Histonae
Acepcoes do
Design






Historia e acepcoes do
design

Ariadne Castilho Catanzaro



© 2015 por Editora e Distribuidora Educacional S.A

Todos os direitos reservados. Nenhuma parte desta publicacdo podera ser reproduzida
ou transmitida de qualquer modo ou por qualquer outro meio, eletrénico ou mecanico,
incluindo fotocopia, gravacdo ou qualquer outro tipo de sistema de armazenamento e
transmisséo de informacéo, sem prévia autorizacéo, por escrito, da Editora e
Distribuidora Educacional S.A.

Presidente: Rodrigo Galindo
Vice-Presidente Académico de Graduagdo: Rui Fava
Gerente Sénior de Editoragdo e Disponibilizagdo de Material Didatico:
Emanuel Santana
Gerente de Revisdo: Cristiane Lisandra Danna
Coordenagdo de Produgdo: André Augusto de Andrade Ramos
Coordenagdo de Disponibilizagdo: Daniel Roggeri Rosa
Editoragcdo e Diagramacgdo: eGTB Editora

Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacao (CIP)

Catanzaro, Ariadne Castilho
C357n Historia e acepgdes do design / Ariadne Castilho

Catanzaro. — Londrina : Editora e Distribuidora Educacional
S.A, 2015.
240 p.

ISBN 978-85-8482-236-2

1. Histdria e acepgdes do design. 2. Design — Historia. 1.
Titulo.

CDD 620.112

2015
Editora e Distribuidora Educacional S.A
Avenida Paris, 675 — Parque Residencial Jodo Piza
CEP: 86041-100 — Londrina — PR
e-mail: editora.educacional@kroton.com.br
Homepage: http://www.kroton.com.br/



Sumario

Unidade 1 | Consideracdes basicas para o design 7

Secdo 1.1 - Design e designer: definicbeseexposi¢cbes 9
Secao 1.2 - Compreendendo o estudo do design e o mercado de
trabalho 23
Secdo 1.3 - Introducdo a evolucao histdrica do design: aspectos sociais _ 37

Secao 1.4 - Aspectos evolucionistas do design 49
Unidade 2 | Design, industria e as transformacdes p6s 12 GuerraMundial ____ 63
Sec¢do 2.1 - Design e o reformismo social 65
Secdo 2.2 - O vanguardismo europeu e a Bauhaus 81
Secdo 2.3 - Pds 12 Guerra: compreendendo uma sociedade em
transformacéo 93
Secdo 24 - Apraticado designentreasguerrasmundiais — 105
Unidade 3 | Design pés 22 Guerra Mundial 121
Secdo 3.1 - A Escola de ULM e A ESDI 123
Secdo 3.2 - Industria e sociedade no pos-guerra 137
Secdo 3.3 - De 1945 a 1989: um mundo multinacional e suas influéncias
no Design 149
Secéo 34 - Design x Marketing 163
Unidade 4 | Desafios do Design na Pés-Modernidade 179
Secdo 4.1 - Design e comunicagao x designe globalizagcdo — 181
Secdo 4.2 - Novas caracteristicas do designnoséculoXXI __ 193
Secdo 4.3 - Inovacdes do design 207

Secdo 4.4 - Desafios da contemporaneidade 219







Palavras do autor

Caro aluno, seja bem-vindo. Este material foi elaborado com o intuito de
apresentar a historia do design, sua origem, sua definicdo e sua natureza. No
mercado de trabalho, quem conhece a historia, esta sempre um passo a frente.
Traremos a tona temas inerentes a historia do design em diferentes momentos
historicos e a partir dai vamos pensar sobre o papel do designer na sociedade
contemporanea.

Este livro tem o objetivo de deixa-lo preparado para atender as necessidades
sociais e de mercado, consciente de questdes culturais e historicas, que fardo
diferenca em seu continuo processo de atualiza¢ao, aperfeicoamento e evolucao
profissional. O autoestudo € indispensavel para que conheca diferentes campos
do design e para que vocé encontre suas potencialidades e suas identificacdes. O
conteudo desenvolvido para este livro didatico o ajudara a desenvolver um perfil
reflexivo, criativo e técnico, com habilidade para observar problemas e apresentar
solugdes projetuais. Alem disso, o conhecimento historico do design, vai estimular
vOCé a atuar como um profissional mais consistente e mais critico, consciente de
seus valores éticos dentro da sua atuacgao profissional. Conheca melhor este livro:

Na primeira unidade, vocé entrara em contato com as consideracoes basicas
para o design: principais definicdes e exposicdes da origem do design, das suas
aplicacdes e seus aspectos evolucionistas.

Na sequnda unidade, vocé estudara os seguintes temas: design, industria e as
transformacdes pos Primeira Guerra Mundial.

Na terceira unidade, os temas estudados serdo: design pos Segunda Guerra
Mundial. Conheceremos a ULM e a ESDI e as caracteristicas do design no periodo
pos segunda Guerra Mundial.

Na quarta unidade, vamos investigar os desafios do design na pos modernidade,
seus novos caminhos e demandas. O que a globalizacao trouxe para esta area, e
para onde estas inovacdes devem nos levar.

Convidamos vocé, caro aluno, a percorrer um caminho de descobertas
e reflexdes, rumo a um novo horizonte de conhecimento e observacao. Seja
bem-vindo a este universo introdutorio do design. O que te espera, € um futuro
profissional promissor. Boa caminhada e conte conosco!






