que
trabalharam outros atuantes no
mercado, consciente ou
inconscientemente, com os
parametros que julgamos
imprescindiveis? Que elementos
pertencentes a mensagem eles
valorizaram? Grande parte do
trabalho do designer nesta etapa
€ realizada como “trabalho de :
campo”, fora do estudio, na rua,
nos pontos-de-venda,
percorrendo os supermercados,
as farmacias ou onde quer que
se encontre a forma de agao
dos concorrentes.

A atencdo seletiva com respeito
as mensagens veiculadas ao seu
redor se transforma entao em um
habito, considerando que o

designer é tido como um “ser curioso por natureza” e estar “antenado” € o

principio de seu desempenho como comunicador, mais precisamente,

comunicador social.

N3o é possivel comunicar se nao se conhece tudo o que esta disponivel sobre
quem, o que, onde, como e para o que é necessario comunicar. A cada dia, a

saturacio de mensagens visuais torna mais dificil destacar uma em especial e

ninguém pode nos garantir que pelo simples fato de veicular uma mensagem

ela va chegar a seu destinatario ®. A especificidade dessas mensagens faz com
que em um determinado momento, as vezes muito fugaz, em que o

“Visualizagdo critica”,
pag.105.

destinatério esteja aberto para ver a mensagem, ela seja recebida, “forte e

claramente”, com o codigo apropriado. Muitas vezes nao se tem uma segunda

oportunidade. Projetar uma mensagem e considera-la desvinculada do

ambiente ou do contexto em que se vai desenvolver sua agao de comunicagao

é uma atitude absolutamente suicida.

A atuacao da concorréncia ndo s6 acontece entre produtos similares ou

propostas intercambidveis, como também no dmbito das mensagens e entre

cendrios corporativos (inclusive em areas com poder econdmico, politico,

religioso ou cultural, em seu mais amplo sentido).

39
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Referéncias internacionais

Neste estagio do desenvolvimento da cultura visual e de sua penetracao na
midia, dificilmente se estara trabalhando em um projeto absolutamente original
Ou com componentes originais isentos de alguma influéncia. A globalizacdo
atinge tamanho grau de penetracio® que a maioria das idéias ou elaboragGes
de design nascem necessariamente dentro de algum parametro referencial
externo. Mais ainda, em muitas situacdes é absolutamente imprescindivel
fazé-las funcionar dentro desses parametros, que em alguns casos estio

na “moda”. :

Por esta razao, uma parte importante da pesquisa é a de conhecer esses
parametros e como foram desenvolvidas as criagdes iguais ou semelhantes em
outros contextos. Conhecer as regras do jogo especiais desses contextos é
um recurso muito valioso na hora de trabalhar para mercados diferentes do
nosso. Ao mesmo tempo, conhecer profundamente os meandros do nosso
proprio territorio nos traz vantagens na hora de competir com os designers de
outros lugares.

Por exemplo, no processo de reestruturacio de um importante banco
uruguaio foi contratada uma agéncia estrangeira para o desenvolvimento da
sua identidade visual. A idéia criativa principal era a de produzir uma imagem
de grande prestigio, com grande tradicio histérica e bancaria. Os designers
responsaveis pelo desenvolvimento do projeto evidentemente nio fizeram um
“trabalho de campo™ adequado, pois o resultado no nivel icdnico ficou muito
parecido com o de uma cadeia de pequenos auto-servios e supermercados,
dirigida especificamente aos consumidores de menor poder aquisitivo. Em
ambos os casos utilizou-se a figura alegérica do comércio. .

Em contraste com a atitude pouco profissional dos responsaveis pelo projeto
do banco uruguaio, ha alguns anos uma empresa espanhola® especializada na
questdo de imagem de marca, ao projetar a identidade corporativa do Banco
Hispano-Americano, realizou um estudo exaustivo da situacao da imagem
corporativa de centenas de casas bancérias de todo 0 mundo, nio somente
recompilando signos, mas analisando-os e juntando-os em um trabalho que
até hoje é considerado exemplar. Todo esse trabalho de pesquisa prévia
proporcionou condi¢bes para o desenvolvimento de um sistema de imagem
corporativa com um background irretocavel, ao menos nesse aspecto.
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Logotipos de instituicoes
bancarias da Espanha,
Gra-Bretanha, Estados
Unidos, Tunisia, Zambia,
Libéria, Uruguai, Libano
e Brasil, que sao uma
pequena amostra do
trabalho de compilagao e
andlise de centenas de
logos do setor. .
O trabalho nao se limita
a recompilagao de
simbolos, mas realiza uma
analise pormenorizada
dos componentes

- comunicativos de todos
eles e do conjunto™.

