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ntrodugdo I

Histéria e design

ntes de iniciar qualquer investigagio histérica do
design, é fundamental que se entenda o que ¢é histéria
e como funciona. Os nao-historiadores geralmente
pensam a histéria como o conjunto dos fatos ocorridos no passado, mas esta
definigdo, se for examinada com um minimo de atengio, esbarra em uma série
de problemas. Primeiramente, quais seriam os fatos do passado? Em qualquer dia,
em qualquer lugar, ocorre um nimero incontavel de incidentes e quem tentasse
registrar todos logo perceberia que a tarefa é impossivel. Se a vida de cada um
acumula uma multidao de episédios e acontecimentos, a vida de toda uma sociedade
se faz infinitamente complexa, tanto mais ao longo de varias geragdes. A essa objecio
seria possivel retrucar: a histéria trata somente dos fatos importantes, aqueles que
afetam a vida de muitas pessoas. Esbarra-se nesse caso em um segundo problema:
quem decide quais fatos sdo importantes, e baseado em quais critérios? Todo leitor
J teve a experiéncia de ver na banca dois ou trés jornais do mesmo dia e de descobrir
que cada um trazia uma manchete diferente, ou seja, cada jornal dava maior destaque
a determinado incidente e nio a outro. No caso de se comparar aqueles jornais
considerados ‘sérios’ com os chamados jornais ‘populares’, percebe-se que varia
nao somente a ordem das noticias como até mesmo a sua inclusio ou nio no jornal.
A noticia de primeira pagina de um nem sequer ﬁgura no outro ou entdo aparece
com destaque minimo. Por mais que se vilipendiem as qualidades jornalisticas desse
ou daquele 6rgio, nio ha como negar que diferentes leitores tém prioridades
diferentes e que essas preferéncias decorrem de variagées nos valores e na visio de

mundo de cada um. E c6modo para alguns descontar essas diferengas com base em

tingdes sociais e educacionais (p.ex., ‘jornal popular nio é sério’), mas o quadro
muda de figura quando os conflitos sio de natureza ideolégica como, por exemplo,
No contraste entre a cobertura politica de um jornal de situagio e outro de oposi¢ao.
E sintomatico que quanto mais um texto histérico se aproxima do presente,
menos convincentes se tornam suas generaliza¢des, pois a realidade atual é conhecida
demais para se encaixar na visao estreita de uma tnica pessoa. Tratando-se dos
acontecimentos mais préximos, aqueles de ontem ou de hoje, é ficil perceber que
130 se transmitem fatos mas apenas relatos. Se cada testemunha ja tem a sua visio do
ncidente, matizada pelos seus conceitos e preconceitos individuais, os relatos tendem
1 se distorcer cada vez mais, 2 medida que o relator se encontra afastado do episédio
) iginal. Ao longo de muitos anos, décadas e séculos, entio, os ‘fatos’ podem ter
0 seu sentido inteiramente desvirtuado de acordo com a versio contada, como em
'_u a enorme brincadeira de telefone-sem-fio através do tempo. Com a retrospec¢io,
contecimentos inicialmente negligenciados podem assumir uma importancia
norme; ¢ o caso da famosa maquina de calcular de Charles Babbage, que ficou
squecida durante quase um século para ser redescoberta recentemente como
scursora do computador (SPUFFORD & UGLOW, 1996: 266—290). Outros acontecimentos
grande impacto inicial tém a sua importancia relativizada com o decorrer do
po, como ¢ o caso da maioria das conquistas de titulos esportivos, as quais ganham
chetes de primeira pagina no dia seguinte mas viram apenas estatisticas vinte ou
ta anos depois. Portanto, a a¢do de escrever a histéria envolve necessariamente um
processo de selegio de fatos e de avaliagio da sua importancia. Existe freqiientemente
m superabundancia de fontes e relatos sobre um acontecimento qualquer e cabe
Qo historiador a tarefa altamente delicada de interpreta-los e construir a sua versio.
Toda versio historica € uma construgio e, portanto, nenhuma delas é definitiva.
A histéria nio é tanto um conjunto de fatos, mas um processo continuo de
interpretar e repensar velhos e novos relatos, constatagio esta que leva a uma
indagagio de fundamental importancia para a histéria do design: repensar o passado
para qué? Cabe questionar a velha maxima de que quem nio conhece a histéria esta
condenado a repeti-la. Se a histéria nio é um conjunto de fatos, mas um processo
de construgio, em que sentido seria possivel repeti-la? A resposta reside na conclusio
Inescapavel de que, embora tratando do passado, toda versio histérica é escrita
no presente. Todo historiador escreve em um contexto especifico, para um publico
atual, e, conseqiientemente, a interpretagao do passado apresentada tera impacto no