Unidade 1

CONSIDERACOES BASICAS
PARA O DESIGN

Convite ao estudo

Conhecer a historia do design e seus elementos introdutorios é
importante para refletirmos sobre o papel do design em nossa sociedade.
Esta Unidade Curricular (composta por 4 secdes) vai nos levar a conhecer
a natureza do design, ou seja, © que € design e quais sao as nomenclaturas
das ramificacOes desta area profissional, por exemplo: design de produto;
design grafico; design visual; design de interacdo; design de moda; design
de ambientes e design de interiores e suas atribuicdes e aplicacdes no
mercado de trabalho. Iremos compreender o papel do designer, assim
como as caracteristicas das atribuicdes projetuais. Estudaremos tambem
as Diretrizes do ensino de Design (conteudos basicos, especificos,
teoricos e praticos) e a multidisciplinaridade relacionada ao design.

Teremos uma introducao a evolugao historica do design e aos
aspectos sociais: a industrializacdo e a organizagao industrial. Veremos
as caracteristicas do design nos seculos XVIII e XIX. Investigaremos a
relacao entre estética e design no novo cenario urbano; a imagem e a
fotografia. Estudaremos como acontece a expansao do design durante a
organizacao industrial, seus aspectos evolucionistas e as transformacoes
sociais e politicas brasileiras que interferiram no seu desenvolvimento.

E, entdao? Preparado para comecarmos nosso trabalho? Para
combinarmos 0s conteudos teoricos com situacdes objetivas, vamos
observar a historia da Cecilia. Primeiramente, vamos observar seu
problema, para, em cada uma das secdes, discutirmos possiveis solucoes,
atraves do conhecimento adquirido com este estudo.
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Secao ll

Design e designer: definicdes e exposicoes

Dialogo aberto

Nesta secdo, vocé vai conhecer a natureza do design e as diferentes aplicagcdes
no mercado de trabalho. Atraves do conhecimento adquirido nesta secao, vamos
criar um roteiro para auxiliar Cecilia em seu desafio: repaginar a cantina da familia.

Cecilia ¢ uma jovem descendente de italianos. Ela nasceu no Brasil, mas seus
pais vieram da Italia logo depois que se casaram, na década de 1950.

Abriram uma cantina em Sao Paulo, que atendia principalmente familiares dos
imigrantes italianos do mesmo bairro, oferecendo pratos simples e caseiros de
comida tipica italiana. Aos poucos, a cantina foi tomando proporcdes maiores,
mas nunca deixou de ser uma modesta empresa familiar. Sua mée cozinhava e
instrufa o trabalho dos outros cozinheiros. Seu pai cuidava de toda a administragao
da cantina. Levaram o negocio por volta de 40 anos.

Hoje, os pais de Cecilia estdo cansados e pensando em se desfazer da cantina,
que ¢é ainda um estabelecimento pequeno, que gera pouco lucro. Cecilia, apesar de
ter feito faculdade de Hotelaria, e ter trabalhado neste ramo durante alguns anos,
cresceu no ambiente da cantina e entende bastante do assunto. Pediu aos pais que
deixassem a cantina a seu cargo. Antes de fechar o estabelecimento, passar o ponto
ou vendé-la para outros investidores, Cecilia gostaria de estudar a possibilidade de
repaginar a cantina, tanto esteticamente quanto aos produtos servidos.

Cecllia esta comecando a pensar nas opcdes. Apesar de ter habilidade e experiéncia
em gerenciar a cantina da familia, Cecilia se sente um pouco sozinha e precisa da ajuda
de profissionais que projetem a nova cantina com base em um uma nova proposta.

O conceito ela ja tem: quer construir um local que possa ser frequentado por
clientes de diferentes idades. Gostaria que a cantina fosse um local agradavel,
acolhedor e que funcionasse também como um ponto de encontro descontraido,
onde os clientes possam frequentar também para comer algumas pequenas
porcdes acompanhadas de sucos diversos ou bons vinhos.

A proposta parece boa, mas o0 projeto ainda esta confuso. Cecilia precisa de
designers para ajuda-la a por a mao na massa, e sao designers de diversas areas, certo?

Consideragdes basicas para o design
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Nesta secdo, seu desafio € o seqguinte: vocé devera criar um documento em
um editor de texto (WORD), contendo todas as etapas desse exercicio projetual
(esse documento sera parte de seu trabalho de final de Unidade). Pense a respeito
de quais profissionais Cecilia vai precisar e o que cada um deles vai projetar para
a cantina. Além disso, adivinhe s6? Vocé foi o designer grafico escolhido para
a primeira etapa desse projeto. Pense em qual € o seu papel nesse primeiro
momento e adicione ao seu trabalho suas ideias iniciais para a nova identidade
visual da cantina, incluindo os uniformes dos funcionarios.

Nao pode faltar!

Esse € nosso ponto de partida. Aqui, iniciamos uma jornada pela historia do
design. Seremos apresentados a fatos historicos e a influéncias socioculturais que
mudaram a maneira que vemos (e utilizamos) as coisas ao Nosso redor.

