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RESUMO

A histdria do design acompanhou a histéria do desenvolvimento das industrias, cabendo aos profissionais dessa area projetar
objetos, desenvolver pecas graficas e organizar processos que favorecessem a produgdo e o consumo de mercadorias. Atento
a esse contexto, o presente estudo teve por objetivo geral compreender a importancia do trabalho imaterial do designer,
bem como as possibilidades de sua vinculagdo com a sustentabilidade. Para isso, foi realizada uma pesquisa qualitativa, da
qual participaram quatro designers vinculados a dois estudios localizados em uma cidade do norte do Estado do Parana, que
relataram suas experiéncias profissionais e seus vinculos com o meio ambiente. Os resultados demonstraram que a profissdao
do designer encontra varias maneiras de se conectar com a preservagdo da natureza, mas diversas sdo as dificuldades para
expandir esse vinculo. Ao final da pesquisa constatou-se que o trabalho do designer ocorre em meio a uma série de impasses
gue envolvem as demandas de produgdo das empresas, mas ndo se reduz a elas, podendo também trazer para o cotidiano de
suas atividades uma preocupacgao efetiva com a natureza, com o meio ambiente e com os seres humanos.
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THE IMMATERIAL LABOR OF THE DESIGNER AND SUSTAINABILITY: DEAD ENDS

ABSTRACT

The history of design followed the history of the development of the industries, and to the professionals of this area desig-
ning objects, develop graphic pieces and organizing processes that favors the production and consumption of goods. Aware
of that context, the present study aimed to understand the importance of immaterial work of the designer, as well as the
possibilities of your binding to sustainability. For this, a qualitative research, in which participated four designers linked the
two studios located in a northern city of Parand State, which reported their experience and their linkages with the environ-
ment. The results showed that the profession of designer finds different ways to connect with the preservation of nature, but
various difficulties to expand that bond. At the end of the survey, noted that the work of the designer occurs amid a series
of standoffs involving the demands of production. But cannot be reduced to them and may also bring to the daily life of its
activities effective concern with nature, the environment and human beings.
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E notdvel o quanto a natureza vem sendo explorada de maneira predatéria des-
de a primeira Revolugao Industrial com a finalidade de produzir mercadorias e obje-
tos de consumo para a massa populacional. Esses objetos, a medida que foram ela-
borados e fabricados, passaram a fazer parte do cotidiano das sociedades, suprindo
algumas necessidades de uso e outras relacionadas a satisfagdo de ordem subjetiva.
Tamanho foi o crescimento dessa produgdo e consumo que uma forte engrenagem
econdmica de exploracdo foi estabelecida, tornando-se primordial aos sistemas pro-
dutivos dominantes.

No final da década de 60, a preocupacdo com a degradacdo da natureza e os
efeitos gerados por esse cendrio de exploracdo predatdria geraram discussdes po-
liticas e socioeconémicas a respeito dos efeitos nefastos de tal pratica (O’CONNOR,
2002; CASTRO, 2004). O gque se constata é que os recursos naturais, imprescindiveis
para a produgao industrial, vém evidenciando uma escassez e, consequentemente,
uma grave degradacdo de ecossistemas complexos, o que compromete ndo apenas a
dimensdo ambiental, mas também as sociais, culturais e politicas do planeta (SACHS,
2007).

Diante desse panorama de exploragao sistematica da natureza, a presente pesqui-
sa teve por objetivo geral compreender as atividades de um profissional que participa
diretamente da producdo industrial: o designer. Trata-se de um especialista responsa-
vel por solucionar problemas e organizar a producdo industrial, projetando e criando
produtos atrativos ao publico consumidor e que, ao mesmo tempo, sejam compativeis
com o funcionamento das maquinas, aumentando o ritmo e a quantidade da producao
(CARDOSO, 2008; WOLLNER, 2002).

O estudo foi dividido em dois momentos. Primeiramente, foi realizada uma ana-
lise tedrica e critica que aborda a consolidacdo da economia capitalista no século 20,
bem como a estreita relacdo entre os processos industriais, o consumo e a obsolescén-
cia das mercadorias. Busca-se compreender, na sequéncia, um profissional especifico
que participa desse processo, o designer, cuja atividade é descrita como um trabalho de
tipo imaterial. Por fim, abordou-se a dimensdo social e politica do design na sociedade
contemporanea e suas implicacdes com as questdes referentes a sustentabilidade. Na
parte empirica, a pesquisa qualitativa contou com a participacdo de quatro designers
vinculados a dois estudios de uma cidade de médio porte localizada no norte do Estado
do Paranad. Estes participantes relataram suas experiéncias profissionais e seus vinculos
com o meio ambiente.

Estabelecendo uma interface entre teoria e pratica, o presente estudo justificou-
-se por apresentar uma leitura critica das atividades do designer, abordando a conjuga-
¢do entre producdo e consumo, os agentes sociais que participam da sua consolidacao,
bem como as possibilidades de comprometimento desse profissional com a preserva-
¢do do meio ambiente. Como resultado parcial, foi possivel constatar que o modo de
vida voltado para o consumo estd longe de problematizar os danos, as questdes e os
impasses que essa pratica engendra no cotidiano contemporaneo, em especial no que
se refere a dimensao socioambiental.
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O TRABALHO IMATERIAL DO DESIGNER
E SUA VINCULAGCAO COM O MEIO AMBIENTE

A histdria social do designer, como profissdo, acompanha o avango da organizacao
capitalista no século 20 que, em parte, pode ser explicada pela ascensdao econémica dos
Estados Unidos, ocorrida durante a Primeira Guerra Mundial e consolidada ao final da
Segunda. Isso ocorreu em razdo de alguns fatores decisivos, a exemplo do desenvolvi-
mento da industria armamentista, o que possibilitou que este pais investisse e melho-
rasse seus processos industriais, alavancando uma forte politica econdmica e tecnolégi-
ca (HOBSBAWM, 1995). Deveu-se também a sua localizacdo geografica, tendo em vista
gue este pais encontrava-se distante dos locais do conflito, o que evitou a perda da vida
de civis e o investimento na reconstru¢do das cidades afetadas pelas Guerras (SODRE,
1963). Outro fator foi o esgotamento econdmico da Alemanha, Inglaterra, Franca e Ho-
landa ocorrido entre as Guerras que, segundo Hobsbawm (1995, p. 59), “deixaram os
beligerantes exaustos e enfraquecidos, a ndo ser os EUA, que sairam das duas guerras
incélumes e enriquecidos, como os senhores econdmicos do mundo”.

Sodré (1963) considera que o fortalecimento econdmico dos Estados Unidos tor-
nou este pais, desde o final da Primeira Guerra Mundial, um dos mais poderosos do
mundo, cuja supremacia e forma de se relacionar com os paises dependentes de seu
capital fortaleceram sua condicdo imperialista e exploradora. Esclarece o autor:

O esforgo econ6mico para derrotar a Alemanha e seus aliados levara o imperialis-
mo a uma nova fase, quando os Estados Unidos assumiam uma posicdo de superio-
ridade absoluta sobre todos os outros paises que haviam atingido aquela etapa do
desenvolvimento capitalista. Em todas as areas mundiais a que o imperialismo apli-
cava o seu sistema, de que retirava proveitos, acelera-se a substituicdo de capitais
ingleses, franceses, holandeses, alemaes, por capitais norte-americanos. O Brasil
serd uma dessas areas (SODRE, 1963, p. 316).

O crescimento industrial norte-americano valeu-se de estratégias amparadas em
sistemas exploratérios colonizadores para se expandir. Foram instaladas grandes indus-
trias em paises dependentes de seu capital, nos quais os governos punham a disposicao
dos colonizadores a mao de obra, a matéria-prima e os baixos impostos, tratando os
estrangeiros como investidores internos. Isto, entretanto, ndo garantiu a troca de co-
nhecimentos e tecnologias, privando os paises dependentes do acesso aos avan¢os con-
quistados.