22 Documentos do
CIAC, Barcelona,
janeiro de 1981.
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Elementos historicos proprios

No campo da publicidade tornou-se comum a utilizagao de referéncias a
historia de uma empresa ou a da familia que a dirige, como modo de firmar a
comunicagao em um conceito de prestigio, de confiabilidade. '

Portanto, é indispensavel para o designer conhecer esses elementos, levando
em conta os que sao reais e também os que sao simbdlicos. Ao neles se
aprofundar, obtém-se valiosas “referéncias” para resolver problemas iconicos,
cromaticos e tipograficos. Da mesma forma, obtém-se dados que permitem
inserir corretamente o plano de design no campo desejado, respeitando ainda
os fatores afetivos que cedo ou tarde afloraram na avaliagao e consideracao
desses processos, e, por outro lado, aumentando a credibilidade existente ou
contribuindo para promoveé-la.

Além desses elementos histricos proprios, existem outros relacionados com
as origens do cliente, por afinidade geografica, étnica, cultural, ou do tipo que
for. Inclusive, dentro dos proprios processos historicos de carater mais geral,
vao-se criando sedimentos visuais, imagens de um vinculo impecavel,
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O designer da inicio
a0S seus processos

de criagao em fungao
de um programa

em especial, com
liberdade, mas

com responsabilidade.
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sagas graficas ou proprietarios
identificados com o projeto de
design. Parte da pesquisa consiste
em avaliar de forma critica tudo
aquilo que tenha sido usado ou
esteja sendo usado por outras
empresas ou instituicoes. A imitacdo
ou adaptagdo nao traz bons
resultados. Diante de uma imagem
imposta, conhecida e aceita, a
imitacdo com a finalidade de
“pegar carona” do lider é
percebida como uma iniciativa
menor e, portanto, rejeitada. A
tendéncia atual a um bombardeio
pela midia enaltecendo os valores
do que é “original" contribui ainda
mais para tornar inconveniente o
caminho da imitacdo.

Cen i dde Codin, Lo o Aok lopnine”

Inclusdo social do cliente

Enquadrado nas diretrizes de marketing e dentro do costumeiro briefing,
normalmente se especifica qual € o publico-alvo da acao de comunicagao, da
qual este programa de design faz parte.

De alguma forma, com todo tipo de cliente existem requisitos e parametros
de target mais ou menos especificos. Estes parametros ja foram descritos
anteriormente. Conhecer o pablico-alvo é a regra de ouro da comunicagao.

E importante valorizar esse principio no momento de avaliar a adequagdo da
linguagem proposta. O cuidado com as variaveis socioecondmicas é importante
em dois aspectos: de um lado, na utilizago dos elementos aproveitaveis dos
canais-de informagao, levando em consideracdo os objetivos do cliente diante
desses elementos que tém tanto peso publico. De outro lado, é necessario
trabalhar com uma linguagem comum ao piiblico a quem nos dirigimos.

Neste sentido € importante a delimitado precisa de atribuicoes: o designer
da inicio ao seu processo de criagao objetivando conseguir os elementos
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Logotipo da companhia
teatral de Nova York,
National Actors Theatre,
desenhado por

- Christina Freyss.
A direita, o logotipo
“criado” pela agénda
‘ de publicidade Tango,
- de Montevidéu,
S A L A para o seu cliente
Movie Center.

MO ILCINT I

Y

NATIONAL
s ACTORS™®
THEATRE

constitutivos de um programa em especialn, considerando toda a liberdade
possivel, mas também toda a responsabilidade possivel. A agéncia de
publicidade, por sua vez, trabalhara com esses elementos para fins
comunicativos precisos, potencializando esses elementos. Infelizmente, em
algumas situacdes o cliente “encomenda” a agéncia a realizagdo desses
elementos ou porque pensa que essa empresa esta capacitada para fazé-lo ou
porque a agéncia lhe oferece vantagens antiéticas com relagao a figura do
designer, a ponto até de nao cobrar do cliente por essa parte do trabalho,
porque sua remuneragao principal provém das comissdes que cobra sobre o0s
espacos de veiculagdo nos diversos meios de comunicagdo. Esse
comportamento por parte do cliente pode lhe proporcionar situagdes muito
constrangedoras como, por exemplo, o caso de um complexo de lazer que
pediu a sua agéncia um logotipo para a sua nova sala de teatro e, no momento
da inauguragdo, chegou ao conhecimento do pablico, inclusive pela imprensa,
que o produto visual apresentado pela agéncia era um flagrante plagio do
logotipo de um elenco teatral nova-iorquino. Além das implicagoes legais que o
assunto poderia levar a agéncia e a seu dliente (obviamente que o vinculo entre
ambos se rompeu), 0 maior problema é que o cliente,-que pela natureza de seu
negdcio vive em contato com o publico, percebeu como sua imagem foi
prejudicada, uma vez que o assunto foi amplamente noticiado nos meios de
comunicagdo de massa. .

Um projeto realizado por um designer responsavel, mesmo que
eventualmente venha a ter um custo um pouco maior, garante ao cliente que
sua imagem é sua imagem e nao um recorte de um anudrio de publicidade,
ou uma copia de um site da internet.
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23 Ver cap
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tulo 6

Em suma, a verdadeira tarefa da agéncia de publicidade é fazer com que
a imagem criada por um designer profissional e re

sponsavel cresca, seja
conhecida, apreciada, e respeitada pelo piblico.