@ Reflita

Olhe a sua volta. Repare nos objetos que vocé utiliza em seu cotidiano.
Desde a sua escova de dente até seu celular de ultima geracdo. Seus
moveis e os utensilios de sua cozinha. Cada um destes objetos foi
planejado por um designer, profissional que tem a func¢ado de deixar
as coisas mais belas e mais funcionais. Ou, mais estilosas. Ou, mais
chamativas. Ou, mais ergondmicas. Mais modernas ou mais retro.

Em primeiro lugar, vamos juntos refletir na definicao da palavra DESIGN.
O termo vem do inglés, porém sua origem € do latim: designare que significa:
desenvolver, conceber. Com o progresso da industrializagdo € que este termo
passou a ser utilizado com um sentido mais voltado a planejar, projetar, ordenar,
configurar e estruturar.

Muito bem. Agora, olhe novamente ao seu redor. Repare novamente nos
objetos do seu cotidiano. Pense, entdo, nas prateleiras dos supermercados. Vamos
lembrar do setor de escovas de dente. O que faz uma escova mais interessante do
que a outra? A maneira que ela foi desenhada, planejada, projetada e produzida.
E 0 modelo do seu celular? Certamente foi planejado para ser moderno, bonito
e funcional ao mesmo tempo. A capa do seu livro favorito? Ja reparou nela? Veja
as cores escolhidas. A tipografia (as letras) do titulo, a qualidade do papel. Quem
pensou em tudo isso? Ele: o profissional do design, conhecido como designer.
Design, entao, € uma atividade que gera projetos que serdo fabricados por outros
profissionais, ou seja, pela industria. Para exercer esta atividade, o designer precisa
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serum profissionalque, sintonizado arealidade, esta consciente de questdes sociais,
culturais e ambientais. Entre os principais estudos do designer estdo os seguintes
pontos: estética, forma, cor, funcado, inovacao e praticidade. Ele tem a habilidade de
projetar esteticamente produtos ou pecgas graficas com embasamento conceitual,
com o objetivo de satisfazer as necessidades dos usuarios destes produtos.

Um designer deve estar sempre atualizado. Este profissional observa problemas
e apresenta solucdes projetuais embasadas nas demandas sociais. Para isso, o
designer esta constantemente em busca de novas possibilidades e Nnovos recursos.
Ha muitas possibilidades de atuacao profissional para o designer, como trabalhar
com composicao de imagens e de textos para a industria grafica e a industria de
comunicacao visual, além de agéncias de publicidade e produtoras de conteudo
digital. O designer pode também optar por projetos de objetos e dos meios para
producao destes objetos, atraves de uma extensa pesquisa de técnicas e materiais
necessarios, levando em consideracao as possibilidades do mercado. Adiante
estudaremos com mais detalhes o mercado de trabalho do designer, porém agora
€ necessario que vocé entenda que este € um mercado amplo e em ascensdo, com
possibilidades de atuacdo na industria, N0 comeércio ou em prestacdes de servicos.

! Pesquise mais

AZEVEDO, Wilton. O que é design. Sado Paulo: Brasiliense, 2006.
(Colecado Primeiros Passos)

Ha diversas ramificacdes do design. Vamos ver algumas caracteristicas de cada
uma delas:

Design de produto: também conhecido por design industrial ou projeto de
produto, trabalha com a criacdo e producdo de objetos especificos para bens
de consumo. O design de produto teve seu inicio com a industrializacdo. Antes
da Revolucdo Industrial, os produtos eram projetados e produzidos, um a um,
por artesaos. Cada objeto era unico, e muitas vezes personalizados, quando
confeccionados para familias ricas e importantes. Com a Revolugao Industrial (final do
seculo XVIII), a atividade do arteséo foi substituida por maquinas, trazendo assim uma
revolucao estética as producdes e confeccdes de produtos de bens de consumo.
Estes passaram a ser mais baratos, e produzidos em menos tempo, buscando assim
atingir a populacao, que também crescia rapidamente. Com a producao em série,
surge entao o designer, que substitui 0 papel do artesdo, pois temos a partir de
entdo um contexto de sociedade de massa, e consequentemente, concorréncia
entre os produtos (lembra da prateleira de escovas de dente do supermercado?), que
busca através do design diferenciado, chamar a atencao do consumidor. O design
de produto se refere diretamente ao advento da industrializacao e da demanda da

Consideragdes basicas para o design
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producao em série. Os produtos sao planejados e projetados para serem produzidos
em grande escala. Estamos falando de produtos para utilizacao humana, produzidos
em diversos tipos de materiais, suportes tridimensionais (representacao de objetos
em perspectiva, ou seja, Nnao € uma representacdo em superficie plana, como um
produto grafico, por exemplo) e ergonomia.

ﬂ Exemplificando

Figura 1.1 | Cafeteira Moka Express A Cafeteira Moka Express  foi
fabricada pelo engenheiro Alfonso
Bialetti em 1930, a partir de um
projeto do também engenheiro
Luigi de Ponti. Até entdo o aluminio,
material utilizado na cafeteira,
tinha baixo custo e era raramente
empregado para utensilios
domeésticos. A Cafeteira Moka
Express teve a importante funcao
de mudar o habito das pessoas, que
a partir dai passaram a fazer café
Fonte: Shutterstock. expresso em suas residéncias.