A dificuldade de acesso ao conhecimento tecnoldgico conduziu o Brasil, assim
como outros paises menos desenvolvidos economicamente, a condicdo de paises exclu-
sivamente agrarios e exploratdrios. Nota-se que o interesse das nagdes industrialmente
desenvolvidas voltava-se ao acesso as matérias-primas que, apés sua industrializacao,
se transformam em bens consumiveis, com precos mais elevados e ideais a comerciali-
zacdo. Sodré aborda essa estratégia introduzida no Brasil, ao mencionar:

Outras indUstrias estrangeiras aqui instaladas atendem tdo somente a necessida-
de de avizinhar-se da matéria-prima que utilizam. Em vez de pagar os fretes dessa
matéria-prima que recebem daqui, e dos produtos acabados a que atendem, eli-
minando fretes de ida e volta, que encarecem a produg3o (SODRE, 1963, p. 317).
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Outro fator que contribuiu para que o consumo aumentasse foi a disseminagao
norte-americana do seu “estilo de vida”, que poderia ser considerado, tanto pelos nor-
te-americanos quanto pelos paises menos desenvolvidos, como algo invejavel. Para que
essa ideia de satisfacdo e superioridade relacionada a sociedade de consumo norte-a-
mericana fosse desenvolvida e almejada, a estratégia concentrava-se na “venda” desse
estilo, conectando-o a ideia de satisfacdo, felicidade, status e superioridade. A publici-
dade realizada junto aos meios de comunicacao da época, como revistas, o radio e o
cinema, foi fundamental na dissemina¢ao massificada de tais valores.

A disseminacdo das praticas de consumo como algo satisfatério, encantador e vi-
tal, pode ser considerada uma face dessa colonizacdo subjetiva (ROLNIK, 2003). Esta
pratica, que também atingiu o Brasil, é analisada por Tota (2009), que a considera uma
acao abrangente, que coloniza as dimensdes mais subjetivas como as maneiras de pen-
sar e de agir. Holanda (1978) também aborda o longo alcance da estratégia dominadora
como uma colonizagdo em nossa Histdria. Os brasileiros demonstraram alguma resis-
téncia a intervencdo colonialista norte-americana, mas a aceitacdo desse estilo de vida
acabou sendo maior. A conexdo que os latifundidrios e a burguesia brasileira mantive-
ram com o imperialismo norte-americano foi crucial na absor¢do dessa cultura importa-
da, que visava ao consumo e ao crescimento econdmico em sua vertente norte-ameri-
cana (SODRE, 1963). Apesar de o imperialismo norte-americano ter-se iniciado por volta
dos anos 20, a “americanizacdo” do Brasil ficou mais evidente apds a Segunda Guerra
Mundial (HOLANDA, 1978).

Nota-se, portanto, que os mecanismos e estratégias de exploracdo comercial e
cultural, caracterizados pelo colonialismo e imperialismo praticados pelos Estados Uni-
dos e por paises desenvolvidos economicamente, marcaram e estruturaram um sistema
fortemente voltado para o aperfeicoamento da producdo industrial. Isso exacerbou pra-
ticas de consumo, cada vez mais marcadas pela obsolescéncia programada. Baudrillard
(2008b), ao analisar a sociedade do pds-guerra, identificou os aspectos objetivos, téc-
nicos, utilitarios e subjetivos do consumo presentes nesse momento histérico, que co-
locava como necessdria a relacdo direta entre os objetos, os fabricantes e os individuos
consumidores. Ele assinala que houve uma transformacdo na relacdo entre o consumi-
dor e o objeto, uma vez que:

Ja ndo se refere a tal objeto na sua utilidade especifica, mas ao conjunto de objetos
na sua significacao total. A maquina de lavar roupa, o frigorifico, a maquina de la-
var louca, etc., possuem um sentido global e diferente do que tém individualmente
como utensilios. A montra (vitrine), o anuncio publicitario, a firma produtora e a
marca, que desempenha aqui papel essencial, impdem a visdo coerente, coletiva,
de uma espécie de totalidade quase indissocidvel, de cadeia que deixa aparecer
como série organizada de objetos simples e se manifesta como encadeamento de
significantes, na medida em que se significam um ao outro como super-objeto mais
complexo e arrastando o consumidor para uma série de motiva¢gdes mais comple-
xas (BAUDRILLARD, 2008a, p. 15-16).

Para Baudrillard (2008a), o que comanda essa relacdo com o objeto é a maneira
de organizar a produgdo, agora auxiliada pela publicidade. O que demanda o interesse
pelo objeto é a sua transformac¢do em signo compartilhado socialmente como algo in-
vestido de valor e afeto. O pds-guerra, portanto, foi o periodo no qual se fomentou o
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consumo, desviando o foco das demandas orientadas pela necessidade e pela subsis-
téncia, para a condicdo de identificacdo pessoal. Isso ajudou a incrementar o consumo
e, por extensdo, o descarte daquilo que ndo era mais interessante aos olhos do merca-
do, dando margem para a consolidagcdo de uma nova pratica: a obsolescéncia progra-
mada. Esta pode ser definida como um conjunto de a¢Ges que culminam em dois aspec-
tos: o descarte do que ainda pode ser considerado utilizavel, aderindo aos modismos de
uma época, e pelo descarte do que ja foi ofertado pela industria com um breve prazo
de validade. Esta mercadoria é constituida deliberadamente por materiais e sistemas
frageis e rapidamente inutilizaveis — seja pela sua condicdo fisica fragil ou pelo conjunto
de signos obsoletos que a mesma contempla. Ferrara (1999) retrata o confronto entre
valor de troca e o valor de uso como requisito fundamental para a producao de objetos
com caracteristicas que servem a légica da obsolescéncia predominante, afirmando:

O bindmio valor de troca/valor de uso, salientado pela industrializagdo, cria para
a sociedade capitalista, a tensdo entre o proprietario dos meios de produgdo e o
consumidor. Ambos encontram-se, no mercado, como testemunhas de interesses
opostos; por sua vez, o produto, enquanto mercadoria, se divide em duas catego-
rias divergentes: valor de troca e valor de uso. Enquanto a légica do produtor pro-
cura a massificacdo do valor de troca, a légica do consumidor procura a valorizacao
do uso (FERRARA, 1999, p. 193-194).

Na obsolescéncia programada, a projecao e a fabricacdo de produtos sao regidas
pelo mercado e ndo mais atendem as necessidades concretas dos consumidores. O foco
estd nas necessidades e expectativas do produtor que precisa colocar suas mercadorias
em circulagdo. A estreita relacdo entre consumo e obsolescéncia tinha na abundancia
de materiais advindos da exploracdo da natureza a certeza do fornecimento incessan-
te de recursos naturais para a producao frenética de bens. Cardoso (2008, p. 165-166)
afirma: “A meta do sistema era estimular o consumo de reposi¢cao, aproveitando uma
superabundancia de materiais e de capacidade produtiva para manter o crescimento
continuo do todo”.

E nesse cendrio que ganham relevancia social as atividades executadas por um
profissional especifico: o designer. Bonsiepe (2011, p. 88) considera o design “como
uma ferramenta cognitiva” que, por meio de interfaces, consegue “facilitar a assimi-
lacdo de informacao” (p. 89). O autor enfatiza ainda que os “designers podem cumprir
uma funcdo importante na apresentacdo eficiente dos conhecimentos produzidos por
outros especialistas” (p. 89). Nesse contexto, os designers podem ser considerados au-
tébnomos nos processos de comunicacdo de ideias, assim como podem estar subordi-
nados ao marketing e a publicidade com o propésito de vender mais. E perceptivel que
tanto o designer quanto o publicitdrio comunicam ideias, imagens, afetos e simbolos, as
quais poderao, ou ndo, estimular o consumo.

