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RESUMO

Produtos de design sdo ofertados diariamente nas sociedades. Desde bens de consumo
indispensaveis, como vestiveis, objetos de casa, como moéveis e eletrodomésticos, produtos
de acessibilidades diarias, até produtos ndo-essenciais, como modismos e objetos de desejo
de consumo. Intimeras sdo as propostas projetuais existentes, varidveis de acordo com cada
produto. A partir do entendimento de que os produtos de design passam a primeiro momento
pelas capacidades criativas dos profissionais da area (designers), pretende-se entender como
possiveis narrativas podem ser elaboradas/inseridas nos produtos desenvolvidos. Por meio de
revisdo bibliografica de obras dos campos da linguagem do design e da literatura, foram
desenvolvidas nogdes sobre como um possivel sistema comunicativo do design pode existir, e
qual o papel que designers t€ém nesse cenario. O trabalho pretende refletir sobre possiveis
novas interpretagdes as areas em questdo e ressaltar as possibilidades existentes de atuacdo

que o campo do design permite, explorando seu carater multidisciplinar.

INTRODUCAO:

Entendendo o design como um campo criativo diretamente ligado a pessoas, a provocagdo
que surge ¢ a de entender o papel que designers tém ao desenvolverem objetos e servicos que
irdo interagir de maneira direta com os sujeitos sociais. A busca ¢ de entender como se
organiza o ambito de atuagdo profissional do designer, entendendo-o como agente
comunicativo, mais precisamente como um possivel locutor/narrador. Utilizando de aportes
teoricos que envolvem os campos do Design e da Literatura, como pilares o livro “’Por que
Design ¢ Linguagem?”’, de Vera Lucia Nojima e Frederico Braida, de 2014, o livro “’Design
como Arte”’, de Bruno Munari, de 1966 e o ensaio ’O Narrador”, de Walter Benjamin, de
1936, pretende-se estabelecer a nogao principal de um sistema comunicativo existente dentro
das possibilidades de linguagem do design. A revisdo bibliografica ¢ provocada na intencao
de conseguir organizar um possivel sistema que integre designer, produto e consumidor; para
tanto, serdo utilizados elementos da comunicagdo ja conhecidos, como locutor, interlocutor,

mensagem e canal. O recorte principal do trabalho, contudo, se limita ao redor das
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capacidades comunicativas do designer, o profissional responsavel pelos processos criativos
que envolvem os produtos, em suas etapas projetuais. Serdo desenvolvidas nog¢des referentes
aos momentos projetuais nos quais o designer exerce influéncia, bem como as possibilidades
que existem para a constru¢do de possiveis narrativas a serem transmitidas, utilizando os
produtos como materializagdao. Tais nogdes serdo provocadas a partir da revisao bibliografica
das obras supracitadas, além de apoio em obras complementares de autores como Diego
Vinicius Flores Ferreira Netto (2017), Dijon de Morais (2010) e Lucia Santaella (2001). Foi
a partir da revisdo da bibliografia que a ideia de um sistema comunicativo surgiu, provocando
novas nogdes e possibilidades de organizacdo de um sistema proprio de comunicagdo do

Design.

PALAVRAS-CHAVE: Design, Narrativa, Produtos de Design;

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada a partir de conexdes possiveis entre textos dos campos do Design e
da Literatura. Foram analisadas obras referentes ao design como campo criativo, projetual,
comunicativo, buscando entender como se organizam os fendmenos que possibilitam a
comunica¢do da area; além do apoio em obras da Literatura que buscassem o entendimento

das nogoes de narrativa.

