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Capítulo 1


O que é design?





			Adentrar nas delimitações conceituais do design é uma jornada essencial para qualquer designer. Perceber a importância de se alimentar de diferentes conhecimentos a fim de aumentar o repertório será uma constante em toda a sua trajetória como profissional. 


			Neste primeiro momento entenderemos o que é design sob a perspectiva de diversos autores, as delimitações conceituais do design, as funções básicas do design nos objetos e os princípios básicos para construirmos um bom design.


			

			Te encorajo a estudar aqui o design, não apenas como uma tarefa, mas como uma fonte de inspiração e um convite à reflexão. Lembre-se de que cada leitura é um degrau para você se tornar um designer mais informado, reflexivo e capaz de gerar inovações. Prepare-se para explorar, questionar e, acima de tudo, para se encantar com o vasto mundo do design que se desdobra diante de você, mas antes disso iniciaremos pelo começo: entendendo que design é mais que objeto. Parece estranho? Explicarei melhor, tranquilize-se. Mantenha-se firme nos estudos! Ao final você perceberá que valeu muito a pena. 


			1	O que é design?


			O design pode ser entendido como uma atividade criativa cujo objetivo é identificar e resolver problemas. Ele está em tudo, no aplicativo que simplifica seu dia, na cadeira que parece te abraçar, e na roupa que te faz se sentir bem. Segundo Rafael Cardoso, em Uma introdução à história do design, o design é “uma atividade projetual, que implica em pensar e criar soluções para problemas do cotidiano” (Cardoso, 2008, p. 17). Portanto, o design envolve a criação de produtos, sistemas, serviços e experiências que melhoram a vida das pessoas e o ambiente, incluindo a moda e o design de moda, que, segundo Cardoso (2008), se utiliza de diversas interfaces para a criação de produtos e serviços.


			A história do design é marcada por evoluções técnicas, culturais e sociais. Desde os primórdios da civilização, o ser humano tem criado utensílios, ferramentas e símbolos que refletem a necessidade de soluções práticas e estéticas. O design como profissão, no entanto, surge com a Revolução Industrial, momento em que a produção em massa criou a necessidade de projetar produtos que pudessem ser fabricados em larga escala (Bürdek, 2006). A partir desse momento, o designer passou a ser o elo entre a inovação técnica e as necessidades do usuário, projetando não apenas objetos, mas experiências.


			

			A partir da Revolução Industrial, os designers passaram a ser essenciais para a construção de objetos, pensando desde o aspecto visual até como o usuário se sente ao utilizar um produto (Lupton; Phillips, 2008). Mas lembrem-se de que “com grandes poderes vêm grandes responsabilidades”! Designers também precisam pensar nas consequências ambientais e sociais de suas criações.


			O design contemporâneo, tal como Cardoso (2013) discorre, não é mais apenas sobre a forma, mas sobre a relação intrínseca entre o objeto, seu ambiente e o usuário, desafiando continuamente as fronteiras entre o belo e o funcional, o individual e o coletivo, o material e o imaterial. É uma prática que exige do designer habilidades técnicas e criativas, mas também um compromisso profundo com os impactos sociais, ambientais e culturais de seu trabalho. A moda contemporânea, tal qual o design, tem se preocupado cada vez mais com o aprimoramento das técnicas, funcionalidades e o compromisso com o bem-estar do mundo em relação ao meio ambiente, sem negligenciar as expressões estéticas.


			 

[image: Ícone] PARA PENSAR 


			Como podemos usar o design para resolver os grandes desafios da humanidade? Como o design pode contribuir para um mundo mais sustentável e inclusivo? O livro Design para um mundo complexo, de Rafael Cardoso (2013), lança luz sobre a multifacetada função do design, ressaltando sua capacidade de responder às complexidades da vida moderna com soluções inovadoras, sustentáveis e eticamente responsáveis. Vale a leitura.