A industria ndo tardou a perceber, especialmente no decorrer do século 20, que
a variacdo na taxa de lucro passa por transformacées relevantes e demanda novas ma-
neiras de se relacionar com o publico consumidor. Diante da obsolescéncia programada,
das acdes do design e da disseminacao publicitdria, cabia voltar a aten¢do para a ma-
neira de produzir e ofertar as mercadorias. Nesse contexto, o desenho dos produtos e
a maneira de torna-los visiveis, atrativos e acessiveis a populagdo passaram a ser o alvo
da industria e do mercado.
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A estética e a beleza do produto tornaram-se, assim, o objetivo dos profissionais
que se dedicam tanto aos projetos de produto quanto a sua apresentacdo grafica, o
gue, mais tarde, nos anos 50, cooperaria para disseminar a pratica sistematica da obso-
lescéncia programada. A falta de mudancas reais e funcionais nos produtos, alterando
apenas seu estilo, poderia contribuir para criar ilusdes de novidades apresentadas ao
consumidor, preservando ou aumentando os indices de vendas.

Eppinghaus (1999, p. 9), ao abordar a area do design responsavel pelos projetos
industriais e graficos, observou que enquanto a perspectiva social do projetar na Eu-
ropa estabelecia “uma objetividade técnico-material e uma funcionalidade formal”, no
lado norte-americano os designers eram doutrinados para criar produtos com apelo vi-
sual, que incitassem o consumo e aumentassem as vendas. Nesse sentido, cresceram
as escolas de design que se propunham a desenvolver técnicas de aprimoramento de
produtos. Uma das referéncias do design, que se perpetuou na segunda metade do sé-
culo 20, foi a Escola Bauhaus, com sede na Alemanha, que foi inaugurada em 1919.
Ela priorizava a criacdo de produtos baseados nas necessidades humanas. Os projetos
consideravam a funcionalidade do objeto além de sua longevidade e também de sua es-
tética, uma vez que a elaboracdo de projetos dessa escola visava a reconectar a arte e o
artesanato, com o intuito de humanizar o design (GROPIUS, 1972; MALDONADO, 1981).

A profissdao do designer foi estabelecida nos Estados Unidos “em 1930 como con-
sequéncia direta da quebra da Bolsa em 1929. No contexto de uma crise econdmica,
os fabricantes norte-americanos rapidamente perceberam o papel do design de pro-
duto no sucesso comercial” (MOZOTA, 2011, p. 38). Devido ao cendrio que a quebra da
Bolsa acarretou, a industria de bens requeria um aquecimento do mercado, no qual o
designer interviu diretamente. Ele participou de tal aquecimento ao transformar bens
produzidos em grandes quantidades em objetos desejaveis e Unicos para quem os con-
sumia. A maneira de projetar norte-americana passou a ser indispensavel as industrias
do mundo (MOZOTA, 2011; WOLLNER, 2002; FORTY, 2000), associada a divulgacdo, por
intermédio da publicidade e da criacdo de interfaces que também vendiam a ideia de
obsolescéncia (EPPINGHAUS, 1999).

E nesse sentido que as atividades realizadas pelo designer podem ser conside-
radas um tipo de trabalho imaterial (HARDT; NEGRI, 2001). Ele pressupde um esforco
subjetivo, impalpavel, ténue e singular, cujo desfecho sera a concretizagdao de uma peca
virtual ou real, que apresente a funcionalidade, o simbolismo e a estética pretendidos
por seus clientes. Pazmino (2015) aborda o trabalho imaterial do designer ao mencionar
o pensar como parte do processo metodoldgico quando destaca:

O método tende também a ampliar tanto o problema de design como a busca de
solugdes adequadas, ja que estimula e permite pensar além da primeira solucdo
qgue vem na mente do designer. Outra vantagem do uso de métodos estd relacio-
nada a exterioriza¢do do pensamento de design, ou seja, o método tenta extrair o
pensamento e os processos mentais da mente e colocd-los em esquemas e graficos

(p. 9).

Ocorre que, em larga medida, a fungdo criadora do designer nas industrias foi ab-
sorvida pelo mercado a fim de aumentar os lucros das organiza¢des, o que demandou
de sua parte seguir métodos, como os mencionados anteriormente, constituidos por
etapas, que contribuissem para a légica de acumulagao do capitalismo. O design de-
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senvolvido no Brasil priorizou, majoritariamente, a questdao econ6mica, reproduzindo
objetos que tiveram éxito nos paises da Europa, por exemplo. Bonsiepe (2011), a partir
de seus estudos sobre as diferencas politicas e econdmicas entre o centro e a periferia,
deixa claro que o problema a ser enfrentado por esse profissional e também pela so-
ciedade é muito maior do que os prejuizos econ0micos. Ele estende-se para as praticas
desenfreadas de consumo que ocorrem em diferentes escalas, as quais dependem da
situacdo econémica dos paises (desenvolvidos ou economicamente mais pobres).

Vale lembrar que o pds-fordismo, que ocorreu por volta da década de 70, forne-
ceu subsidios para sofisticar o processo de producdo que, até hoje, permanecem nas
organizacoes. Essa nova maneira de organizar o trabalho, orientada para o crescimento
e expansao, levou também a uma maior exploracdo dos recursos naturais. Conforme
argumentado, o sistema rigido da producdo em massa sofreu mudancas profundas, mas
o consumo continuou sendo estimulado pelos novos planejadores que, segundo Kumar
(1997, p. 66) pertencem a uma “nova classe de servigco baseada na midia, nas universi-
dades e nas industrias da tecnologia da informacao”.

E inegdvel a funcdo social do design na histéria da producdo de mercadorias, uma
vez que o consumo, como pratica relacionada a satisfacdo e ao prazer, envolve aspec-
tos subjetivos que vao muito além da exploracdo de matérias-primas e da producao
de bens. Reconhecendo a relevancia do design, o mercado percebeu que a partir de
suas intervengdes houve um aquecimento da economia. Esse ciclo tem por demanda
um sistema de producdo que concebe e produz mercadorias diversificadas para atrair a
atencdo dos consumidores. Para Papanek (2008, p. 38, traducdo das autoras), “apesar
de uma situacdo econGmica que ameaca, os designers devem contribuir para as reais
necessidades humanas e sociais. Isto exigira grandes sacrificios e um trabalho muito
mais inovador”. Isso nos leva a questionar para onde esse projeto exploratério podera
nos levar enquanto coletividade que depende da natureza para sobreviver. Dai a rele-
vancia de conhecer as maneiras como os designers trabalham no cotidiano, o que sera
apresentado na parte empirica deste estudo.

PERCURSO METODOLOGICO

Antes, porém, cabe esclarecer o percurso metodolégico desta pesquisa. Segundo
Godoi, Bandeira-de-Mello e Silva (2006), ao realizar uma investigacao, por meio da pes-
quisa qualitativa, fica implicito que o pesquisador se dedica a busca de singularidades
e outras nuances que também s3do imprescindiveis para a producdo do conhecimento
cientifico. Os autores assinalam que “o que esperamos hoje é menos conversa sobre
rigor e mais sobre originalidade, para que o conhecimento recupere o seu encantamen-
to” (GODOI; BANDEIRA-DE-MELLO; SILVA, 2006, p. 5). A opc¢do pela pesquisa qualitativa
neste estudo permitiu acessar a realidade social dos designers que foi observada, discu-
tida e analisada.

Para tanto, elegeu-se como estratégia o estudo de caso. Este pode ser compreen-
dido como “um tipo de pesquisa cujo objeto é uma unidade que se analisa profunda-
mente. Visa ao exame detalhado de um ambiente, de um simples sujeito ou de uma
situacdo em particular” (GODQY, 1995a, p. 25). O estudo de caso, aqui proposto, foi
delimitado em dois estudios de design, contando com a participacdo de quatro profis-
sionais. Primeiro, foram entrevistados dois profissionais que atuam em um estudio es-
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pecializado na criagdo de marcas para organizagoes, além da criacdo de cartazes, capas
de livros, rdtulos e demais composicoes graficas, doravante denominado Estudio DG. O
segundo estudio, denominado Estudio PP, participou da pesquisa com dois designers,
qgue trabalham no desenvolvimento de projetos de produtos, desde a criagdo de joias a
fachadas de lojas comerciais. Os profissionais participantes atuam em cidades localiza-
das no interior do Estado do Parana e foram selecionados em razao da experiéncia acu-
mulada na area. Para evitar a identificacdo, os designers tiveram seus nomes alterados e
foram apresentados na secao seguinte como: Jodo e Julia, pertencentes ao Estudio DG,
e Clara e Lucas, que atuam no Estudio PP.