CONCLUSOES

Através da analise e pesquisa dos elementos afetiv
que definem o habitat anterior, atual ou futuro d
0s elementos que vao compor a *
programa em especifico.

Ao enquadrar o projeto rio contexto cultural da empresa, esta-se em
condi¢es de adicionar a acao e os recursos proprios da profissao e da cultura
visual do designer 2 natureza especifica dessa empresa. Esse pano de fundo
cultural Ihe da estrutura, além da formacao profissional, da experiéncia de vida,
da ansiedade por saber e conhecer. tudo o que aprendemos e apreendemos .
O desenvolvimento da curiosidade como ferramenta profissional leva a ampliar
infinitamente a capacidade de relacionar e recombinar as idéias. esta
capacidade €, como se sabe, a inteligéncia.

Ao colocar em jogo a capacidade de despertar a sensibilidade do espectador,
‘como demonstrou Donald Norman, e ao conduzi-lo inteligentemente por um
caminho de referéncias culturais, formas, imagem, Signos e cores, que provém
do mundo habitual, estas se transformam gerando algo novo que ‘
indubitavelmente é o mesmo mundo recodificado. ‘

os, historicos, familiares etc.,

o cliente, ¢ possivel escolher
paleta” de recursos proprios para esse

Vale lembrar que a profissao de designer baseia-se precisamente em conhecer
a fundo os componentes estruturais das mensagens e trabalhar com eles. No
design nada é casual ou fruto de magica. A imagem romantica do “artista”

diante de uma folha de papel em branco (hoje seria diante de uma tela em
branco), tentando ansiosamente extrair de sua “inspiracd@o” alguma idéia
genial, ndo se identifica, nem infimamente, com a dificil mas fascinante
realidade dessa profisso. Também nio € conveniente, para solucionar
problemas de comunicagdo, jogar com os elementos técnicos que se tém a mio
para ver “o que sai", sem efetuar uma andlice criteriosa do problema que o
designer tem de resolver. ~

Resumindo: na prética do desenho, a inspiracdo é mais transpiracao ou,

como disse Picasso: “Nio sei se existe a inspiracao, mas se ela vier, vai me
encontrar trabalhando._ "
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NA PRATICA. FUNCOES BASICAS

Determinada a necessidade de estabelecer, definir, analisar, pesquisar etc.,
¢ o momento de colocar em jogo as ferramentas praticas através das quais
poder-se-a realizar a parte principal da tarefa.

A condicao ideal para comecar a trabalhar é a de ter uma definicao prévia por
parte do cliente em uma espécie de “edital das condices”. Este € geralmente
elaborado pelos setores de marketing. Na falta desse “edital”—ou algumas
vezes, além dele—, grande parte do trabalho se desenvolve com entrevistas
com o cliente. E muito importante que o designer faca anotagdes, grave
(se for possivel) e, conseqiientemente, se assegure de ter escutado, registrado e,
sobretudo, compreendido o que a outra parte pretende com este trabalho em
especial, e, também, além dele. Nao ha situacdo pior para a imagem do
profissional do que apresentar um anteprojeto que nao tenha atendido aos
requisitos bésicos estabelecidos pelo cliente. E hma situagao imperdoavel. Outra
coisa é tomar a decisao de dirigir premeditadamente os nossos planos por
outros caminhos criativos. A decisao de correr esse risco requer uma
argumentacdo extremamente solida e uma personalidade profissional respeitada
e valorizada pelo cliente. Do contrério, as possibilidades de rejeicao sao muito

altas. Com relagio a isso devemos sempre nos lembrar de qual é a fungdo

basica de qualquer projeto de comunicagdo, como se vé na ilustragdo abaixo.

Pretextos simbalicos,

elementos claramente
identificadores:
desencadeadores das
boas idéias de design.

| PROVOCACAO

detalhes significativos,
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24 “Tibor
suas dltim
Print, mai
2000, trad
R. Fuenteg
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ade do design

Kalman em
as aulas”,
/junho de
ucdo de

Pelo menos, duas dessas funcbes devem aparecer em nosso projeto para
garantirmos um lugar na cada vez mais dificil tarefa de fazer-
0 publico.

Na visao de Ti
ndamero:

se visivel para

bor Kalman, essas qualidades se apresentam ainda em menor
“Todo grande projeto possui trés qualidades: clareza, expectativa e

surpresa” **. Baseados nessa premissa, devemos trabalhar na coleta de

informagao, buscando nesses materiais pretextos simbélicos, detalhes
significativos e elementos claramente identificadores. Estes sio os
desencadeadores habituais das boas idéias em design.

Além de fazer anotacdes e prestar muita atencdo, a fotografia normal ou

digital, o video, a coleta e a classificacdo de elementos vinculados direta
ou indiretamente com o projeto se constituem em um banco primordial de
informagdes em que deve se basear um trabalho de sucesso. -



12 Concepcao

Capa de CD. Double
Time Records, EUA
R. Fuentes, 1999.