			 



        




 



        




      




    


			Para que essa prática se consolide é necessário compreender que o design pode ser explorado sob várias lentes. No quadro 1 são apresentadas algumas delas:


			

			
Quadro 1 – Interfaces do design

				

					

					

				

				

					

							Como projeto e relação

							O design é considerado tanto um projeto quanto um sistema de relações, envolvendo a tradução de problemas de comunicação para um público-alvo específico e a criação de um sistema de proporções, ou seja, a relação entre os tamanhos. Essas relações são vistas como fundamentais e infinitas dentro do processo de design, que busca mover-se da complexidade para a simplicidade, simplificando problemas (Bonsiepe, 1997).

					


					

							Como junção de dois níveis

							Ele é descrito como operando na junção de dois níveis, atribuindo forma material a conceitos intelectuais. O design é uma atividade que resulta em projetos em um sentido objetivo, como planos, esboços ou modelos, e se distingue de outras atividades projetuais como arquitetura e engenharia, apesar das práticas se sobreporem (Cardoso, 2008). Um bom exemplo na moda é a construção de croquis.

					


					

							Como campo híbrido

							O design é visto como um campo essencialmente híbrido que opera entre o corpo e a informação, entre o artefato, o usuário e o sistema. Com a crescente importância da imaterialidade e dos ambientes virtuais, a fronteira entre a materialidade (conformação) e a informação (valoração de experiências) no design tende a se tornar cada vez mais tênue (Lupton; Phillips, 2008). Na moda tem-se observado aproximações profundas entre o digital e o físico em ambientes de venda e experiência e nos processos fabris.

					


					

							Etimologia

							A palavra design tem suas raízes no latim designare, que engloba os sentidos de designar e desenhar, refletindo uma tensão dinâmica entre o abstrato (conceber/projetar/atribuir) e o concreto (registrar/configurar/formar) (Cardoso, 2008).

					


					

							Como área projetual e informacional

							O design atua na conformação da materialidade, especialmente dos artefatos móveis, e está associado à valoração de experiências, quando as pessoas usam objetos materiais para promover interações sociais ou conceituais. Isso destaca o papel do design tanto na criação física quanto na influência sobre a percepção e o valor atribuído a objetos e experiências (Lupton; Phillips, 2008). A moda se utiliza de sinais identitários, por meio de objetos, para posicionar as pessoas na sociedade e nos grupos.

					


					

							Histórico e social

							Historicamente, o design foi influenciado por grandes processos históricos, como a industrialização, a urbanização moderna e a globalização. Esses processos contribuíram para a reorganização da produção e distribuição de bens, ampliando o leque de produtos disponíveis e integrando redes de comércio, transportes e comunicação em uma escala global (Baxter, 1998). Os fios sintéticos na produção têxtil mudaram a forma com que se produz tecidos, ou seja, alterou toda uma indústria. Formas como o new look Dior também é um outro exemplo, pois impulsionou a indústria francesa de moda ao usar grandes volumes de tecidos.

					


				

			


			Fonte: adaptado de Bonsiepe (1997), Cardoso (2008), Lupton e Phillips (2008) e Baxter (1998).


			

			Podemos dizer, portanto, que design e o design de moda estão nos objetos, mas vão além dos objetos. Design é relação. Moda é relação. Relação com o usuário, com a sociedade, com todo o conhecimento da humanidade até o momento e a busca constante em solucionar problemas que muitas vezes nem sabíamos que tínhamos até nos depararmos com uma solução proposta para o design.


			2	Delimitações conceituais do design


			O design é uma esfera de atividade humana que se situa na encruzilhada de várias disciplinas. No caso da moda abrange desde as áreas como filosofia, sociologia, antropologia, história, geografia, psicologia, ciência política, economia, arquitetura e urbanismo, comunicação social, serviço social, desenho industrial, turismo, educação, religião, artes plásticas, música, teatro, cinema, dança e fotografia, até as engenharias e a química. Essa natureza multidisciplinar é o que torna o design e o design de moda tão ricos e complexos, permitindo que se adaptem e respondam às necessidades em constante evolução da sociedade e resolvam problemas. A figura 1 representa essa multidisciplinaridade.