Os dados foram coletados por meio de trés instrumentos: pesquisa documental,
observacoes e entrevistas. Primeiro, foi realizada uma pesquisa documental nos sites
dos estudios a fim de conhecer como eles foram constituidos, quais suas produgdes e
projetos, como fazem a gestdo de suas atividades e quais os métodos e estratégias em-
pregados. O segundo instrumento englobou observacdes realizadas nos dois estudios,
com a presenca dos entrevistados. Godoy (1995b) ressalta a importancia da observa-
¢do na pesquisa qualitativa, pois “quando observamos, estamos procurando apreen-
der aparéncias, eventos” (GODQY, 1995b, p. 27). As observagdes serviram para melhor
compreender o fluxo das atividades e as caracteristicas especificas de cada estudio. Por
fim, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com a finalidade de obter “dados
objetivos e subjetivos” (MINAYO, 2002, p. 57) que contribuem para o enriquecimento
da pesquisa, uma vez que, segundo a mesma autora, sua “principal funcao é retratar as
experiéncias vivenciadas, bem como as defini¢des fornecidas por pessoas, grupos ou or-
ganizacGes” (p. 58). As entrevistas foram realizadas com base em um roteiro que abor-
dava dois temas: 1. A relagdo do designer com a profissdo e com o mercado, 2. O lugar
da sustentabilidade no trabalho do designer. Os didlogos foram gravados e transcritos
com a anuéncia dos entrevistados que assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido.

A organizacdo e analise dos dados contemplaram os dois eixos utilizados no rotei-
ro das entrevistas e se balizaram na parte tedrica. Com isso, objetivou-se uma aproxima-
cdo entre a teoria estudada e a pratica cotidiana dos designers como forma de melhor
contextualizar o tema de pesquisa aos estudos académicos. Assim, as analises tiveram
como suporte o referencial tedrico abordado no inicio deste artigo.

RESULTADOS: O Designer e o Meio Ambiente

Nesta secdo sdo apresentados os dados coletados nos estudios anteriormente
descritos. Para isso, os resultados foram organizados em dois eixos de anadlise: a relagdo
do designer com a profissdo e com o mercado e o lugar da sustentabilidade no trabalho
do designer, apresentados separadamente na sequéncia.

A Relagao do Designer com a Profissao e com o Mercado

O processo de criagao do designer esta delimitado por um mercado que se movi-
menta continuamente e que solicita desse trabalhador resultados que impactem positi-
vamente a economia das empresas e dos clientes. Por meio da interagcdo e comunicacao
gue seus produtos e servicos estabelecem com os consumidores, os profissionais criam
ou revisam os projetos, priorizando a¢des subjetivas e objetivas para fortalecer o elo
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desses individuos e o mercado. Segundo Lébach (2000, p. 140), o mercado espera que
o designer seja um “produtor de idéias, recolhendo informagdes e utilizando-as na solu-
¢3o de problemas que Ihe sdo apresentados”. E o que encontramos no depoimento do
participante, Jodo que diz: “A gente cria um projeto, a gente cria uma linguagem, um
sistema de linguagem para que uma marca ou uma pessoa ou quem quer que seja Pos-
sa se comunicar, possa se expressar” (JOAO, sécio e proprietario do Estudio DG, 2018).
A identidade visual de um produto ou marca é estabelecida a partir do conhecimento
das caracteristicas objetivas e subjetivas da organizacao, obtidas a partir da aproxima-
¢do entre o designer e seu cliente. Essa aproximagado pode ser entendida como uma das
acoes inerentes ao trabalho imaterial (HARDT; NEGRI, 2001).

Julia descreve a importancia da aproximacdo com o cliente em sua profissao. Tal
procedimento faz parte do cotidiano dos designers ao levantarem os dados para a reali-
zacdo de um servico ou produto. Ela esclarece:

A primeira coisa, sempre, é o relacionamento com o cliente. E entender tudo o que
pode ser feito, entender [...] as necessidades, entender como é a pessoa mesmo. A
gente gosta muito de conversar. Conhecer assim, todo o caminho (do cliente) que
chegou até a gente, até precisar do trabalho. E ai, depois disso, a gente comec¢a a
criar mesmo. A partir para esse lado do que pode ser feito, do projeto mesmo (JU-
LIA, sAcia e proprietaria do Estudio DG, 2018).

Nota-se que a atividade relacional faz parte do cotidiano dos designers que bus-
cam captar as necessidades, expectativas e inten¢des da organizacao e clientes para co-
municar e informar essas demandas ao mercado por intermédio de ideias que se trans-
formam em imagens, textos e objetos. Quando a identidade visual estd coerente com
as propostas da empresa ela se transforma em um veiculo de informacdo relevante que
serd explorado publicamente. Jodo descreve:

Esse é o nosso carro-chefe: criar o sistema de identidade visual. Esse trabalho é
uma expressdo. Entdo a gente tem um trabalho de sensibilidade, de compreender
0 que precisa ser comunicado, para saber expressar isto de forma coerente. Por
mais que o nosso foco seja a identidade visual, focado entdo para marcas a gente
entende que esse processo, essa transposicdo, a gente consegue também fazer em,
praticamente qualquer meio, qualquer aplicagdo visual necessdria (JOAO, sécio e
proprietario do Estudio DG, 2018).

Lazzarato (2006) mostra a importancia crescente atribuida pelas empresas ao de-
sign e a publicidade nos sistemas capitalistas de producdo e de comunicagdo, descre-
vendo os seguintes dados:

As empresas investem até 40% de seu capital de giro em marketing, publicidade,
modelagem, design (na industria do audiovisual americano, 50% do orcamento de
um filme vai para a promogao e langamento). Hoje em dia, os investimentos na ma-
quina de expressdao podem ultrapassar amplamente os investimentos nas rubricas
“trabalho” ou “meios de producdo” (p. 102).

Os indices de investimentos justificam os motivos pelos quais os processos inves-
tigativos do design junto aos seus clientes sdo tdo minuciosos. O valor que pode ser
agregado a uma marca, além de render dividendos as organizagdes, ira contribuir para
favorecer a conexdo entre ela e o consumidor. Lucas esclarece o cotidiano de seu traba-
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Iho: “Eu desenvolvo objetos, a partir do zero ou faco um redesign, uma melhoria nesses
objetos, escolhendo o material, o processo de fabricacGo e acompanho isso até o final,
até o produto estar na géndola” (LUCAS, sécio e proprietario do Estudio PP, 2018). Lucas
também aborda a relacdo de confianc¢a que, sob seu ponto de vista, deve acontecer en-
tre ele e seu cliente. Isto ird permitir, por meio do conhecimento do designer sobre suas
atividades, que o projeto contemple a criacao e as demandas de seu cliente:

Primeiro tem que ter uma confian¢a do meu cliente para saber que eu vou conse-
guir atender e chegar no final. E, ali, a relacdo é: eu vou desenvolvendo um projeto
e vou dando retorno pra ele. Eu sempre deixo o meu cliente participar do projeto.
Eu ndo chego e, praticamente, s6é entrego, como a maioria das empresas chegam
e falam: Ndo, vocé me pagou pelo projeto, eu vou te entregar este final de acordo
com o que eu decidir. Eu pego ele ou a equipe dele e trago para eles entenderem
o meu trabalho e eu entender o chdo de fdabrica deles para fazer a adequagéo (LU-
CAS, sdcio e proprietario do Estudio PP, 2018).