SINTESE

As vezes toro coisas que nunca escutei...'

As etapas de identificagdo, analise e pesquisa proporcionam um conjunto de
elementgs desordenados que € necessario classificar e avaliar de acordo com
a sua adequacdo ao enfoque do projeto. Essa dlassificacao nao tem
necessarfamente como consequéncia alguma desqualificacao. Tudo é util no
“armazém" do designer. Se nao nessa ocasiao, muito provavelmente o sera

outro momento, mesmo que no longo prazo.

O processo de sintese implica preparar-nos para a tomada de decisdes. £
impossivel conseguir estabelecer regras precisas nesse campo. Aqui comecam
a ter pe ﬁo as caracteristicas individuais, ou as que cada individuo traz,
tratando-se de um trabalho em equipe, no momento de fazer uma escolha.
Ainda n3o ha muita definicao quanto as caracteristicas fisicas: talvez algumas
idéias vagas com relagdo a tipografia, a certeza de que determinada gama de
tons ¢é a| adequada, a decisdo mais ou menos firme de que determinado
esquema grafico & o mais acertado etc.

Mas isto ndo € o que importa. Nao agora. Este ndao € o momento dos
detalhes

. mas sim de escolher entre toda a informacio coletada e adicionar-
lhe a experiéncia e o trabalho, relacionando tudo para ajudar a nascer a/as
idéias de comunicagao. Como no jazz’. _
Diferentemente do que acontece com a misica chamada, de modo um tanto
elitista, ¢ldssica, séria ou culta’, na qual na fase primaria existe um momento

o _ :
da composicdo em que surgem as estruturas claramente escritas e pautadas,

Concepgao

1 Thelonious, Monk,

pianista, musico de jazz
(1917-1982).

2 Aicher, Otl,
O mundo como projeto.

3 Quem diz jazz, diz
rock-"n’-roll, flamenco,
tango ou blues.

O importante, neste
caso, € a atitude.

4 "Schoenberg nos fala
(em Criteria for the eva-
luation of music, 1946)
da existéncia de dois
tipos de musica, a saber,
uma popular e uma alta,
que somente um
especialista pode dar os
critérios de evolugao e
compreensdo. Esta
masica alta, tao perfeita
no céu empireo,
necessita dos servigos
especiais de um experto,
nao um experto
qualquer, mas um
altamente competente,
um sacerdote sagrado
que interprete a voz da
divindade. Isto € um
absurdo nihilista, por
qualquer lado que se
olhe.

Subirats, Eduardo,
“Fabrica de expertos”,
em Astragalo, n° 6, abril,
1997.
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5 Dylan, Bob,
“Blowin'in the wind“
The Freewheelin

Bob Dylan,

Columbia 32390, 1963.

6 “A pluralidade
humana, condi¢do
basica, tanto da agao
como da palavra, possui
o duplo carater de
igualdade e diferenca.
Se os homens ndo
fossem iguais, ndo
poderiam compreender-
se entre si, nem aqueles
que chegaram antes
deles, nem fazer planos
para o futuro e prever
as necessidades
daqueles que chegarao
depois. Se os homens
nao fossem diferentes,
distinguindo-se cada ser
humano de qualquer
outro que é, foi ou sera,
nao necessitariam da
palavra nem da a¢ao
para se fazerem
entender. Seriam
suficientes os sinais e
SONs para comunicar as
necessidades e desejos
imediatos, idénticos"”.
Arendt, Hannah,

A condi¢do humana.
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sobre as quais 0 compositor da forma a sua arte e esta é modelada em uma
partitura que permite, em momentos posteriores, o tempo de interpretacio,
cujo ideal esta justamente em interpretar criativamente respeitando o que esta
escrito, 0 jazz na sua esséncia € improvisagao, é a busca e a entrega final,
tudo ao mesmo tempo, e cada vez diferente.

A concepgao do design e do jazz tem muitos pontos em comum. Ambos
requerem um completo dominio do/dos instrumento(s) sob o aspecto técnico.

Dessa maneira, nutrem-se, de forma avida e abrangente, de todo o ambiente .

cultural para obter seus temas. Ao mesmo tempo, sdo capazes de gerar novas
propostas a partir da inter-relagao ou reinterpretacio de elementos conhecidos.

Conhecendo, podemos improvisar

Os processos internos de criagdo foram e sdo objeto de estudo dos
psicologos, filosofos, e estudiosos de todos os tipos. Desvendar de que
maneira surgem as idéias criativas é o desafio para penetrar num campo
muito vasto e bastante desconhecido.

Entretanto, no que diz respeito ao design, embora nio se trate de dar
receitas, as caracteristicas de sua pratica permitem controlar razoavelmente os
passos que se dao por esse territorio “desconhecido”.

E possivel aprender a criar?