O primeiro iPhone foi langado
Figura 1.2 | iPhone em 2007, como uma tecnologia
completamente inovadora: celular
com tela gigante, sem teclado,
estrutura  metdlica cromada e
manuseio intuitivo. Assim, a Apple nos
convidava a experiéncia da tecnologia
touchscreen atraveés de um projeto
do designer chefe da empresa,
?;éfi:fe.cgze?ﬁgse/timazrencachj}tftﬁtij/rvé\:l\/\s/\i Jonathan lve. Um exemplo de des/gn
imagegallery_slide/gallery/24iphone jpg>.  de produto e design de interacado,
Acesso em: 22 jul. 2015. que sera estudado logo adiante.

Design grafico: Estaramificacao do design trabalha com a area de conhecimento
relacionada com a estética de elementos textuais e nao textuais que compdem
pecas graficas destinadas a reprodug¢ao, com objetivo comunicativo, sempre
baseadas em um conceito.

O design grafico projeta cartazes, paginas de revistas, capas de livros, capas de
CDs, folhetos, ou seja, pecas graficas que tém como principal suporte o papel, e

12 Consideragdes basicas para o design



COMO processo de producao, a impressao.

Esta pratica profissional € na verdade um conjunto de elementos visuais,
ordenados esteticamente para comunicar uma ideia. Nestas pecas, todos o0s
elementos tém a mesma importancia, por exemplo, a tipografia (caracteres
tipograficos, ou seja, a estética das letras) é tdo significativa quanto as imagens,

sejam elas desenhos ou fotografias.

Figura 1.3 | Elementos envolvidos na pratica do designer grafico

| FoTOGRAFIA | | GRAFISMOS |
ILUSTRACAO

[ [~

DESIGN GRAFICO

COMBINACAO DE ELEMENTOS
VISUAIS NUMA PERSPECTIVA
PROJETUAL COM FINS EXPRESSIVOS
PARA A PRODUCAO

_}l ORDENAGAO TIPOGRAFICA |

Fonte: A autora (2015)

™[]

O design grafico ordena elementos visuais com o fim de informar algo, vender
um produto ou uma ideia, enfim, como citado acima, o design grafico sempre tera
como finalidade a reproducao de pecas graficas para a comunicacao, em suporte
bidimensional (superficie plana). Vamos dar uma olhada nas seguintes pecas graficas:

D Exemplificando

Figura 1.4 | Capa da Revista Epoca

W Viva e
MUITO

Fonte: Disponivel

<http://3.

bp.blogspot.com/- gsSUJZTPng/
TsKRvcY53mI/AAAAAAAABaO/YTUF2dxIOhA/

s300/0CapaRevistapocakEd704.jpg>.

em: 22 jul. 2015.

Acesso

No caso desta capa de revista, de 14
de novembro de 2011, o designer
optou por uma estética focada em
tipografia para chamar atencao para
a matéria principal da edicdo, que se
referia a autocontrole.

A tipografia diz respeito a forma, ao
usSoO e a composicao das letras. Estas
transmitem pensamentos, alertas e
esperancas em mensagens escritas.
Nesta capa ha opcdes de diferentes
tipografias nas mensagens, que
certamente atrai ainda mais a
atencao do leitor.

Consideragdes basicas para o design
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Figura 1.5 | Campanha publicitaria A marca de roupa Benetton
Benetton tornou-se famosa, principalmente
nos anos 1990, pela publicidade
irreverente. A companhia optou por
uma estratégia de comunicagao
na qual grandes polémicas como
O racismo, a discriminagcao sexual
Ou a violéncia domeéstica, e ndo as
roupas, assumem o papel principal.
Fonte: Disponivel em: <http://photosl.  Ag imagens inspiravam reflexdes

blogger.com/blogger/475/4236/1600/abb_ ) L
benneton_08 jpg>. Acesso em: 22 jul. 2015 sobre Importantes temas sociais.

O design grafico € uma subarea da programacdao visual, que por sua vez € uma
habilidade tradicional do desenho industrial. Vejamos algumas segmentacdes da
programacao visual:

» Design deidentidade: logotipo, marca, cartdes de visita, rotulos de embalagens,
letreiros, simbolos etc.

» Design editorial: projetos graficos para publicacdes como catalogos, livros,
revista, jornais.

« Design de sinalizacdo (corporativa): sistemas sinalizadores internos de
empresas.

e Design promocional: pegas promocionais como folhetos, cartazes,
informativos e folders.

e Design hipermidia: vinhetas e menus animados.

! Pesquise mais

BOAS, André Villas. O que é (e o que nunca foi) design grafico. Rio de
Janeiro: 2AB, 2007.

Design de Moda: Cria vestuario e acessorios. Aléem de desenhar roupas, bolsas,
sapatos e joias, o designer de moda esta sempre pesquisando tendéncias e estilos, ao
mesmo tempo que analisando o comportamento e os habitos de seus consumidores,
para desta forma desenvolver colecdes adequadas a este comportamento. Trabalha
também com desenhos de estampas. O designer de moda também pode prestar
assessoria de moda para celebridades da industria cultural, socialites ou politicos
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(atuando como personal stylist), além de poder Figura 1.6 | Design de Moda
definir a disposicao de produtos de vitrines
de grandes lojas e desenvolver novos tecidos
(design téxtil). Ha ainda mercado de trabalho
para producao de desfiles ou editorais de moda.