Nota-se que a relacdo entre a organizacdo e o designer é a condicdo para a realiza-
¢do do trabalho. A narrativa de Lucas mostra bem isso:

Eu fui la prestar um servigo de escaneamento, um servico bem bobo e, paralelo, es-
tavam os donos da empresa conversando sobre um projeto que eles ndo iam conse-
guir fazer. Que era um totem torcido, de 12m de altura e que, em todos os lugares
do mundo, eles iam ter esse design. Eles ndo conheciam o meu trabalho ainda. Dai
eu, sem perguntar para os meus socios, bati em cima da mesa e falei: “Desculpa
eu entrar no meio do assunto, eu fa¢o”. Ai, tipo assim: “Mas como assim, vocé faz?
Vocé nem sabe do projeto”. Foi um dos projetos que a gente voou e pegamos vdrios
outros projetos com essa empresa. Porque eu fiz esse totem ai, que eles nem imagi-
navam que eu era apto a fazer esse servigo. Eles me trataram como: “Ah! Um desig-
ner... Ele sabe fazer umas coisinhas bobinhas, ali”. Mas o processo de fabrica¢éo é
a gente que entende. Ai eu bati isso na mesa e falei: “Ndo, eu fago!” Ai, fechou! Foi
bem legal! Estdo instalando no Brasil todo (LUCAS, sécio e proprietario do Estudio
PP, 2018).

Clara afirma ainda: “A gente fala que a gente quer ser reconhecido. Se tiver dinhei-
ro, é uma consequéncia do trabalho. A gente quer ser reconhecido e deixar nosso lega-
do” (CLARA, sécia e proprietaria do Estudio PP, 2018). Lazzarato (2006) esclarece que o
consumo ganhou relevancia diferenciada na contemporaneidade, quando sua pratica
passou a proporcionar a sensagao de pertencimento a um lugar, que pode ser esten-
dido ndo apenas aos consumidores, mas também aos criadores de bens e de servicos.
O autor descreve: “Consumir ndo se reduz mais a comprar e a ‘destruir’ um servico ou
produto, como ensina a politica e sua critica, mas significa, sobretudo, pertencer a um
mundo” (LAZZARATO, 2006, p. 100).

Os designers entrevistados demonstraram a preocupacdao de pertencer a um
mundo profissional, serem aceitos por seus pares e obter o reconhecimento dos clien-
tes. Além disso, o designer estabelece ao seu redor uma rede entre profissionais de
diversas areas, como engenheiros, operadores de mdaquinas, desenbhistas, profissionais
do marketing e de midias, dos quais depende para finalizar seus projetos. Quanto a
organizacao interna dos estudios, os designers mantém uma relacdo direta no grupo
profissional que possibilita atingir os resultados esperados. Julia menciona: “Eu e o JoGo
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ja tinhamos uma forma muito natural de trabalhar, de divisdo de trabalho. Ele sempre
cuidou bastante da parte de ilustracdo e eu cuidei mais da parte de interferéncia grdfi-
ca, de constru¢do da marca mesmo” (JULIA, sécia e proprietaria do Estudio DG, 2019).

Nota-se, pelos depoimentos até agora apresentados, que a interdisciplinaridade
esta bastante presente na area (MOZOTA, 2011), sendo considerada um diferencial para
expandir a qualidade do trabalho prestado. Outro elemento presente é o uso de tecno-
logias. Para esse tipo de trabalho os profissionais contam com softwares que desenham
e modelam o produto, fornecendo especificacdes técnicas do objeto (medidas, forma-
tos, materiais, massa, etc.) e que se interconectam com impressoras de trés dimensdes
(3D), que dardo “forma” aos projetos. Essa atividade pode ser realizada por apenas um
designer, cujas formas resultantes serdo precisas e idénticas as criadas por ele. No caso
da producdo de joias, a designer consegue solucionar muitas etapas de seu processo
produtivo em seu estudio. A tecnologia é um fator importante para estes profissionais,
que tém nessas alternativas ferramentas precisas para concretizarem suas criagdes
(CASTELLS, 1999; GORZ, 2005). Lucas, ao ser questionado sobre as possibilidades pro-
porcionadas pelo novo equipamento, avalia o impacto das vendas for¢adas para pagar
custos por falta de tecnologia, e menciona:

Incentivar ao consumo por qué? Porque o investimento tem que tirar o prejuizo,
entendeu? A impressora 3D td acabando com isso. Vocé projeta, imprime um, se
vende um, beleza, se vender dois, ok! Vocé vende s6 o tanto que vocé produz. Ndo
precisa fazer aquela linha de produgdo. Vocé nem sabe se vai vender! Vira aqueles
barracbes de acumulo de coisas. Produto também. Quando vocé faz um investi-
mento em um molde, produz milhares e fica acumulado. Porque o mercado néo
aceitou (LUCAS, sécio e proprietario do Estudio PP, 2018).

Este eixo de analise permitiu entender que o trabalho dos designers pode ser
identificado como imaterial, pois exige conhecimentos e habilidades que vdo além da
materializacdo de pecas graficas ou de objetos. Esta implicita em suas atividades a rele-
vancia das relagdes sociais, afetivas e de confianca para entender os desejos e as inten-
¢Oes de clientes e usudrios. Lazzarato e Negri abordam essa apropria¢do da criagao dos
trabalhadores ao afirmarem:

Nessa transformagdo ndao é nem o trabalho imediato, executado pelo préprio ho-
mem nem é o tempo que ele trabalha, mas a apropriagdo de sua produtividade
geral, a sua compreensdo da natureza e do dominio sobre esta através de sua exis-
téncia enquanto corpo social — em uma palavra, é o desenvolvimento do individuo
social que se apresenta como o grande pilar da sustentacdo da producdo e da ri-
queza (LAZZARATO; NEGRI, 2001, p. 28).

S3ao notdveis, nas entrevistas, as exigéncias relacionais e afetivas colocadas pelo
mercado, que se volta para resultados que dependem da sensibilidade, da socializacdo
e de experiéncias pessoais acumulados na histdria relacional dos profissionais.

O Lugar da Sustentabilidade no Trabalho do Designer

Cabe agora compreender em quais momentos a sustentabilidade se faz presente
nas atividades dos designers e que tipo de impasses ela coloca em curso nesse campo
profissional. Como descrito no referencial tedrico, o consumismo vem sendo construi-
do historicamente como um componente de subjetivacdo destacado entre as deman-
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das dos sistemas capitalistas, especialmente apds a Segunda Guerra Mundial (ROLNIK,
2003). As estratégias produtivas do designer pautaram-se na estimulacdo de necessida-
des e expectativas que constroem a pratica social de consumo. Para isso, os profissio-
nais se utilizam de cores, formas, imagens e outros apelos estéticos e simbdlicos, com a
finalidade de produzirem objetos que sejam interessantes aos olhos dos consumidores
e que possam ser vendidos em larga escala. Assim, o consumo flui em alta velocidade
para alimentar a mdquina produtiva capitalista. Jodo aborda essa producdo de merca-
dorias que nao cessa, questionando:

Serd que a gente precisa disso tudo? Como espécie? Ndo é sé (uma questdo) pes-
soal. Eu acho que a gente comega a consumir induzido por sei lé quem. Mas é uma
entidade que, na verdade, é o status quo, né? Ndo é uma pessoa. E a forma de como
as coisas estdo estabelecidas (JOAO, sécio e proprietario do Estudio DG, 2018).

Lucas também menciona as necessidades “inventadas” para que o individuo con-
suma, reportando-se as estratégias de marketing: “Esse exemplo é um dos maiores ca-
sos que tem. Do marketing saber manipular a cabega do usudrio, que ele precisa daquilo
la. Na verdade ele ndo precisa” (LUCAS, sdcio e proprietario do Estudio PP, 2018).

Pelos depoimentos, percebe-se que introduzir o individuo no circuito da produ-
¢do-consumo faz parte da organizagao geral capitalista. Julia também critica as ativida-
des do marketing que incentivam o consumo cego e propde que se utilize essa ferra-
menta para que o consumidor/usuario se identifique com tal produto ou servigo. Com
isso, para ela, haveria uma fidelizacdo a marca, mas que ndo o conduziria, sempre, ao
consumismo:

Eu acho bem ruim. O que a gente sempre tenta, é ndo a venda, o anuncio destas
questdes. E mais a fidelizagdo, a identificacdo do consumidor com aquilo que td
sendo colocado. As vezes, é mais a identificagdo com o produto do que a compra do
produto. Eu acho que essa é uma diferenga. Vai bombardear vocé de informagdes
de venda e ndo sobre como vocés dois podem se relacionar. Mas esse proprio ato
eu jd acho ruim, sabe? De vocé ficar propagando isso, de vocé criar pensando nisso
(JULIA, sécia e proprietaria do Estudio DG).