A resposta, meu amigo, como disse Bob Dylan, esta soprando no vento®. |

£ sabido que nem todos os individuos tém capacidade ou talento para todas
as coisas, essa condicdo € parte indivisivel do “ser humano™ ¢, nem todos
poderiam ser “génios criativos”. Sendo, seria bastante tedioso. O que é
possivel, falando especificamente da profissdo de designer, é aprender a-
disparar a criatividade. A criatividade propria. Como seres humanos, somos
seres criativos. Mas, como acontece com outras caracteristicas humanas,
para que a criatividade se solte em todo o seu potencial, é necessario
desenvolvé-la.

Para comecar a “disparar” a criatividade, o primeiro passo ¢ aprender a
improvisar. Mas com cuidado: o solo é um tanto escorregadio, improvisar nao
é ser um improvisado. Estamos tratando de um processo complexo, de um
pensamento complexo, que, ndo por sé-lo, é inatingivel. Sem davida merece
todo o nosso respeito: “O pensamento simples resolve os problemas simples,
sem dificuldades de raciocinio. O pensamento complexo nao resolve, em si
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mesmo, 0§ problemas. Ele é uma ajuda estratégica para resolvé-los. Ele nos
diz: : "Ajufa-te, o pensamento complexo te ajudara”.

O que o|pensamento complexo pode fazer é dar a cada pessoa um sinal,
uma ajuda que o faga lembrar: “Nao se esqueca que a realidade é mutante,
nao se esquega que 0 novo pode surgir e, de todo modo, vai surgir"’. 7 Morin, Edgar,

Nao podemos confundir improvisagdo com desordem. Improvisar do ponto ;,"jg‘jjﬁ,ig’n‘jt’;igmp,em_
de vista d¢ nosso raciocinio significa soltar os conceitos e materiais especificos
do projeto| no qual se estd trabalhando, identificados, analisados e pesquisados
a exaustaq, relaciona-los entre si e, inevitavelmente, com todos os elementos
que se tém reunido ao longo da vida®: leituras, passeios, o filme assistido, a 8 Ver capitulo 6,
masica ouyida, em suma, todas as vivéndias culturais, afetivas, pelas quais se BaEL2:
tenha passado. “Entendemos o que é o design observando sua concretizagao
nos exemplos em que é aplicado ou entendendo sua descricao tedrica. Mas
nao entenflemos o que é design obcecando-nos em demasia nos produtos que -
do design ou nos exemplos em que sio encontrados, ou melhor,
pensando em como foram feitos ou como podem ser feitos. Esse ‘como é' é o

que a teorfa do design pretende descrever"”. 9 Ramirez, José Luis
“A teoria do design e
o design da teoria",
improvisa, é abrir sua paleta e escolher. Decidir quais de todos esses SR

_ o Barcelona, abril, 1997.
elementos vao participar dessa encomenda de trabatho. E de que maneira.
Os aspedtos de forma comegam a interessar justamente a partir desse

resultam

O que o|designer faz, da mesma forma que o musico de jazz quando

momento: com que intensidade vai atuar cada um desses elementos formais,
cromaticog, de signo, a partir de onde vai se pronunciar, qual fala primeiro,
qual sussurra, qual grita. Trata-se de uma verdadeira estrutura de
comunicagao.

catedrético numa universidade do Estado. O projetista ndo sabe nada. Para
empreender uma tarefa, possui somente instrumentos. E isso o torna
desconfiado. Necessita, como se diz no linguajar popular, do caderno de dever
de casa. Spmente depois de definido um quadro das condigdes é que lanca
mao de seus instrumentos e de seus métodos ™. 10 Aicher, O,
Definido|o quadro das condigbes proprio de cada projeto, feito “na medida” Sl
e portantq intransferivel, comega a tarefa de escolher quais dos elementos
e conceitds “coletados” se aplicardo para a instrumentalizacao final

da proposta.
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11 Henri Cartier-
Bresson, Franca,
1908-2004.

Cartaz para uma
peca teatral.
R. Fuentes, 2002.

12 Chris Bangle,
executivo da BMW,

citado em Ridderstrale,

Jonas e Nordstrom,
Kjell, Funky Business.
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O MOMENTO DECISIVO

O momento decisivo é aquele em que todos os elementos adquirem uma
ordem coerente, assumem seu papel e, no resultado visivel, cumprem a sua
funcdo de comunicacdo. Dizia Henri Cartier-Bresson™, em uma conhecida
conceituagao sobre a sua forma de fotografar, mas perfeitamente aplicavel ao
tema que estamos tratando: “A fotografia é uma operacio imediata dos
sentidos e do espirito, 0 mundo traduzido em termos visuais, a0 mesmo
tempo resposta e interrogacio, incessantes. Isto é, o reconhecimento de um
fato em uma fragdo de segundos e, no mesmo instante, a organizagio

muterle accidental de un anarquista 71807052 das formas percebidas
. < visualmente, -que experimentam

e representam esse fato".

\y

Quando desenhamos,

geralmente temos um pouco

mas o reconhecimento dessa
ordem a qual alude
Cartier-Bresson, funciona
praticamente da mesma
maneira. No trabalho de projeto,
as diversas aproximacées as
solugdes, cedo ou tarde,
desembocam num resultado
em que todos os elementos
nos quais estivemos
manipulando nossos materiais
se encaixam e, diante de nosso
olhar, comunicam.