Entre as habilidades que este profissional
deve desenvolver estdo desenho técnico
de moda, percepcao visual, modelagem,
estilizacdo, confecgao, fotografia, técnicas Fonte: Disponivel em: <http://www.canal2.
) ) N , ) com.br/wp-content/uploads/2015/01/
ilustrativas e produ¢do, alem de conhecimento  design-de-modajpg > Acesso em: 22 jul.
sobre historia da arte, do design e da moda,
comunicagao visual, harmonia de cores, criagao de modelos com aplicagao de

harmonias e materiais de processos téxteis como texturas de tecidos e estampas.

Design de interiores: Consiste em utilizar técnicas visuais para a composicdo
e decoracdo de espacos internos, que podem ser escritorios, cOmodos de casas,
restaurantes, areas de atendimento, escolas, lojas, orgdos publicos, hotéis etc. O
designer de interiores tem a funcao de elaborar 0 espaco coerentemente, a partir
de normas técnicas de ergonomia, acustica, téermico e luminotécnica, combinando
estética, conforto e funcionalidade. A partir do conceito do projeto, este profissional
vai definir os materiais de revestimento e acabamento, iluminacdo, cores utilizadas
e a distribuicdo do mobilidgrio e dos objetos. O trabalho ¢é realizado sempre em
contato com arquitetos, marceneiros, pedreiros, eletricistas e pintores.

Entre os conhecimentos que o designer de interiores deve ter estdo: historia
da arte, do design, do mobiliario e da arquitetura, cor e composi¢cao, habilidade
desenvolvida em desenho de projetos de interiores, técnicas de desenho
perspectivo, materiais e técnicas de construcdo, materiais e texturas de mobiliario,
técnicas de iluminacao e programacao visual.

Design de Ambientes: O profissional desta area tem funcdes bem parecidas
com o designer de interiores, porém, o designer de ambientes elabora projetos
nado somente de ambientes internos, e pode atuar também em paisagismo
e iluminacdo de areas externas, e isso pode incluir projetos de concepcdes de
jardins, parques, clubes, pracas etc. O designer de ambientes possui as sequintes
habilidades e conhecimentos: historia da arte, do design, do mobiliario e da
arquitetura, expressao grafica, comunicagdo, semiotica, ergonomia, criacao,
percepcao, representacdo técnica, pratica projetual, técnicas de desenho
perspectivo, materiais e técnicas de construcdo, materiais e texturas de mobiliario,
técnicas de iluminacao, programacao visual, botanica e paisagismo.

Consideragdes basicas para o design
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Assimile

&%
R

Vocé sabe o que é paisagismo? E a elaboracdo de jardins e pracas, atraves
de técnicas apuradas com foco em criacdo de areas paisagisticas. O
paisagista alia recursos artesanais a percepcao estética, com elementos
de botanica e ecologia, equilibrando formatos e cores.

D Exemplificando

Figura 1.7 | Shopping Cidade Jardim, Criado pela paisagista Maria Jodo
Sdo Paulo D'Orey, o projeto de paisagismo
do Shopping Cidade  Jardim
pretende fazer o consumidor se
sentir realmente em um grande
jardim, pois ha presenca de plantas
em todos os pisos. Ha palmeiras
de mais de 18 metros e arvores
frutiferas como jabuticabeira. O
ambiente fica mais agradavel e atrai

Fonte: Disponivel em: <https://s-media- mais clientes, que tendem a utilizar
cache-ak0.pinimg.com/originals/cc/fc/c3/ . .
cofec3d36083ee20565c98a399e457fajpg>. O Shopping também como um

Acesso em: 22 jul. 2015 ponto de encontro, aumentando
assim o lucro do estabelecimento.

Design de interacdo: Area do design especializada em artefatos interativos,
como jogos eletrobnicos, softwares, intranets, dispositivos moveis etc., visando
desenvolver projetos que melhorem a relagcao entre © homem e a maquina em
experiéncias interativas. Este profissional trabalharad sempre em conjunto com
designers graficos ou de produto, embasados em pesquisas especificas sobre
as reais necessidades dos consumidores atraves dos mais recentes avancos da
tecnologia, visando ampliar cada vez mais a capacidade e a complexidade de
dispositivos digitais. O designer de interagao pode trabalhar em agéncias digitais
de comunicagdo, escritorios de design digital, em setores de comunicacdo de
grandes empresas ou mesmo como autbnomo, ampliando técnicas de pesquisa
com usuarios, projetando estrutura de interface digital, criando fluxo de navegacao,
projetando interacao e consumo do conteudo, validando a acessibilidade da
interface e testando a usabilidade do produto.
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v Faca vocé mesmo

Faca uma pesquisa e selecione as obras mais interessantes que
encontrar em design de produto, grafico, design de moda, de
interiores, de ambientes e de interacdo. Nao esqueca de contextualizar
a peca / obra anotando o nome do designer, 0 ano de criagao e as
caracteristicas estéticas aplicadas.

Sem Medo de Errar!

Agora gue vocé conhece as diferentes areas do design, pode voltar sua atencao
para o caso da Cecilia, a filha de imigrantes italianos que quer repaginar a cantina
da familia.

A cantina "La bella pasta’, situada no bairro do Bixiga, em Sé&o Paulo, € uma
modesta empresa familiar que tem mais de 40 anos. Os desafios sdo muitos.
Como mudar e reinventar um restaurante simples e familiar, atraindo um publico
diferente, e gerando assim mais lucro para o estabelecimento? Como agregar
inovagao e aumentar a atratividade?