			

Figura 1 – Multidisciplinaridade da moda


[image: A figura apresenta 22 áreas que se conectam com a moda. Na figura a moda está localizada ao centro e ao seu redor são apresentadas as 22 áreas listadas no parágrafo anterior à figura.]
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			Quando falamos de design, estamos nos referindo não apenas à estética de um produto, mas à sua funcionalidade, à inovação e à maneira como ele se insere e transforma o cotidiano das pessoas. 


			 



        




 



        




      




    


			As delimitações conceituais do design ajudam a definir os limites e o escopo das práticas do design, orientando os profissionais sobre o que constitui o seu campo de atuação. Podemos estabelecer algumas dessas delimitações:


			

			

					
Intencionalidade: o design é uma atividade intencional e deliberada, orientada para a resolução de problemas, atendendo a necessidades específicas ou buscando alcançar determinados objetivos.


					
Criatividade e inovação: o design envolve o uso da criatividade e da inovação para criar soluções originais e eficazes. Os designers buscam abordagens não convencionais e novas perspectivas para resolver problemas e criar produtos ou serviços únicos.


					
Usuário e contexto: o design considera sempre o usuário final e o contexto de uso como pontos centrais de partida. Os designers procuram compreender as necessidades, preferências e comportamentos dos usuários para desenvolver soluções que sejam relevantes e significativas para eles.


					
Interdisciplinaridade: o design é uma disciplina inter, trans e multidisciplinar, que se beneficia da integração de conhecimentos e métodos de outras áreas, como psicologia, antropologia, engenharia, entre outras. Essa abordagem permite uma compreensão mais abrangente e holística dos problemas e desafios de design.


					
Processo iterativo: o design envolve um processo iterativo, no qual as ideias são concebidas, prototipadas, testadas e refinadas ao longo do tempo. Os designers estão abertos a revisões e ajustes à medida que aprendem com a experiência e o feedback do usuário.


					
Comunicação visual: o design muitas vezes envolve comunicação visual, utilizando elementos como cores, formas, tipografia e imagens para transmitir mensagens e informações de forma eficaz e persuasiva.


					
Ética e sustentabilidade: o design também aborda questões éticas e de sustentabilidade, buscando criar soluções que sejam socialmente responsáveis, ambientalmente conscientes e economicamente viáveis a longo prazo.


			


			Essas delimitações conceituais ajudam a definir o que o design é e o que ele não é, fornecendo um quadro de referência para os profissionais e estudiosos da área. No entanto, é importante notar que o design é uma disciplina dinâmica e em constante evolução, e suas fronteiras estão sempre sendo redefinidas à medida que novas abordagens, tecnologias e desafios surgem. Afinal, design é relação, e enquanto as relações entre usuários, objetos e sociedade se alterarem, enquanto a sociedade em si se transformar de forma viva, as relações implicarão novas formas de se fazer e perceber o design, influenciando inclusive nas funções dos próprios objetos.


			3	Funções básicas do design nos objetos
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			O Conselho Internacional das Organizações de Design Industrial ou The International Council of Societies of Industrial Design (ICSID) é uma boa fonte para você conhecer um pouco mais sobre design. Esse conselho é formado por vários profissionais da área de design que se reúnem anualmente para discutir e pensar sobre design.


			

			 



        




 



        




      




    


			As funções do objeto podem variar dependendo do contexto em que o termo objeto está sendo utilizado. Geralmente, quando se fala em funções do objeto, refere-se às ações ou propósitos que um objeto específico pode cumprir em determinado contexto. E, nesse caso, apresentaremos aqui algumas das funções comuns que um objeto pode desempenhar: 


			

			

			

					
Funcionais: essas são as funções básicas que um objeto é projetado para desempenhar. Por exemplo, uma caneta é projetada para escrever, um carro é projetado para transportar pessoas, um telefone é projetado para fazer chamadas, uma blusa é projetada para proteger e aquecer, e assim por diante. Sem funcionalidade, um produto é um objeto de arte. A utilidade é a pedra angular sobre a qual o valor do design é construído. Um produto deve, acima de tudo, cumprir seu propósito. Isso não significa, porém, que deva ser mundano. A funcionalidade pode e deve inspirar a inovação, levando a soluções que encantam enquanto resolvem problemas.