presente. Pode ser que o passado nio mude, mas uma mudanga na sua interpretagio
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pode alterar completamente a visio, ndo somente do presente como também do
futuro. Um bom exemplo esta na velha interpretagio, amplamente aceita até algumas
décadas atras, de que o Brasil seria um pais fadado a dar errado por ter sua populagio
constituida a partir de uma mistura de ragas ‘inferiores’. A rejeigéo subseqiiente
dessa versio racista acarretou grandes mudangas na sociedade, inclusive passando em
alguns casos a uma valorizagao exagerada de elementos antes considerados negativos.
Mesmo que a transformagao nem sempre seja tao radical, toda nova interpretagao

do passado implica em uma necessidade de repensar também o presente.

A obrigatoriedade do historiador de olhar o passado do ponto de vista presente
leva a outro problema da anilise histérica: a consciéncia prévia do que veio depois.
Todo historiador que escreve sobre a Segunda Guerra Mundial sabe que os
americanos venceram os alemies e este dado norteara as suas conclusdes sobre os
acontecimentos. Ao analisar a politica industrial de cada pais durante a guerra, por
exemplo, torna-se quase impossivel fugir da tentagao de avaliar os meios em fungao
do resultado final, o que pode levar a enganos. O bom historiador sempre se
esfor¢a ao maximo para interpretar as informacées a partir do contexto em que
foram geradas, ou seja, para situar o material em termos histéricos. Sendo, corre-
se o perigo de entender sempre o passado apenas pelo crivo dos resultados mais
6bvios, atropelando nao somente as consequiéncias sutis como também aquelas
alternativas que, por uma razio ou outra, ndo conseguiram vingar. Mesmo quando
¢ possivel, quase nunca é desejavel impor um sentido fixo ao relato histérico —
transformar a histéria em estéria — porque a coeréncia narrativa que se ganha
vem quase sempre ao custo de uma perda consideravel da complexidade e da
densidade que marcam a realidade vivida. O erro de explicar o passado apenas em
termos do presente, chamado de historicismo, tem sido um dos grandes obstaculos
para uma compreensio adequada da histéria do design.

O estudo da histéria do design é um fenémeno relativamente recente. Os
primeiros ensaios datam da década de 1920, mas pode-se dizer que a drea s6 comegou
a atingir a sua maturidade académica nos ultimos vinte anos (pENIS, 1998: 318-322).
Como em toda profissio nova, a primeira geragio de historiadores do design teve
como prioridades a delimitagio da abrangéncia do campo e a consagragio das praticas
e dos praticantes preferidos na época. Sempre que um grupo toma consciéncia da sua
identidade profissional, passa a se diferenciar pela inclusio de uns e pela exclusao de
outros, e uma maneira muito eficaz de justificar esta separagio € através da construgao

de genealogias historicas que determinem os herdeiros legitimos de uma tradigio,

Introdugio

relegando quem fica de fora a ilegitimidade. As primeiras histérias do design, escritas
‘durante o periodo modernista, tendem a impor uma série de normas e restri¢des ao
leitor, do tipo ‘isto é design e aquilo nio’, ‘este é designer e aquele nio’, preocupagdes
"'utas muito distantes das intengdes do presente livro. A histéria do design deve ter
- ¢omo prioridade nio a transmissio de dogmas que restrinjam a atuagio do designer,

"l'nas a abertura de novas possibilidades que ampliem os seus horizontes, sugerindo a

da riqueza de exemplos do passado formas criativas e conscientes de se proceder
'. 0 presente. Se é verdade, como dizem alguns, que o passado é outro pais, cumpre ao
storiador o papel de guia amigo, indicando as atra¢des e chamando atengio para os
rigos, e niao de guardido sisudo, sempre repetindo que o horirio de visita ja esta
encerrado ou que € proibido pisar no gramado.