DESENVOLVIMENTO/REVISAO DA LITERATURA

Trés foram os pilares principais da pesquisa: a obra “’Por que Design ¢ Linguagem?”, de
Vera Lucia Nojima e Frederico Braida (2014); o ensaio “’O Narrador™, de Walter Benjamin
(1936) e a obra “’Design como Arte”’, de Bruno Munari (1966). Outras referéncias foram
levantadas na intencdo de dar forma maior as interpretagdes sugeridas inicialmente, como os
trabalhos de Diogo Vinicius Flores Ferreira Netto (2017), a obra de Dijon de Moraes (2010) e
o texto de Lucia Santaella (2001). A intersec¢do entre as obras supracitadas permitiu que
fossem provocadas novas interpretagdes possiveis para o campo do design, que vao além das
funcionalidades dos produtos pela area desenvolvidos. Nojima e Braida, na obra analisada,
explicitam as possibilidades de se enquadrar o design como um campo de linguagem. Os
autores levantam tal nogao reforcando a capacidade de comunicacio ndo-verbal que o design
possui, aproximando-o da no¢do de uma linguagem formal, verbalizada. Os autores ainda

ressaltam a importancia da semiotica dentro do processo comunicativo pertencente ao campo



do design, o que possibilita estabelecer um possivel sistema existente que englobe os sujeitos

participantes do campo: designer, produtos/projetos e consumidor. Segundo os autores :

“’Santaella (2001, p.13, grifos da autora) afirma que [...] ¢ no homem e pelo
homem que se opera o processo de alteracdo dos sinais (qualquer estimulo emitido
pelos objetos do mundo) em signos ou linguagens (produtos da consciéncia). Nessa
medida, o termo linguagem se estende aos sistemas aparentemente inumanos como
as linguagens binarias de que as maquinas se utilizam para se comunicar entre si e
com o homem (...), até tudo aquilo que, na natureza, fala ao homem e ¢ sentido
como linguagem.” - p. 38

Walter Benjamin, em seu ensaio, traz a luz a nocdo do papel do sujeito narrador de seu
tempo. Benjamin desenvolve nogdes de experiéncia e vivéncia de maneira a distinguir as
formas como a informacao pudesse ser transmitida. O trabalho atual ndo pretende mergulhar
nas complexidades desses topicos. O que sera ressaltado da obra de Benjamin, com apoio na
leitura de Diego Vinicius Flores (2017), ¢ o papel do sujeito transmissor da mensagem; para
Benjamin, nesse caso, o narrador. As nog¢des desenvolvidas por Benjamin giram em torno de
uma ideia classica de narracdo, verbalizada e escrita, reforcada no canone literario e na
tradicao cléassica. Porém, em seu mesmo ensaio, o autor ressalta a importancia de se atentar as
mudancas dos tempos e das tecnologias, que vao rodear o processo transmissivo da
mensagem pelos sujeitos sociais. Para Benjamin, parafraseando Flores, o narrador participa
da vida do ouvinte transmitindo experiéncias através de uma distdncia temporal e espacial
(FERREIRA NETTO, 2017, p-33). Dessa forma, ao se encarar a velocidade comunicativa da

pos-modernidade, ¢ necessario considerar as multiplicidades possiveis de comunicagao.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O trabalho permite uma interpretacdo a respeito do designer enquanto profissional criativo,
colocando-o como um possivel sujeito narrador. O design como area de criagdo ¢ ligado
diretamente as preocupagdes a respeito da funcionalidade de seus produtos: projetar um novo
produto/um novo servigo ¢ estar atento as necessidades dos usuarios, bem como com a
funcionalidade do produto ou servico. Ao afunilar, porém, o olhar sobre o designer, sdo
levantadas as questdes que dizem respeito as ambicdes do profissional enquanto sujeito
criador de narrativa/sujeito comunicador. Tendo a obra de Nojima e Braida (2014) como
suporte, que apresenta o design como um sistema de linguagem, € possivel estabelecer um
pardmetro comparativo entre designer e narrador, uma vez que, ao utilizar das ferramentas
projetuais e das subjetividades comunicativas do campo do design, uma mensagem pode ser

transmitida, partindo do locutor (designer) ao interlocutor (consumidor), por meio de um