Muitas vezes um processo de design determina que o que ha para fazer é
muito pouco. Na realidade, o importante é fazer o que ha para ser feito, nem
mais, nem menos. Isto significa que ha projetos que requerem uma forte
intervengdo do designer, um “mudar o mundo”, como diz Otl Aicher, e outros
projetos que apenas necessitam uma ordenacdo, uma pequena limpeza. Tanto
é valido um quanto o outro. Nem sempre se deve reparar no passo do designer,
mas _sémpre se deve sentir. Desenhar é ordenar, ajustar, inovar, mas sobre
todas as coisas abrir as portas da comunicacdo. “O design é significado"” ™.

mais de tempo que o fotografo, -



No desenvolvimento de um processo de design, no momento de escolher
uma maneira de resolver o problema proposto, soma-se o componente da
divida. Esté-se decidindo uma escolha e, ao nos colocarmos em um campo
absolutamente subjetivo, arriscamo-nos a que essa escolha nao seja
compartjlhada pelo cliente e, o que é mais complicado, que absolutamente
nao seja|compreendida. _

A avalipgao correta dos fatores internos e externos que intervém na
realizacdo efetiva de um programa de design em especial é fundamental para a
sua congretizagdo. Ela surge do acompanhamento dos passos de identificacao,
analise € 'pesquisa, mas também do conhecimento do cliente (ver capitulo 5,
pag. 111) e, sem qualquer duvida, do autoconhecimento do designer.

Como em todo o processo, a consolidagdo de uma linguagem pessoal, de
uma forma estruturada de resolver os problemas de design, dpoiada na andlise
exaustiva dos resultados conseguidos, vai aumentando-o nivel de certeza,
de confianga na validade do caminho escolhido em cada novo projeto.

O importante em cada caso é fazer o maior esfor¢o, tendo a certeza de que
tanto no acerto quanto no erro tenha-se trabalhado seriamente para obter o
melhor resultado possivel, o melhor resultado para cada um. Citando outro
musico de jazz: “Nao significa nada se nao tiver swing" ”; ou, dito de outra
forma, nada significa se nao se move, nao comove™. Nao se deve esquecer
que um| outro designer, nas mesmas condi¢oes e com os mesmos elementos
como ponto de partida, certamente chegara a conclusoes diferentes,
simplesmente porque ndo ha uma unica forma de resolver um problema

de comunicagao.

O risco que naturalmente se corre nas profissoes ligadas a projetos € que a
solugdo encontrada pode nao ser considerada apropriada pelo cliente ou, no
caso de um concurso, pelo examinador ou comité de avaliagao.

Tanto|em design como em arquitetura ou desenho industrial, nao existe
uma unjanimidade de critérios, assim como nao existem regras de jogo precisas
que permitam mensurar sem nenhuma divida a adequagao de um programa
em parficular. No entanto, neste ponto, ndo esquecamos de esclarecer que
realmente existem pautas gerais da disciplina, e também especificas, para
cada projeto que se tenha de cumprir. Entdo, a primeira coisa que se deve
considerar é se a solu¢do ou solugdes as quais se chegou se enquadram dentro
dessasjpautas basicas. Em outras palavras, se o que se necessita € um flyer ou
um folheto simples, ndo ha nenhum sentido em propor ao cliente o design de
um livio de duzentas paginas, mesmo que isso seja melhor para o nosso ego.

Concepcao

13 Duke Ellington
(1899-1974), Mills,
Irving, It Don't Mean a
Thing (If It Ain't Got
That Swing).

14 Para uma experiéncia
direta sobre emogoes
através da arte do
cinema, ver Mystic
River, filme de Clint
Eastwood, 2003.

As ferramentas estao
muito a mao.
Mas nao as idéias.
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Logotipo para VEA,
uma empresa de
consultoria em
seguranga. As iniciais do
nome de seu
proprietario sdo V. E.

R. Fuentes, 2003.

A direita, logotipo para
uma empresa de

assisténcia para veiculos.

R. Fuentes, 2004.
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De toda forma, como se verd mais adiante, a apresentacdo do trabalho
precisa ser realizada nas melhores condigdes para a sua compreensio correta.
Salvo excecdes, a quantidade de variaveis ou opgoes que se pode apresentar
ndo devera exceder a duas ou trés possibilidades. As vezes basta apresentar
unicamente “a" idéia. O momento da apresentacao serd preparado tao
cuidadosamente quanto o proprio projeto. Nao é aconselhavel “desnudar” o

processo de design diante do cliente, ja que isto gera a falsa sensacdo de que »

esta ao alcance dele mesmo o fazer. A banalizagdo do trabalho de projeto e a
idéia de que é “facil" intensificaram-se com a proliferacdo dos equipamentos
de informética domésticos, de altissima performance, e com os programas de
desenho ao alcance de todos. '