					
Formais: o design mais eficaz é aquele que funde estética e funcionalidade de tal maneira que se torna impossível separar uma da outra. Cada decisão estética deve servir a um propósito funcional, e cada escolha funcional deve considerar seu impacto estético. Quando forma e função se alinham perfeitamente, o design atinge um nível de simplicidade e elegância que parece quase mágico. Para o designer, os estudos formais, ou seja, como as formas se comportam em determinadas situações, passa a ser uma constante, e a cada descoberta novas soluções e novas formas de fazer aparecem.


					
Estéticas: o eterno duelo entre beleza e utilidade. Esse é um debate tão antigo quanto o próprio design, gerando opiniões apaixonadas de ambos os lados. Mas, em vez de vê-lo como um confronto, que tal explorarmos como estética e funcionalidade podem dançar juntas numa harmonia criativa? Afinal, o design excepcional não é apenas sobre como algo parece ou funciona, mas sobre como faz você se sentir ao usá-lo. Os objetos também podem ter funções estéticas, ou seja, eles podem ser projetados para serem visualmente agradáveis ou expressivos. Isso inclui elementos como cor, textura e forma, que podem influenciar a percepção e a experiência do usuário com o objeto. Importante dizer que a estética não se limita à aparência. Ela engloba a experiência completa que um produto ou serviço proporciona. Isso significa considerar como se sente algo na mão, como os sons contribuem para a experiência ou como uma interface de usuário é intuitiva. A verdadeira beleza no design transcende o visual; ela toca todos os sentidos.


					
Simbólicas: alguns objetos têm funções simbólicas, representando ideias, valores ou identidades culturais. Por exemplo, uma bandeira nacional representa uma nação, um anel de casamento representa o compromisso, uma coroa pode representar autoridade e, dependendo do contexto, o que se percebe em um momento pode representar outro símbolo em um contexto diferente. O segredo para equilibrar estética e funcionalidade é manter o foco no usuário. Ao entender profundamente quem são os usuários e o que eles valorizam, você, como designer, pode criar soluções que são tanto belas quanto úteis. Isso requer um compromisso contínuo com a pesquisa, o teste e a iteração, garantindo que o design atenda às necessidades e desejos dos usuários.


					
Sociais: os objetos também podem desempenhar funções sociais, facilitando interações entre pessoas ou grupos. Por exemplo, uma mesa de jantar facilita refeições em família, um jogo de tabuleiro promove interação social e diversão entre amigos, uma aliança de fraternidade simboliza afiliação a um grupo. Considere os produtos que revolucionaram indústrias, muitos deles não apenas introduziram inovações tecnológicas, mas também apresentaram um design que cativou o coração e a mente dos usuários. Esses produtos mostram que quando estética e funcionalidade se complementam, o resultado pode ser extraordinariamente poderoso.


					
Emocionais: alguns objetos têm a função de evocar emoções específicas em seus usuários. Por exemplo, uma fotografia pode despertar sentimentos de nostalgia ou alegria, um presente pode transmitir amor ou gratidão, uma música pode evocar tristeza ou empolgação, um vestido branco pode representar um dia feliz ou um vestido comum. 


			


			Em última análise, a inovação no design surge da busca por esse equilíbrio entre estética e funcionalidade. Ao desafiar as convenções e explorar novas formas de integrar forma e função, você criará experiências que são úteis e inspiradoras.
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			Pense em um produto ou serviço que você considera um exemplo perfeito de equilíbrio entre estética e funcionalidade. O que especificamente sobre esse design captura tanto sua utilidade quanto sua beleza? Ele atende às funções básicas do objeto? 