Cecilia precisa de um trabalho em equipe que faca desde a investigacao e
concepgao de um novo conceito até a materializacdo dos resultados.

Em primeiro lugar, Cecilia entrou em contato com um escritorio de design. Os
responsaveis pelo escritorio escutaram a historia de Cecilia, e identificaram seu
problema, e ja comecaram a desenvolver um projeto para se chegar a uma solugao.
Iniciaram a descricdo das etapas que devem ser cumpridas e, para esta primeiro
momento, VOCE, um competente designer, foi convocado. Qual seu papel nesse
contexto? Primeiramente vocé fara uma reunido com Cecilia para compreender o
conceito da nova cantina e a partir dai comecar seu trabalho.

A primeira etapa envolve uma ampla pesquisa sobre os habitos do publico-alvo
que Cecilia quer atrair, e vocé vai mapear as cantinas e os restaurantes da regidao
em relacdo a este publico. Esse mapeamento em mercado global servird como um
importante exercicio de analise, para o qual vocé vai organizar critérios estéticos e
conceituais, essenciais para um trabalho consistente. Depois dos levantamentos que
vocé realizou, vocé vai focar nos critérios: transmitir modernidade; um local simpatico
a grupos jovens em busca de um ponto de encontro para rapidas refeicdes; opcdes
de pratos tradicionais, como adequacao ao bairro em que esta localizado.

O seu exercicio projetual vai englobar toda a identidade visual da “Nuovabella
pasta”: logotipo, letreiro, folhetos para delivery, cardapio, uniforme dos funcionarios
(somente a arte, ainda sem conteudo, pois 0s Novos pratos a serem servidos seriam
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uma reflexao posterior).

E importante ressaltarmos que a proposta desta Unidade Curricular
(disciplina) ndo é que vocé ja apresente projetos de design, pois ainda
ha um caminho pela frente, durante seu curso, para desenvolver essa
competéncia. Aintencdo maior € que vocé exercite algumas habilidades
prévias. Por isso, vamos utilizar a expressdo “exercicios projetuais”.

A entrega da solucdo desta Situagcdo Problema (SP) devera acontecer ao
final da Unidade 1, junto com as solucdes das outras 3 SP.

Instrucédo

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas
situacdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as
compare com a de seus colegas.

“Divano Interiores”

1. Competéncia de|Compreender a natureza do design e suas aplicacdes no mercado
fundamentos de area | de trabalho.

Ser capaz de identificar as diferentes ramificagdes da profissao do
designer e compreender o mercado de trabalho.
Iniciar reflex8es sobre a profissdo de designer.

2. Objetivos de
aprendizagem

Natureza do Design: O que é design; Atribuicdes profissionais do
design; a compreensdo do papel do designer: Caracteristicas das
atribuicdes projetuais.

3. Conteudos
relacionados
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A DIVANO INTERIORES € uma loja de moveis que esta no mercado
ha mais de 30 anos. Entre os produtos mais vendidos estao sofas,
poltronas, pufes, mesas de centro, estantes, prateleiras e racks. A
loja fabrica seu proprio produto e possui uma equipe de designers
gue apostam no estilo tradicional de moveis coloniais.

4. Descricao da SP | Comosurgimentodeoutraslojasdessesegmento, econsequentemente

0 aumento da concorréncia, a DIVANO INTERIORES vem enfrentando
uma queda significativa em suas vendas.

O diretor de marketing ja investiu em nova publicidade, mas a
campanha ndo surtiu efeito. A equipe administrativa esta querendo
inovar em sua imagem e seus produtos.

5. Resolucdo da SP:

Com base nas informagdes contidas neste Livro Didatico, pense a
respeito das seguintes questdes, para elaborar um projeto visando a
solucado de problemas da DIVANO INTERIORES:

De que ponto eles devem partir?

Qual € o profissional que deve ser chamado?

Como este profissional deve iniciar seu projeto?

E‘I

U

Lembre-se

O design surgiu com a industrializacdo, quando era necessaria a realizacao
de um leque maior de fabricacao, distribuicao e diversificacdo de bens
de consumo. A urbanizacdo moderna causou a ampliacao das grandes
metropoles, com a concentracdo cada vez maior da populacao em busca
de oportunidades de trabalho.

Faca vocé mesmo

Que talvocé ir mais longe em seus estudos? Acesse o link apresentado
na sequéncia e leia alguns capitulos do livro: Limites do Design (Djon
de Moraes, Studio Nobel, 2008). Disponivel em: <https://books.
google.com.br/books?hl=pt-BR&lr=&id=TOtUsiYEFagC&oi=fnd&p
g=PA23&dg=profissionais+do+design&ots=1-AEqF-1zB&sig=CZm?2
SuullFsEEjAo8zfzhbfoaKs#v=0onepage&qg=profissionais%s20do%20
design&f=false>. Acesso em: 02 jul. 2015.
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Faca valer a pena!

1. Design é uma atividade que gera projetos que serao fabricados por
outros profissionais, ou seja, pela industria. Assinale o que € CORRETO em
relacao a profissao do designer segundo o Livro Didatico:

a) Deve saber desenhar e ter experiéncia com artes plasticas.

b) Deve estar sintonizado a realidade e consciente de questdes culturais,
sociais e ambientais.

c) Precisa mais de criatividade do que de um conceito para projetar
produtos ou pecas graficas.

d) Deve observar problemas e apresentar solucdes projetuais embasadas
no seu proprio gosto.

e) Deve saber varios idiomas, pois viaja para muitos congressos
internacionais.