O presente livro oferece uma introdugio a evolugio histérica do design, no

asil e no mundo. A tarefa é grande e cabe enfatizar que constitui uma abordagem
Aipenas inicial, uma introdugio a uma drea de estudos vasta e ainda pouco explorada.
Jada capitulo e cada topico dariam (como ja deram alguns) outros tantos livros
nenhum volume poderia dar conta de todos os aspectos de um tema téo rico,
omplexo e variado. Conforme se afirmou acima, toda histéria é uma construgio

, 40 construir, é necessario escolher os materiais a serem empregados e rejeitar
tros. Optou-se aqui por privilegiar as grandes tendéncias sociais e culturais que
ondicionaram o desenvolvimento do design, e nio as biografias dos designers mais
limosos. Trata-se, nesse sentido, de uma histéria social do design. Seria um contra-
, porém, falar de design sem mostrar os objetos que gera. Outro elemento
nportante na construgio deste livro é a cultura material (ou seja, os proprios
tefatos) gerada pelo design, principalmente no Brasil. O leitor pode constatar que
tem pelo menos dois niveis de discurso que se desenrolam em paralelo ao longo
e estudo: o texto, que busca explicar causas gerais, e as imagens, que demonstram
ultados concretos. Apesar da relativa escassez de imagens, seria um erro grave
ginar que o primeiro tipo de discurso se sobrepée ao segundo: a fecundidade do
0go entre verbal e visual é uma das caracteristicas que distinguem o design como
de conhecimento. Ao contrério de outros tipos de historia, em que as imagens
tlem servir apenas de ilustragio ou ponto de apoio para o texto, o argumento
nog'réﬁco deve ser entendido aqui como tdo significativo quanto o escrito. Sio nas
ns que o leitor encontrara janelas que abrem para outras narrativas bem como
em diregio a uma compreensio mais apurada da histéria do design do que é

ivel oferecer dentro das limitagdes do presente volume.

19



A natureza do design

io se pode fugir, em um livro como este, da tarefa

pouco grata de delimitar parametros para o objeto

de estudo. Até para evitar confusoes, existe uma
necessidade de esclarecer os termos da discussio. Nio faltam no meio profissional
definigdes para o design, e essa preocupagio definidora tem suscitado debates
infindaveis e geralmente magantes. Eles se reportam, com certa freqiiéncia, a
etimologia da palavra, principalmente no Brasil, onde design ¢ um vocabulo de
importagio relativamente recente e sujeito a confusoes e desconfiangas. A origem
imediata da palavra esta na lingua inglesa, na qual o substantivo design se refere tanto
a idéia de plano, designio, intengéo, quanto a de configuragio, arranjo, estrutura
(e nio apenas de objetos de fabricagio humana, pois é perfeitamente aceitavel, em
inglés, falar do design do universo ou de uma molécula). A origem mais remota da
palavra esta no latim designare, verbo que abrange ambos os sentidos, o de designar
eo 'de desenhar. Percebe-se que, do ponto de vista etimolégico, o termo ja contém
nas suas origens uma ambigiiidade, uma tenséo dinamica, entre um aspecto abstrato
de conceber/ projetar/atribuir e outro concreto de registrar/configurar/formar.

A maioria das defini¢des concorda em que o design opera a jungao desses

dois niveis, atribuindo forma material a conceitos intelectuais. Trata-se portanto
de uma atividade que gera projetos, no sentido objetivo de planos, esbogos ou
modelos. Diferentemente de outras atividades ditas projetuais (termo que serd
empregado sem aspas ou italico ao longo deste livro), como a arquitetura e a
engenharia, o design costuma projetar determinados tipos de artefatos moéveis,

se bem que as trés atividades sejam limitrofes e se misturem as vezes na pratica.