			 



        




 



        




      




    


			É importante reconhecer que um único objeto pode ter várias funções simultaneamente, dependendo do contexto e da perspectiva do usuário, e o designer, de acordo com a área de atuação, usará essas funções de formas diferentes.


			As áreas do design são vastas e abrangem diversos campos de atuação e especializações, refletindo a amplitude do design. A seguir você verá algumas dessas áreas e as referências de leitura em que poderá conhecer melhor sobre elas.


			

			

			

					
Design gráfico: envolve a criação de comunicações visuais, como identidade visual (logotipos e branding), design editorial (livros, revistas), embalagens, ilustrações, sinalização e design de interfaces digitais (web design, design de aplicativos). Para se aprofundar nessa área, busque pela obra O design brasileiro antes do design: aspectos da história gráfica 1870-1960, de Rafael Cardoso (2005), especialmente o capítulo “A maçã e a renovação do design editorial na década de 1920”, de Aline Haluch (2005, p. 96-197).


					
Design de produto/industrial: focado no desenvolvimento de produtos físicos, abrange desde utensílios domésticos, móveis e eletrodomésticos até veículos e equipamentos industriais, considerando usabilidade, funcionalidade e estética. Para se aprofundar nessa área, busque pela obra Projeto de produto: guia prático para o design de novos produtos, de Mike Baxter (1998, p. 222-223).


					
Design de moda: inclui a criação de vestuário, acessórios e calçados, envolvendo o estudo de tendências, tecidos, modelagem e produção de coleções de moda. Para se aprofundar nessa área, busque por: Uma introdução à história do design, de Rafael Cardoso (2013, p. 143-144).


					
Design de interiores: dedicado à configuração de espaços internos, busca harmonizar aspectos funcionais e estéticos em ambientes residenciais, comerciais ou institucionais. Para se aprofundar nessa área, veja a obra Uma introdução à história do design, de Rafael Cardoso (2013, p. 174-175).


					
Design de serviços: voltado para a criação e melhoria de serviços, melhorando a experiência do usuário por meio da inovação em processos, estratégias e interações. Para se aprofundar nessa área, busque por História, teoria e prática do design de produtos, de ­Bernhard E. Bürdek (2006, p. 344-345).


					
Design de experiência do usuário (UX) e design de interface do usuário (UI): áreas focadas na criação de produtos digitais que ofereçam experiências intuitivas, acessíveis e agradáveis ao usuário. Para se aprofundar nessa área, busque por: Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias, de Tim Brown (2010).


					
Design sustentável/ecodesign: prioriza o desenvolvimento de produtos e soluções com impacto ambiental reduzido, integrando sustentabilidade ao processo de design. Para se aprofundar nessa área, busque por: Uma introdução à história do design, de Rafael Cardoso (2008, p. 245-248). 


					
Design de embalagem: especialização voltada para o desenvolvimento de embalagens que protejam o produto, facilitem o transporte e armazenamento, além de comunicar a marca e atrair o consumidor. Para se aprofundar nessa área, busque por: Uma introdução à história do design, de Rafael Cardoso (2008, p. 225). 


					
Design de comunicação visual: abrange a criação visual em diversas mídias, incluindo digital e impressa, para comunicar mensagens de forma eficaz. Para se aprofundar nessa área, busque por: História, teoria e prática do design de produtos, de Bernhard E. Bürdek (2006, p. 339-340). 


					
Design de informação: focado na apresentação clara e eficiente de informações, utiliza visualização de dados, sinalização e interfaces digitais para melhorar a compreensão e a usabilidade. Para se aprofundar nessa área, busque por: Design para um mundo complexo, de Rafael Cardoso (2013, p. 169-206). 
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Você já parou para pensar que o design de um produto pode alterar a forma como uma sociedade vive e se expressa? E que um produto pode servir de expressão individual e coletiva ao mesmo tempo? O jeans é um bom exemplo disso, pois, antes da sua popularização, a moda muitas vezes era associada a roupas caras e de alta costura, disponíveis apenas para as classes mais privilegiadas. No entanto, o jeans quebrou essa barreira, tornando a moda mais acessível e democrática para pessoas de todas as classes sociais. 