E verdade que as ferramentas estio muito a mio. Mas nio as idéias.
Atualmente, lidar com o computador é parecido com o uso de um telefone,
€ um conhecimento corrente, quase de alfabetizagao basica, e assim esta (ou
deveria estar) sendo introduzido nos curriculos escolares. O manejo dos
programas técnicos proprios da profissio de design também é uma
aprendizagem que ndo requer maiores esforgos intelectuais. A maioria dos
programas desenvolve ambientes de interacio altamente intuitivos que
exigem somente muitas “horas de voo". O que realmente importa nesse
assunto, € o que fazer com essas ferramentas. Este livro, precisamente, trata
de se aprofundar no campo das idéias, como surgem, como sao combinadas
como sao provocadas, e também de quantos elementos dependem.
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NA PRATICA. O ERRO

Errare humanum est.

Embora dada projeto seja Gnico e seja importante assumi-lo e respeitd-lo como
tal, deve

os saber, a0 mesmo tempo, que essa é apenas unia etapa da vida

profissional do designer e que certamente ndo sera o Gltimo que vamos poder

fazer. Quer dizer que, uma vez que se tenha tomado a decisao de qual vai ser

o plano ¢ as suas variaveis, so resta assumir essa escolha sem pensar na

possibilidade (certamente inevitavel) de cometer erros. “Aja voluntariamente e

aprenda fcom os seus erros. Eles podem ser muitos” ™. Cometer erros esta 15 “Tibor Kalman nas
dentro das possibilidades de qualquer profissao e, embora pareca paradoxal, ;L;?,:tumzziﬁ;?;

ha muitos indicios de que o fracasso é um dos maiores impulsos para o ‘ée F2°0°t~"ad“€5° de
. ruentes.

possivel progresso humano.

Na verdade, no exercicio da profissao, os “erros” muitas vezes nao sao mais
que difefencas na interpretagao ou consegiiéncias de critérios divergentes.
Essas diferencas de interpretacao sao absolutamente normais e devem ser
aceitas como tal. O que nao é aceitavel, muito menos atualmente, sao os
erros tégnicos, a negligéncia consciente, a auséncia de rigor com o resultado,
0 nao ajuste aos requisitos basicos do cliente ou a solugao facil de copiar de
algum anudrio estrangeiro, apostando na possivel desinformagao do cliente.
Nesse séntido, e por sorte para aqueles que levam a sua tarefa seriamente, a
internet e a cultura global, em geral, pdem ao alcance de muita gente muito

mais informagdo que no passado.

A expressdo grifica™ ) 16 Obviamente, as
etapas nos casos de
desenho “virtual” sao

Emboral os sistemas de informdtica nos permitam trabalhar as idéias quase g;g.aéé ()"e’ fees
diretamente sobre o real (paradoxalmente em um espaco de trabalho

totalmente virtual), nunca deixa de ser necessario moldar uma idéia com o0s

velhos

e excetp nos programas puramente virtuais, o destino final de nossas idéias

queridos-lapis e papel, o contato com a realidade. De alguma forma,

sera material palpavel e visivel como matéria.
A parfe visual de um projeto de design grafico, além da sua complexidade e
extens3o e de todas as etapas preliminares de documentagdo, pesquisa,



Concepgao

17 Laske, Otto, On the
understanding and
design of aesthetic
artifacts, citado por
Yves Zimmermann em
Del disesio.
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contextualizagdo etc., é semelhante a outros tipos de trabalho, como, por
exemplo, o arquiteténico, e segue um caminho mais ou menos padrao que
€ composto de trés etapas principais: o rough ou esbogo, o layout ou
pré-projeto (ou anteprojeto), e a arte-final, ou projeto final.

O rough (rafe), termo proveniente do jargdo publicitario anglo-saxdo,

designa os esquemas de trabalho interno: os esbogos. Nao é um material que

normalmente se mostre ao cliente, mas material interno, de estudo. Neste
momento ¢ oportuno ressaltar a importncia para o designer de desenvolver
e praticar o recurso esquematico do rough.

Na busca solitaria de idéias ou no trabalho em equipe ¢é imprescindivel
ensaiar e transmitir proposicoes gréficas, instrucdes ou idéias que sejam
acessiveis a todos os participantes e que documentem o processo para as
situagdes de revisio. ' '

Isto ndo quer dizer que um designer deva ser necessariamente um grande
desenhista, como também ndo é necessério que seja um fotografo especialista
para utilizar a fotografia ou a videografia como meio de registro de uma
pesquisa. Nao € essa a fungdo da expressao grafica. A importancia real de
lidar com desenvoltura com o lapis e o papel é a de poder esquematizar e

transmitir a outros ou a si mesmo mais facilmente os valores e os esforcos
da composicao em um plano.

O layout

O layout ¢ a concretizacdo do projeto, sua apresentacio em publico. Ele é
a representagao mais fiel possivel de uma ou mais idéias com respeito ao
projeto em andamento. Realizar um bom layout de um objeto grafico, bi ou
tridimensional, requer, além de um nivel adequado de equipamento
tecnolégico, uma dose consideravel de artesanato, de trabalho manual.