A disseminacdo das praticas de consumo ndo tem como primazia a preocupagao
com o meio ambiente, visto que o processo produtivo demandou e ainda demanda
grandes quantidades de recursos naturais e humanos para sustenta-lo. Papanek (2008)
identificou no design a promocgao dessa légica, mas, sobretudo, encontrou possibilida-
des, a partir desse profissional, de modificar o estabelecido. Jodo, por exemplo, ao de-
senvolver um projeto grafico para uma cliente, proprietdria de um restaurante que nao
utiliza nenhum tipo de ingrediente de origem animal no preparo das refeicdes, viu-se
diante de um desafio ao ser-lhe solicitada uma embalagem para alimentos que nao po-
deria ser de plastico. A exigéncia colocada pela cliente era de evitar materiais que po-
luissem o meio ambiente. Jodo narra sua experiéncia:

A experiéncia mais proxima, mas que eu ainda acho muito superficial, a gente fez,
recentemente: Foi a identidade visual de um café. E vegano, tem toda essa preo-
cupagdo. E, para ser honesto mesmo, foi a primeira vez que a gente se preocu-
pou realmente com as solugdes. A gente fez de tudo para néo esbarrar em coisa
de pldstico. Principalmente, falando de embalagem, de comunicag¢do, porque por
mais que a gente busque essas solugdes, a gente vai, ainda, no que é funcional,
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infelizmente. Ndo vamos exagerar, nGo vamos destruir, ndo vamos nada! So6 que,
ao mesmo tempo, vamos buscar aqui o que fica mais barato para o cliente. Agora,
quando foi fazer esse café, ela precisava de embalagem para levar. NGo pode ser
de isopor, ndo pode ser de pldstico. E dai a gente foi mais longe, buscando outra
solugdo (JOAO, sécio e proprietario do Estudio DG, 2018).

A exigéncia de produtos sustentaveis, advindas de clientes, ndo é algo muito co-
mum em nossos dias. Assim como os proprietdrios de fabricas, € mais comum que os
clientes coloquem os ganhos econ6micos antes dos sustentaveis e, dificilmente, sua
opcao é pela protecdo da natureza e dos individuos. Os designers, com base em sua
formacdo, poderdo atuar como mediadores entre os consumidores e a preservacao da
natureza, tomando em consideracao as dimensdes sustentaveis apontadas por Sachs
(2007) anteriormente. Segundo Manzini e Vezzoli (2005), o designer pode utilizar de ha-
bilidades e conhecimentos para propor produtos e servicos sustentaveis, instigando os
consumidores a visualizarem outras praticas possiveis. Por sua vez, Maldonado (2012)
mostra que as praticas dos designers os inserem em contextos culturais, filoséficos e
politicos. Com isso, entende que suas criacbes devem ir muito além das disciplinas es-
tritamente técnicas ou estéticas, buscando também solucdes sustentdveis para viabili-
zar seus projetos (MALDONADO, 2012). Sensivel a esse quadro, Julia usa a metéfora da
ponte para explicar como o designer podera auxiliar no processo mais sustentavel:

Acho que a gente é como meio, como uma ponte entre o projeto e o fisico. O resul-
tado: A gente pode mudar muita coisa nessa conexdo. Além do prdprio trabalho
de modificar, de tentar deixar um pouco menos agressivo, mais sustentdvel (JULIA,
sdcia e proprietaria do Estudio DG, 2018).

Essa ponte estd amparada na relacdo designer-cliente presente nos trabalhos de-
senvolvidos tanto pelos designers graficos quanto pelos de produto. Ela pode servir para
disseminar, entre os clientes, a importancia de preservar o meio ambiente, fomentando
o crescimento das vendas, da producdo, da utilizacdo de recursos ambientais e huma-
nos que ndao tenham como consequéncia a degradacdo do planeta. Papanek (2008) cri-
tica o trabalho dos designers que restringem sua criacdo para o topo da piramide social
de consumo, deixando de lado as reais necessidades sociais, cenario que ocorre tanto
nos paises ricos quanto naqueles que apresentam uma economia mais fragil.

Bonsiepe (2006), ao abordar a insercdo dessa profissdo em sistemas capitalis-
tas, menciona que ndo apenas os designers, mas profissionais de outras dreas também
apresentam dificuldades em solucionar problemas de “grupos excluidos, discriminados
e economicamente desfavorecidos (como eles sdo chamados, no jargdo economista),
0 que equivale a maioria da populacdo deste planeta” (p. 30, tradugdo nossa). O autor
enfatiza:

Quero deixar claro que ndo proponho uma atitude universalista de acordo com o
padrdo de design do mundo. Além disso, ndo acredito que essa afirmacao deva ser
interpretada como a expressao do idealismo ingénuo, supostamente fora de con-
tato com a realidade. Pelo contrario, cada profissdao deve enfrentar essa questao
desconfortavel, ndo apenas a profissdo de designers. Seria um erro aceitar essa
afirmagdo como a expressdo de um pedido normativo de como um designer — ex-
posto a pressdo do mercado e as antinomias entre a realidade e o que poderia
ser a realidade — deveria agir hoje. A intengdao é mais modesta, isto é, fomentar
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uma consciéncia critica diante do enorme desequilibrio entre o centro de poder e o
povo submetido a esses poderes, porque o desequilibrio é profundamente subde-
mocratico na medida em que nega a participacdo. Ele trata os seres humanos como
meras instancias no processo de objetivacdo (Verdinglichung) e mercantilizacao
(BONSIEPE, 2006, p. 30, traducdo das autoras).

Os designers de produto entrevistados sentem dificuldades de agir de maneira
sustentavel diante do mercado, pois ele exige resultados que contemplem o acelerado
processo de produzir e consumir. Lucas menciona: “Um ciclo desenfreado de consumo,
que é dificil controlar” (LUCAS, sdcio e proprietario do Estudio PP, 2018). Ele assinala
gue sdo as “empresas que incentivam isso. Tem que alimentar a venda deles, e o consu-
midor ja se viciou nisso, em ter que comprar para trocar num futuro”. Clara aborda al-
gumas possibilidades para que as empresas que produzem bens de consumo repensem
seus valores ao oferecerem produtos que tenham uma maior durabilidade. Ela ressalta
a possibilidade de:

Fazer algumas alteracdes dos produtos. Demora um pouco mais de tempo para
desenvolver um produto. Entdo, que seja realmente bom, para vocé ndo ter que fa-
zer um novo, todo ano. Gasta uma energia fazendo um negdcio que vai durar mais
tempo (CLARA, sécia e proprietdria do Estudio PP, 2018).

Kazazian (2005) corrobora com o pensamento da designer quando menciona:

Produzir sem destruir e conceber um objeto do cotidiano, do mais elementar ao
mais sutil, tornando seu uso durdvel e seu fim assimildvel por outros processos de
vida, deve ser uma reflexao global que consideraria a complexidade dessa relacdo

(p. 28).

Outra ideia apresentada pelos designers nas entrevistas é a possibilidade de cons-
tituir pequenas empresas capazes de utilizar menores quantidades de recursos naturais
e também produzir menores niveis de degradacao ambiental. Jodo, ao falar das dimen-
sdes ambientais e sociais, contribui para que se entenda como as condi¢bes e arranjos
dos locais de trabalho conduzem a inUmeros impactos e destruigao:

A imagem da fabrica, cuspindo um monte de fumaca, beleza! Aquilo é a destruicdo
ambiental. Mas se vocé pegar a imagem de um escritério em Nova lorque (cidade
norte-americana), que é aquele monte de baia, e todo mundo trabalhar sem se co-
nhecer e aquela maluquice. Isso também é uma destruicdo social. Isso é um impac-
to gigantesco. Hoje em dia a gente precisa falar disso (JOAO, sécio e proprietario
do Estudio DG, 2018).