2. Design é uma area que inclui varias categorias de atividades profissionais.
Fotografia, grafismo, ilustracdo, criacao, ordenacdo tipografica e
diagramacao sao elementos visuais de qual ramificacao:

a) Design de ambientes.
b) Design de interiores.
c) Design de moda.

d) Design grafico.

e) Design de interagdo.

3. O que faz um designer de interacao?

a) Utiliza técnicas visuais para a composicdo de espacos internos.
b) Elabora jardins e pracas, através de técnicas apuradas.

c) Desenha roupas, bolsas, sapatos e joias.

d) Trabalha com a criacdo de objetos para bens de consumo.

e) Desenvolve projetos como jogos eletrénicos e dispositivos moveis.
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4. Qual é a origem da palavra design?
a) E uma palavra com origem na lingua inglesa, que significa desenhar bem.

b) E uma palavra com origem na lingua italiana, que significa solucdo
projetual.

c) Euma palavra com origem no latim, que significa desenvolver, conceber.
d) E um termo que vem do inglés e significa projetar objetos de consumo.

e) E um termo com origem no latim e significa montagem e grafismo.

5. Quais sao alguns dos conhecimentos que um Designer de ambientes
deve ter?

a) Técnicas de desenho perspectivo, materiais e técnicas de construcdo,
texturas de mobiliario.

b) Projetos graficos para publicacdes como catalogos, livros, revista,
jornais.

c) Criacdo de modelos com aplicacdo de harmonias e materiais de
processos téxteis.

d) Criacdo de fluxo de navegacdo e interacdo e consumo de conteudo,

e) Desenho técnico de moda, percepgdo visual, modelagem, estilizagcdo,
confeccao e fotografia.

6. Quais sdo as diferencas entre o designer de interiores e o designer de
ambientes?

7. Pensando em design de produtos, cite uma inovacdo (um produto
lancado ha pouco tempo) que apresente um projeto efetivo em termos
de ergonomia, praticidade e funcionalidade. Explique sua resposta.
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Secao 1.2

Compreendendo o estudo do design e o mercado
de trabalho

Dialogo aberto

Vamos dar continuidade a nossa jornada pela Introducdo e Historia do Design.
Nesta Secdo, iremos investigar com mais detalhes o mercado de trabalho para
estes profissionais, as oportunidades e as possibilidades. Para caminharmos rumo
a carreira profissional, precisamos dirigir nossos estudos de maneira responsavel e
consciente. Esta Secao apresentara alguns destes caminhos. Para iniciar esta etapa,
voltamos a falar de Cecilia, nossa jovem filha de imigrantes italianos. Como nos,
voceé também deve estar cheio de ideias para a nova cantina, certo?

O trabalho que vocé realizou como designer na Secao 1.1 foi 0 maior sucesso.
Cecilia ficou feliz com o resultado, mas ainda esta com duvidas sobre como dar
continuidade a repaginacdo de seu estabelecimento. Ela esta na duvida quanto
ao perfil do profissional que ela deve contratar para a proxima etapa, que € a
elaboracao das solucdes de design de ambiente e interiores, e nesta Se¢cao Nos
vamos ajuda-la a compreender o profissional de design com base no conteudo
gue esse profissional adquire em sua formacao. Como podemaos fazer isso?

Vocé foi indicado para dar uma palestra para alunos do primeiro ano do curso
de Desenho Industrial de uma faculdade da sua cidade, durante a Semana de
Arquitetura e Design, evento anual que a instituicdo promove.

Os organizadores pediram para que vocé fale sobre o mercado de trabalho para
os designers, e comente sobre as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de
Graduacao em Design, a partir das resolucdes do MEC — Ministério da Educacao
e Cultura, drgao maximo que regulamenta a educacao no Brasil.

E importante vocé conhecer bem as possibilidades de atuacdo profissional
para os designers e também as exigéncias curriculares para este curso, visando
colaborar com a formacao de profissionais competentes nesta area.

E ai? Parece bem interessante! Vamos convidar a Cecilia para te acompanhar
nessa palestra, e certamente ela ndo tera mais duvidas sobre as possibilidades
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de aplicacao profissional de um designer em sua cantina.

Vamos encontrar neste Livro Didatico as informac¢des que precisamos
para elaborarmos uma palestra bem instigante. Com base nesse conteudo,
vocé devera preparar sua palestra acompanhada de uma apresentacao em
Power Point, contendo os pontos mais importantes e imagens que ilustrem
sua exposicdo. Lembre-se: o arquivo de sua palestra serad incluido na entrega
do trabalho ao final desta Unidade.

Nao pode faltar!

“(Se) as pessoas ficam mais seguras, mais confortaveis, mais ansiosas por
comprar, mais eficientes, ou apenas mais felizes, o designer foi bem sucedido.”
Henry Dreyfuss (HODGE, 2015)

Figura 1.8 | Telefone Modelo 302, elaborado por Henry Dreyfuss,
1937

Fonte: Disponivel em: <http://uh8yh30148rpize52xh0qlo6i.wpengine.netdna-cdn
com/wp-content/uploads/2014/11/Dreyfuss_302.jpg>. Acesso em: 22 jul. 2015.