O layout deve causar impacto, ser convincente e detalhado 3 perfeicdo, mas
nao prometer mais do que a produgdo industrial podera realizar. Deve
funcionar, permitir a sua manipulagdo por pessoas ndo acostumadas a ele e
especialmente deve explicar-se por si s6: “[...] a mera transmissio de
informagao estética ndo pode ser considerada uma conquista cognitiva; é
apenas um meio e ndo uma finalidade do processo de comunicagao” .

Para obter transparéncia de significado, o designer e o receptor da
mensagem sao obrigados a seguir algumas regras andlogas as de um sistema



de linguagen. Os processos de pensamento artistico s podem ter lugar em
uma unidade organica como “meios" capazes de estabelecer um universo
fingtiistico do discurso, dentro do qual a auto-ativagao de outras mentes nao
pode deixar de acontecer.

Os layouts de programas virtuais, como as paginas web e os sistemas
interativos de informacdo, devem funcionar, pelo menos em parte, como faria
o sistema jd finalizado.

A arte-fina

A arte-final é composta de todos os elementos reais ou virtuais necessarios
para a canglizacdo, através de um processo industrial ou virtual, do programa
de design em questdo. A concretizacao dessa etapa € a matéria constitutiva
que vamos expor em detalhe no proximo capitulo e depende, evidentemente,
da aprovagao final por parte do cliente.

Devemnos ter sempre uma perspectiva clara do que o cliente esta comprando
quando ngs contrata. Ndo somente um CD com informagdo e algumas folhas
de papel, mas, na verdade, desde a realizacao até as ultimas conseqiiéncias de
| um processo de comunicagao, com

¥ toda a carga de expectativa, ilusao e

{ frustracdo que pode envolver. Os

| limites imprecisos do intangivel, como
ja vimos e voltaremos a ver neste
trabalho, na sua estrutura de
reconhecimento superficial sao, ao

B mesmo tempo, a matéria de
fascinacdo e o calcanhar-de-aquiles
da profissao de designer.

Retornando a “arte-final",
atualmente a grande maioria das
artes-finais é realizada de forma
{ digital e algumas simplesmente ndo
tém uma forma fisica, por se tratarem
de trabalhos virtuais, paginas da web,
CD-ROM interativos ou outras
realizacdes similares.

Concepgao

Cartaz para a Eco92.
R. Fuentes, 1992.
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Concepgao

Logotipo de uma
empresa de
logistica portuéria.
R. Fuentes, 1994.

18 Lembremos que um
volume crescente de
trabalho é realizado
através da internet,

em todas as etapas do
processo. Com essa
finalidade, existe uma
utilizacdo praticamente
padrao dos arquivos em

formato Adobe Acrobat.

Diante do produto final,

quase-ninguém estara
consciente do processo
de design.
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No caso das artes-finais destinadas a
processos graficos, podem ser totalmente
digitais, hibridas ou “analégicas”. Uma
regra constante e preliminar a entrega do
trabalho® é a necessidade de realizar
controles de cor, de superposicdo de tintas
e do formato final.

Além disso, uma correcdo exaustiva de
texto, a verificacdo de coincidéncia de
corte e vinco, se houver €, em suma, um
procedimento rigoroso de controle de
qualidade e, sempre, submeter as provas
correspondentes a aprova¢do do _
responsavel pelo cliente. Colocando em
pratica esta simples precaucdo, a responsabilidade do designer fica limitada ao
trabalho realizado. Nao se pode perder de vista que em muitas situacbes o
resultado de nosso plano de design sera impresso em grande tiragem,
centenas de milhares de exemplares, dos quais o designer é indiretamente
responsavel (ou diretamente, se nio conta com a aprovagao assinada que
estabeleca claramente as suas responsabilidades).

A correcao final da arte devera ser efetuada utilizando-se ferramentas
adequadas de controle. A correcio “na tela” é sumamente arriscada em todos
0s aspectos. A falta de consisténcia entre a cor obtida nas telas e o resultado

obtido no processo de impressio convencional pode levar o profissional a erro.

A prova impressa de acordo com tecnologias adequadas é a melhor garantia,
como a prova direta a partir das peliculas de impressao.

Lembramos uma vez mais que alguma ambigiiidade nos termos aqui
utilizados se deve ao espirito deste livro, que ndo pretende entrar
profundamente nos recursos de tecnologia disponiveis, uma vez que as
mudangas constantes nessa drea o deixariam rapidamente obsoleto. Portanto,
no capitulo 4 voltaremos ao tema, porque nos interessa transmitir o conceito
de controle e acompanhamento de todo o processo. Certamente, mais tarde,
poucos atentarac para essa etapa. Somente se analisara o produto final.
Quando alguém diz “o design deste livro é meu” esta assumindo a autoria
total do objeto final, quando na verdade essa situagdo diz respeito apenas
a0 seu inicio, pois na realidade o produto passou por varias maos até chegar
ao resultado final.