Clara afirma que os proprietdrios de pequenas organizacdes se veem livres para
criar ou conceber seus negdcios, ao desvincularem-se de seus antigos cargos dentro de
empresas:

As pessoas que trabalham Id dentro trabalham tristes, porque elas trabalham so-
bre regras rigidas para a empresa funcionar. Entdo, assim, ela ndo tem o direito de
ser criativa, ela nGo tem direito de criar as coisas dela. Dai essa procura por ter a
sua propria empresa, ter o seu proprio negdcio, o seu proprio ritmo de trabalho.
Esse tipo de coisa deixa as pessoas muito mais felizes. E essa onda de incentivo de
comprar de quem faz, esse tipo de coisa, a gente entra nessa também (CLARA, s6-
cia e proprietaria do Estudio PP, 2018).
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A designer também aborda mudancas que ocorreram em seu trabalho de criagao
e que foram mais sustentdveis. Ela relata o caso de um cliente que desejava trabalhar
com o metal latdo, fato que traria mais prejuizos desnecessdrios a natureza. Ao escla-
recer ao cliente o quanto seria interessante optar pela prata no lugar do latdo, mostrou
que a troca desse material minimizaria aplicagdes de substancias tdxicas sobre o latdo,
a fim de deixa-lo com um aspecto brilhante, prateado. O valor da prata é mais alto que
o do latdo, entretanto os designers optaram pela prata porque ela evita os “banhos”
toxicos necessarios para dar brilho e textura ao outro metal. Lucas (sAcio e proprietario
do Estudio PP, 2018) diz: “Banho também tem um impacto ambiental gigantesco”, pois,
muitas vezes, os fornecedores que aplicam esse banho ndo apresentam uma estrutura
para o descarte correto dessas substancias. Sobre esse mesmo tema, Clara relata sua
experiéncia:

Eles custam para a gente a mesma coisa (0os metais mencionados). Basicamente,
tem uma diferenca pouca de custos. Realmente, o latdo é mais barato. Mas o aca-
bamento do latdo é pior, é mais dificil de fazer. Eu preciso dar um banho no latéo.
E dai, eu tenho uma logistica ruim também de banho: tenho que mandar para al-
guém dar esse banho, para dai voltar pra cd. A gente sempre deu prioridade para
trabalhar com ouro e prata porque a gente ja tem esse respaldo de resolver as
coisas por aqui mesmo, de uma forma mais simples (CLARA, sécia e proprietaria do
Estudio PP, 2018).

De acordo com Kazazian (2005), pequenas mudangas nos processos produtivos
podem viabilizar os “acordos férteis” que levam a uma “economia leve” (p. 28). Julia
relatou sua experiéncia e a tentativa de reduzir impressos, pensando na economia que
proporcionaria aos seus clientes e na redu¢ao dos impactos ambientais:

As escolhas geralmente dependem da gente, nessa questdo de aplicagdo, do que
vai usar. E ai a gente tem que pensar como isso vai afetar no projeto. Eu acho que
a gente tem a escolha: reduzir ou utilizar o material mais adequado, das vezes fazer
menos material, convencer o cliente também de que aquilo, nGo precisa imprimir
5.000, pode imprimir tipo 1.000 que vai dar a mesma coisa. No prdprio caso do bar
(cliente do estudio): queriam fazer um monte de coisa impressa. Por que é que ndo
coloca no instagram? Tira um print. NGo precisa imprimir um monte. Dai eles impri-
miram e ndo deu certo, no final das contas. Era um papelzinho assim, que era um
vale chopp! E a gente falou que poderia ser um print no celular, que a pessoa tirava
e levava. Ndo precisava imprimir (JULIA, sécia e proprietaria do Estudio DG, 2018).

J4 nos processos produtivos industriais existem diferencas. Julia relata ser quase
impossivel que o trabalho do designer, em organizagOes, consiga essa leveza, pois se
esperam resultados compativeis com os meios de producdo estabelecidos em escala
maior. Ela coloca duvidas sobre a possibilidade de transformacdo desses processos nas
industrias, mencionando:

Eu acho que a questdo, na industria, € muito mais complicada, porque vocé ja tem
toda uma definigdo do que tem que ser feito. E limitada mesmo, dentro de cada
empresa. Por exemplo, vou projetar essa garrafa (aponta para o objeto sobre a
mesa). Jé vai ter a mdquina Id que so faz aquilo, entdo eu tenho que bolar alguma
coisa para aquilo! Ndo posso sair! (JULIA, sécia e proprietaria do Estudio DG, 2018).
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Cabe, aqui, relembrar a teoria que Castro (2004) defende sobre os tecnocratas e
planejadores: Eles ndo querem que haja questionamentos sobre a possivel transforma-
¢do e desvinculacdo de uma ldgica capitalista naturalizada. Os profissionais do sistema
administrativo e gestor tém por objetivo apenas os resultados que envolvem lucro. Eles
capacitam os trabalhadores para este Unico fim: “Para pedir-lhes a melhor maneira de
alcancar esses objetivos” (p. 201).

As possibilidades de adotar praticas sustentaveis sdo amparadas por questiona-
mentos e conhecimentos que promovem pequenas transformagdes no cotidiano. Tanto
os designers de produto quanto os graficos propéem, mesmo que estimulados por uma
economia de custos, resultados que favorecam o meio ambiente. Lucas menciona a im-
portancia do conhecimento para as mudangas: “Quanto mais a gente pesquisa, a gente
estuda, vai aparecendo mais materiais, mais processos de fabricagdo e a gente conse-
gue lincar” (LUCAS, sécio e proprietario do Estudio PP). A designer Clara, no entanto,
manifesta-se com apreensao sobre o futuro, abordando a importancia da sustentabili-
dade no mundo:

Além de relevante é totalmente necessdria. E impossivel ndo se preocupar com isso.
Porque, do jeito que td, ndo tem futuro. NGo tem o que fazer. NGo tem para onde
ir. A gente vai morar em um monte de lixo. As pessoas que consomem tanto acham
que ndo é a realidade delas. Que nunca vai acontecer. Que quem vai sofrer sGo os
mais pobres. S6 que assim, vai chegar para todo mundo! (CLARA, sécia e proprieta-
ria do Estudio PP, 2018).

Clara entende que quanto mais nos afastamos do conhecimento sobre a degra-
dacdo ambiental e suas consequéncias, mantendo os hdbitos de um consumidor que
compra e descarta sem pensar, mais a degradacdo avanca. E faz um alerta: “E ai eles
acham, simplesmente, que doando as coisas que eles ndo usam para os mais carentes,
o impacto sumiu. Vocé td dando uma segunda vida para o produto? Ta! Ta entulhando
a casa do coitado do pobre? Também, td!” (CLARA, sécia e proprietaria do Estudio PP).

Abordando a reciclagem de materiais, a designer tem projetos que utilizam mate-
riais reciclados para compor suas joias, tais como pedacinhos de pranchas de madeira,
gue compdem os skates. Clara relata:

E tem esse processo que eu estava contando, que é um processo de segunda vida
util de alguns produtos. Dentro da joia tem como vocé usar muito material alter-
nativo, para fazer muita coisa, e tipo, usar o material alternativo significa que vocé
vai dar uma outra vida para aquela pega. A joia termina as coisas. Entdo é, tipo, a
marca de fazer skate. O skate quebra e vocé ndio consegue reaproveitar isso. NGo
é orgdnico, é empedrada. Entdo, vocé pega esse produto, que é bonito, que é colo-
rido e dai vocé faz a marchetaria, faz todos os desenhos e vocé vai gerar um novo
produto, que é uma joia, que vai durar para sempre (CLARA, sOcia e proprietaria do
Estudio PP, 2018).

Ao mesmo tempo, Clara chama a atencdo para um preconceito da populac¢do para
com os objetos advindos de materiais reciclados:
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Vocé tem como criar esse sequndo ciclo de vida sem parecer aquela coisa lixdo,
reaproveitada, que é a cara do reciclado. Quando a gente fala que é reciclado, a
turma jd fala: “Ah! Vai ter aquela cara que é um negdcio pintado, garrafa PET, pneu
de caminhdo, pneu de carro”, Vocé consegue criar muito produto com segunda vida
(CLARA, sécia e proprietaria do Estudio PP, 2018).