\ distingao entre design e outras atividades que geram artefatos moveis, como
esanato, artes plasticas e artes gréficas, tem sido o:xtra preocupacio constante
a os forjadores de definigdes, e o anseio de alguns designers de se distanciarem
> fazer artesanal ou artistico tem engendrado prescrigdes extremamente rigidas
preconceituosas. Na verdade, a idéia que fazemos atualmente de artesanato, como
m tipo de trabalho diferenciado e especial, é fruto da industrializagdo, pois essa
istingdo faria pouco ou nenhum sentido antes da Revolugio Industrial. Design,
te e artesanato tém muito em comum e hoje, quando o design ja atingiu uma
a maturidade institucional, muitos designers comecam a perceber o valor de
gatar as antigas relacdes com o fazer manual. Historicamente, porém, a passagem
um tipo de fabricagio, em que o mesmo individuo concebe e executa o artefato,
a um outro, em que existe uma separagio nitida entre projetar e fabricar,
itui um dos marcos fundamentais para a caracterizagio do design. Segundo 21
onceituagio tradicional, a diferenga entre design e artesanato reside justamente
) fato de que o designer se limita a projetar o objeto para ser fabricado por
tras maos ou, de preferéncia, por meios mecanicos. Boa parte dos debates em
o da definigio do design acaba se voltando, portanto, para a tarefa de precisar

momento histérico em que teria ocorrido essa transigio.

principal dificuldade para a aplicagio do modelo tradicional que define
ign, como ‘a elaboragio de projetos para a produgio em série de objetos por
mecanicos’, reside no fato de que a transigdo para este tipo de fabricagio
 ocorreu de forma simples ou uniforme. Diferentes tipos de artefatos e
erentes regides geogrificas passaram por esse processo em momentos muito

s. Ja eram utilizadas na Antigiiidade, por exemplo, técnicas basicas de
tugiio em série como a moldagem de ceramicas e a fundigio de metais,
permitem a produgio mais ou menos padronizada em larga escala (Lucie-
1M, 1984: 33-59). O momento exato de insergdo de meios mecanicos no processo
tivo é discutivel, mas certamente ja fazem parte da equagdo ao tratar-se
Imprensa com tipos méveis, inovagio introduzida na Europa no século 15.
pressos produzidos nessa época ja cumprem todos os quesitos propostos pelo
o citado acima: objetos fabricados em série por meios mecanicos com etapas
ntas de projeto e execugio, e ainda uma perfeita padronizagio do produto

Os exemplos se multiplicam a partir da fabricagao mecanizada de pegas para
iglos no final do século 17, e o século 18 testemunhou a introdugdo de um alto

i de divisio do trabalho (distribuigao entre virios individuos das etapas
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envolvidas na fabricacdo de um unico objeto) e de uma incipiente mecanizagio
em diversas industrias (LANDES, 1983: 135, 231). Nao por acaso o primeiro emprego
da palavra designer registrado pelo Oxford English Dictionary data do século 17.
Se ¢ dificil precisar a data em que teve inicio a separagao entre projeto e

execucio, é bem mais facil determinar a época em que o termo designer passou a

ser de uso corrente como apelagio profissional. O emprego da palavra permaneceu
infreqiiente até o inicio do século 19, quando surge primeiramente na Inglaterra

e logo depois em outros paises europeus um numero consideravel de trabalhadores
que ja se intitulavam designers, ligados principalmente mas ndo exclusivamente

a confecgiio de padrdes ornamentais na industria téxtil (pEns, 1996: 62). Esse periodo
corresponde a generalizagio da divisdo intensiva de trabalho, que é uma das
caracteristicas mais importantes da primeira Revolugio Industrial, sugerindo que a
necessidade de estabelecer o design como uma etapa especifica do processo produtivo
e de encarregi-la a um trabalhador especializado faz parte da implantagio de
qualquer sistema industrial de fabricagdo. Tanto do ponto de vista logico quanto

do empirico, nio resta duvida de que a existéncia de atividades ligadas ao design
antecede a aparigio da figura do designer. Os primeiros designers, os quais