canal comunicativo (o objeto de design). As interpretacdes a respeito das mensagens e das
narrativas que podem estar ‘’fundidas’ aos produtos de design passardo de maneira direta
pelo repertério de cada consumidor. Esse ndo ¢ o foco da presente pesquisa. O ponto
principal ¢ a ciéncia de que o profissional criativo em questdo possui liberdade e ferramentas
para desenvolver nogdes narrativas em seus produtos. Utilizando de cores, formas, texturas,
materiais ¢ dimensdes como aspectos formais de projecdo, o designer pode desenvolver
questdes proprias que expressam uma nocao de narrativa, que gere sensibilidade estética ao
usudrio. Bruno Munari (1966), nesse ponto, coloca o designer como proximo ao artista, ao
criador de arte. Essa interpretacao nao sera aprofundada no presente trabalho. A provocagao
estd em torno da mensagem em si, desenvolvida pelas capacidades do designer. Como um
exemplo: um designer que estd projetando uma poltrona, acessa memorias sobre a casa de
campo de seus avds, que visitava na infancia, e se lembra de uma antiga poltrona que ficava
no canto da sala de estar. O designer insere, entdo, no objeto/produto que esta desenvolvendo,
uma base de madeira que o lembra a poltrona da casa dos avds. Nasce uma mensagem. O
consumidor que comprar a poltrona tempos depois, talvez ndo acesse a lembranca da poltrona
original, da casa de campo; porém o produto foi desenvolvido juntamente com uma
mensagem sugerida pelo designer. Esse ¢ o olhar que a pesquisa pretende provocar: a

possibilidade de desenvolvimento da mensagem.

CONCLUSOES

O trabalho permite um olhar mais atento a multidisciplinaridade do campo do design. E
possivel encarar os profissionais desenvolvedores de produtos da é4rea como possiveis
provocadores de narrativas, possibilitando novas interpretagdes a respeito da atuacdo
profissional dos designers atualmente. A ideia conclusiva geral ¢ de endossar as provocagdes
tedricas a respeito da estruturagdo possivel sobre um sistema comunicativo particular do
campo do design e ressaltar seu cardter multiplo dentro dos sistemas de producdo atuais.
Novas pesquisas sdo necessarias para que seja possivel uma organizacdo mais sdlida a
respeito do tema sugerido, uma vez que sdo necessarias observagdes a respeito das relagoes
existentes entre os produtos de design e seus consumidores. A proposta do trabalho ¢ de

conseguir visualizar as possibilidades que cercam os designers enquanto profissionais

criativos e quais as suas possiveis atuacdes e contribui¢des para com as sociedades atuais.

REFERENCIAS



BENJAMIN, Walter. O Narrador: Consideragdes sobre a obra de Nikolai Leskov. In:
BENJAMIN, Walter. Magia e técnica, arte e politica: ensaios sobre literatura e historia da
cultura. Tradugdo de Sérgio Paulo Rouanet. 7. ed. Sdo Paulo: Brasiliense, 1994. p. 197-221.
BRAIDA, Frederico; NOJIMA, Vera Lucia. Por que design ¢ linguagem? Rio de Janeiro; Rio
Books; 1* Edicao, 2014.

FERREIRA NETTO, Diogo Vinicius Flores. A no¢do de experiéncia em O narrador de
Walter Benjamin / Diogo Vinicius Flores Ferreira Netto. —2017.

MORAES, Dijon de. Metaprojeto - o design do design. Sdo Paulo: Blucher, 2010.

MUNARI, Bruno. Design como Arte. Londres: Penguin Books, 2008.

SANTAELLA, Lucia. Novos Desafios da Comunicagdo. Facom/UFJF - v.4, n-1, p. 1-10,
jan/jun 2001.

FOMENTO

O trabalho teve a concessdo de Bolsa pelo Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo
Cientifica (PIBIC), do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico

(CNPq).