Os designers veem nessas pequenas empresas caminhos para a valorizagao de sua
profissdo e para o que compreendem como sustentabilidade: além de poder reduzir o
consumo, ao produzir sob demanda e por meio da tecnologia, existe a contribuicdo para
incentivar a autonomia do trabalhador, que ira planejar seus ganhos e sua jornada de
trabalho.

Lucas ja tinha abordado sobre a impressao 3D, nas analises da categoria anterior,
ao mencionar que essa tecnologia permite que um objeto seja fabricado e vendido, sem
haver a necessidade da producdo de bens em massa, evitando o excedente e o descar-
tado. Clara descreve como a tecnologia podera impactar a producdo: “Vocé fabrica o
tanto que vocé precisa vender. Esse é um exemplo maior do que td dando impacto na
sociedade mundial, com a tecnologia. Com essa nova tecnologia” (CLARA, sdcia e pro-
prietaria do Estudio PP, 2018).

Kazazian (2005) aborda a importancia da inovag¢dao nas organizacdes como possi-
bilidades para a desmaterializagdo, como fator inerente as propostas sustentaveis dos
processos produtivos de bens:

Outras motiva¢des podem existir, principalmente a melhora da qualidade dos pro-
dutos, a redugdo dos custos e o estimulo interno para a inovagdo. A exigéncia am-
biental estimula a criatividade e pode estar na origem de maiores evolugdes: novas
funcionalidades, novos materiais, novas tecnologias, novos usos... (p. 36).

A desmaterializacdao pode ser praticada “reduzindo em absoluto a busca por pro-
dutos e servicos, e/ou aumentando a inteligéncia do sistema produtivo existente, redu-
zindo assim o fluxo de matéria e energia necessarias para seu funcionamento” (MANZI-
NI; VEZZOLI, 2005, p. 36). Lucas demonstra satisfacdo ao mencionar as possibilidades de
atuar contra a légica produtiva contemporanea:

E a desmaterializagdo. E o design, os escritdrios de design estdo acabando com a
necessidade das grandes multinacionais, de fabricagdes de muitas pegas. Vocé che-
ga aqui no nosso escritdrio, pede uma peca exclusiva, sua, com a sua cara e que
vai, praticamente, com o mesmo custo deles. A gente consegue chegar. Daqui para
frente vai ser mais personalizado, entendeu? E vocé ndo precisa produzir para mi-
Ihares de pessoas. Vocé produz para uma, duas (LUCAS, sécio e proprietario do
Estudio PP, 2018).

Nota-se que, a partir dos relatos, o modelo produtivo baseado em grandes escalas
de criacdo de produtos poderd retornar, futuramente, ao modelo artesanal, mas agora
alicercado na alta tecnologia, transformando-se em uma espécie de artesanato high-
-tech. Isto também pode ser notado em sistemas produtivos graficos, cujas producdes
de impressos ja estdo tendo quantidades reduzidas, conforme as demandas apresen-
tadas por consumidores distintos. Essas produgdes sao auxiliadas pela tecnologia, que
fornece qualidade na impressao, processos mais limpos (menores usos de substancias
toxicas) e custos baixos.
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Ao final das entrevistas, os designers foram questionados sobre a existéncia de
um dilema entre o seu trabalho: atuar na interface entre o mercado e a sustentabilida-
de. Lucas manifestou-se enfaticamente:

Existe um dilema muito grande entre o designer e a sustentabilidade, porque é di-
ficil vocé colocar as suas ideias e sempre ser sustentdvel. Sempre encontra barreira
de processo de fabricagcdo, de materiais e custo também. Entdo, sempre tem essa
barreira no design. E cultura de aceitabilidade daquilo ali, do reciclado. E dificil apli-
car e dar uma estética bonita, ds vezes. E muito limitado. Acaba limitando muito o
projeto (LUCAS, sdcio e proprietdrio do Estudio PP, 2018).

As atividades dos designers, inicialmente, foram direcionadas para o aumento dos
lucros das organiza¢®es ao priorizarem as vendas e o consumidor (LOBACH, 2000). Mo-
dificar essa légica requer tempo, assim como disposicao dos profissionais para trilhar
um caminho dificil de conectar as habilidades e competéncias do designer a sustentabi-
lidade. Assim como outras atividades profissionais, entretanto, nota-se que o entendi-
mento da urgéncia em preservar o meio ambiente esta cada vez mais evidente.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao final deste estudo cabe destacar que o designer, assim como outros profissio-
nais da drea de criacdo, estd inserido em um sistema capitalista que estimula e absor-
ve seu trabalho, visando lucros. A dindmica de langamento, superac¢do e apresentagao
continuada de novidades é o que confere ao capitalismo a for¢a de perpetuagdo. A in-
quietacdo que advém dessa pratica de acumulo incessante é sua inevitdvel instabilida-
de e alargamento de riscos quando se considera os limites da exploracdo predatéria
da natureza e dos humanos. Como apresentado no decorrer da pesquisa, o designer é
convocado a manter essa logica produtiva, estabelecendo uma relacdo de aproximacao
direta com o sistema.

A articulacdo entre a teoria e a pratica buscada nesta pesquisa possibilitou o deli-
neamento de quatro conclusdes:

1. O designer esta diante de possibilidades concretas de atuar de maneira sus-
tentavel, distanciando-se de uma producdo capitalista realizada de maneira
predatéria. Quando bem informado sobre materiais e produtos, mas também
com uma formacdo académica que englobe questdes politicas e éticas sobre
os limites da natureza, seu trabalho pode apresentar um leque amplo de in-
tervengdes mais sustentaveis;

2. Caso isso ndo seja feito, os designers tendem a considerar, em seus projetos,
apenas requisitos funcionais, estéticos, simbdlicos, técnicos, ergonémicos e
econOmicos, em detrimento dos requisitos ambientais, sociais e culturais dei-
xados, comumente, em um segundo plano. Essa desconexdao com a natureza
e com o planeta pode ser explicada, em alguma medida, pela dificuldade pre-
sente nos cursos de Graduacdo que ndo abordam ou abordam superficialmen-
te o tema;

3. Os tedricos do design, mencionados no presente trabalho, tomam em con-
sideracdo a importancia da interagdo do design com as questdes ambientais
gue afetam o planeta, o que proporciona um entendimento sobre as possibi-
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lidades que ele pode oferecer para minimizar os problemas das sociedades.
Assim, sua acdo profissional podera melhorar as condi¢des de vida humana e
ambiental;

4. E nesse sentido que consideramos o quanto essa profissdo, que historicamen-
te manteve-se amplamente aliada da producao industrial predatéria, carece
de uma formacdo e analise critica sobre os impasses presentes na relacdo en-
tre o homem e a natureza. Ancorar a preocupa¢do com o meio ambiente em
um momento posterior ao processo educacional ira depender do envolvimen-
to do designer com a sustentabilidade. Mesmo porque, a depender do merca-
do, esse momento nunca vira.

Nesta pesquisa foi possivel abordar os impasses incontornaveis com os quais
se deparam os profissionais do design neste momento histérico: mesmo imerso nes-
se sistema de producdo, como é possivel assumir uma postura mais sustentavel, que
tome em consideragdo os limites da natureza, sua temporalidade e suas necessidades
de reposicdao? Somente enfrentando esse problema de frente serd possivel aumentar o
alcance de suas ag¢des, cooperando para criar solu¢gdes sustentdveis na elaboragao de
produtos que de fato tragam melhorias sociais e ambientais. Nesse sentido, pode-se
concluir que as atividades do designer ainda carecem de estudos criticos que coloquem
essa area mais proxima dos problemas ambientais e mais comprometida com a susten-
tabilidade. Certamente, tais profissionais tém muito a colaborar na criacdo de produtos,
usos e estilos de vida que sejam mais sustentaveis.
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