 



        




 



        




      




    


			Independente da área de design, o resultado deve ser satisfatório, com foco no usuário e na resolução de problemas. Há alguns princípios que adotamos para que as práticas e resultados de um design seja considerado bom. Para te apresentar alguns desses princípios, vamos para o próximo tópico.


			4	Princípios do bom design


			Dieter Rams propõe 10 princípios do bom design que também são uma referência fundamental no campo do design. Rams nos fala que o “bom design é inovador”, ou seja, deve ter a capacidade de incorporar tecnologias inovadoras, melhorando a utilidade dos produtos sem comprometer sua integridade estética. O “bom design torna um produto útil”, uma vez que um produto deve satisfazer certas necessidades, não apenas funcionais, mas também psicológicas e estéticas, atendendo tanto ao usuário quanto à sociedade. O “bom design é estético”, pois a qualidade estética de um produto é integral para sua utilidade, pois os produtos usados todos os dias afetam as pessoas e seu bem-estar. O “bom design torna um produto compreensível” para explicar sua própria estrutura e projeto, permitindo ao usuário entender intuitivamente sua funcionalidade (Lovell, 2011).


			O “bom design é discreto”, já que os produtos são como ferramentas que devem possuir apenas as características essenciais, sem sobrecarregar o produto com elementos não essenciais. O “bom design é honesto”, não tornando um produto mais inovador, poderoso ou valioso do que realmente é, não manipulando o consumidor com promessas que não podem ser mantidas. O “bom design é duradouro”, evitando parecer antiquado e passageiro, que está sujeito a modismos. O “bom design é minucioso até o último detalhe”, sendo assim nada deve ser arbitrário ou deixado ao acaso, visto que cuidado e precisão na execução do design mostram respeito pelo usuário. O “bom design é ambientalmente amigável”, contribuindo para a preservação do meio ambiente, minimizando a poluição e o consumo de recursos durante o ciclo de vida do produto. E, por fim, o “bom design é o menos design possível”, porque se concentra nos aspectos essenciais e os produtos não são sobrecarregados com o não essencial (Lovell, 2011).


			

			

Figura 2 – Princípios do bom design


[image: O infográfico traz os dez princípios: O bom design é inovador; O bom design torna um produto útil; O bom design é estético; O bom design torna um produto compreensível; O bom design é discreto; O bom design é honesto; O bom design é duradouro; O bom design é minucioso; O bom design é ambientalmente amigável; e O bom design é o menos design possível.]




			

			Esses princípios são uma base para a criação de produtos que atendam às necessidades funcionais, mas que também estejam em harmonia com questões ambientais, ergonômicas e estéticas.


			A jornada pelo mundo do design é uma aventura contínua, repleta de oportunidades para inovar, criar impacto e transformar o mundo ao nosso redor. Espero que você aproveite ao máximo cada conhecimento compartilhado até aqui e se aprofunde em cada tema e conceito proposto. O aprender não se encerrará com este capítulo, pelo contrário, extrapole sua percepção para o seu cotidiano, mantenha-se com a curiosidade ativa e com a vontade de ser o tipo de designer que transforma o mundo, pois você e o design têm esse poder.


			Considerações finais


			Chegamos ao final deste capítulo e conhecemos as delimitações conceituais do termo design, desde seus entendimentos iniciais aos entendimentos atuais, perpassamos sobre as funções básicas do objeto e conhecemos como produzir um bom design.


			O caminho do design é tanto sobre o produto quanto sobre o processo de chegar lá. Cada projeto é uma oportunidade de aprender algo novo, desafiar-se e fazer uma diferença positiva no mundo e você não está só nessa caminhada!
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