tém permanecido geralmente an6nimos, tenderam a emergir de dentro do processo
produtivo e eram aqueles operarios promovidos por quesitos de experiéncia ou
habilidade a uma posig¢io de controle e concepgao, em relagdo as outras etapas

da divisio de trabalho. A transformagio dessa figura de origens operarias em um
profissional liberal, divorciado da experiéncia produtiva de uma industria especifica
e habilitado a gerar projetos de maneira genérica, corresponde a um longo processo
evolutivo que teve seu inicio na organizagao das primeiras escolas de design no
século 19 e que continuou com a institucionalizagio do campo ao longo do século 20.
Para alguns intérpretes da histéria do design, s6 é digno da apelidagao designer

o profissional formado em nivel superior, mas tal interpretagio se deve mais a
questdes de ideologia e de corporativismo do que a qualquer fundamento empirico.
Sugerir que o design e o designer sejam produtos exclusivos de uma ou outra
escola, do movimento modernista ou até mesmo do século 20, sao posigdes que nac
suportam minimamente o confronto com as fontes histéricas disponiveis.

O design ¢ fruto de trés grandes processos histéricos que ocorreram de
modo interligado e concomitante, em escala mundial, entre os séculos 19 e 20.
O primeiro destes é a industrializagio: a reorganizagio da fabricagio e distribuigao

de bens para abranger um leque cada vez maior e mais diversificado de produtos

ftrodugao

consumidores. O segundo € a urbanizagio moderna: a ampliagio e adequagio
; concentragdes de populagio em grandes metrépoles, acima de um milhio de
ibitantes. O terceiro pode ser chamado de globalizagio: a integracio de redes

# comércio, transportes e comunicagio, assim como dos sistemas financeiro e

ridico que regulam o funcionamento das mesmas. Todos os trés processos passam

0 desafio de organizar um grande nimero de elementos dispares — pessoas,

0s, maquinas, moradias, lojas, fabricas, malhas viarias, estados, legislagées,
gos e tratados — em relagdes harmoniosas e dinamicas. Conjuntamente, esse
nde meta-processo histérico pode ser entendido como um movimento para
ar tudo com tudo. Na concepgio mais ampla do termo “design”, as varias
cacodes do campo surgiram para preencher os intervalos e separagoes entre
es, suprindo lacunas com projeto e intersticios com interfaces.

‘Um exemplo concreto pode ajudar a dimensionar a magnitude e a abrangéncia
design. Hoje, poucos param para pensar no desafio logistico que esta por tras de
il agdo tao corriqueira quanto a de preparar uma xicara de café, principalmente
aises que nao produzem esse insumo agricola. Depois de plantado, colhido
cado, o café precisa ser transportado para um local onde sera beneficiado:

, torrado, moido e, possivelmente, submetido a congelamento rapido e

'em a vicuo (ﬁ'eeze—dying), processo pelo qual se fabrica o café instantaneo.

guida, recebe a embalagem final, e ¢ distribuido para o comércio de varejo,
 cthegando as mios do consumidor. Essa cadeia de produgio e distribuicdo
envolver grandes distancias, uma ou mais unidades de beneficiamento e

) menos trés instancias de transporte (do campo para o porto, do porto para
ca, da fabrica para o comércio). Cada um dos elos da cadeia requer alto

1 de organizagio interna e coordenagio com os outros, nio somente em termos
nharia de produgio e de transportes, como também de sinalizagio,

tidade visual e planejamento de interfaces. Para culminar o aspecto distributivo,
*ntam-se ainda as demandas ligadas a confec¢io de rétulos e embalagens,

| como ao dimensionamento de campanhas de publicidade e marketing.

tado final é uma série longa e extremamente complexa de decisdes de

,' Jamento e projeto, sem as quais seria impossivel para um cidadio europeu
nericano tomar sua canequinha de Nescafé pela manha. Ao considerar que,
Mlos anos atras, nada disso existia — nem os trens, nem os rétulos, muito

08 anuncios comerciais —, tem-se uma justa dimensio de quanto o mundo

b, e de quanto o design contribuiu para viabilizar essas mudangas.
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