Uma profissao em que € possivelinovar um produto, projetar uma embalagem de
geleia com um moderno dispositivo para abrir e fechar, desenhar uma logomarca,
elaborar um figurino para um desfile de moda, criar um novo modelo de carro,
desenvolver aplicativos interessantes, interfaces para games ou sites funcionais.
Fale a verdade, que profissao interessante, nao €?

‘gg‘, Assimile

Os designers utilizam técnicas para a criacdo e desenvolvimento
de projetos graficos, concepcao artistica de novos produtos ou em
comunicacao visual. O profissional pode optar por trabalhar no ramo
grafico ou industrial.
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Trabalhar com design demanda diversos tipos de conhecimento, e por isso um
curso de design sempre vai lidar com artefatos materiais e semioticos para que 0s
designers consigam chegar a resultados de atividades projetuais.

Como vimos na Secao 1.1, a profissao de design abrange varias areas de atuacao
e diversas nomenclaturas e atividades: design grafico, design de interiores, design
de produto, design de moda, design de interacdo e outras que veremos nesta
Secdo: webdesign, design de embalagens, design automobilistico entre outros.
As praticas profissionais de cada uma dessas areas sao especificas, e isso faz com
gue cada ramificacdo do design siga caminhos especificos. Vamos conversar
um pouco sobre o mercado de trabalho, e os estudos necessarios para cada um
destes caminhos.

Ha muitas possibilidades para atuacao profissional. Os designers graficos vao
atuar na criacdao de logotipos, desenvolver a comunicacao visual de cartazes,
panfletos, anuncios, outdoors etc. e podem trabalhar como autdnomos, abrindo
seus proprios escritorios. Podem trabalhar em editoras, agéncias de comunicagao,
agéncias de publicidade como diretores de arte, na imprensa com projetos graficos
de revistas e jornais, birds de computacdo grafica, escritorios de produgao visual
etc. Estes profissionais lidam com tipografia, colunas, cores, ilustracdes e outros
elementos visuais citados na Secéo 1.1.

Para aqueles que se interessam por webdesign e design de interagao, com o
aumento do uso da internet, de tablets e smartphones, ha uma grande demanda
de profissionais desta area para a elaboracdo de sites, paginas na internet,
desenvolvimento de games, softwares e aplicativos. No ramo da animacao, aplica-
se também a profisséo do designer a elaboracdo de projetos de animacao 2D
e 3D para cinema e publicidade, assim como desenvolvimento de design de
personagens. Em se tratando de programacgao visual, o designer também pode
produzir vinhetas para TV ou pecas publicitarias.

O ensino a distancia tambéem vem crescendo mais a cada ano, e webdesigners
encontram excelentes oportunidades neste ramo, atuando na execucao de
softwares e finalizacdo de projetos graficos para agéncias de midia digital.

Outra caracteristica interessante do design € que consiste em uma profissao
gue pode ser realizada a distancia. A internet possibilita que o designer esteja se
dedicando a criagdo artistica e ao desenvolvimento do projeto em qualquer lugar,
€ Nao necessariamente em uma empresa ou um escritorio fisico.

Em relacdo ao design de produtos, pode-se trabalhar na criacdo, fabricacao
€ no aprimoramento de objetos, moveis e utensilios em geral, seguindo critérios
especificos de estética e funcionalidade. Também faz parte deste trabalho a
pesquisa de novos materiais, tendéncias e tecnologias de fabricacdo. O designer
de produto também pode se responsabilizar pelo design de embalagem, e
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para isso, 0 que sera levado em conta serao possiveis problemas de estética
tridimensional e ergonomia, porém o rotulo da embalagem, que € um produto
grafico, sera responsabilidade do designer grafico. Para os designers de interiores
ou de ambientes, os maiores empregadores sao as lojas de moveis planejados ou
escritorios de arquitetura e paisagismo.

E Exemplificando

Figura 1.9 | Cadeira "S", do designer  Primeira cadeira sem pés, produzida
VernerPanton (1960) a partir de Unica peca de plastico
representa bem o design inovador
dos anos 1960

Fonte: Disponivel em: <http://
g04.s.alicdn.com/kf/HTB1C8OFGVX
XXXXWXXXXg6XxXFXXXM/205923121/
HTBLCBOFGVXXXXXWXXXXq6XXFXXXM.jpg>
Acesso em: 22 jul. 2015.

! Pesquise mais

HODGE, Susie. Quando o design € genial: 80 obras-primas em detalhes.
Sao Paulo: Gustavo Hill, 2015.

Ha também o trabalho do designer de produto em criagcdes artisticas para a industria
da moda e de joia, elaborando pecas e acessorios ou desenvolvendo colecdes para
grandes empresas. Este profissional encontrara boas oportunidades em multinacionais
dos ramos téxtil, de calcados; de vestuarios, para citar alguns exemplos.

O designer também pode optar por uma carreira académica e ser professor
universitario ou pesquisador. Um designer ainda tem a opg¢do de atuar no setor
publico desenvolvendo projetos de sinalizacao ou campanhas publicitarias de
prestacao de servicos para a populacao.
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D Exemplificando

Figura 1.10 | Logomarca da acdo da prefeitura de Sdo Paulo que fornece
acesso gratuito a internet em pracas e locais publicos

WiFi

SE

Fonte: Disponivel em: <http://explorasampa.com/wp-content/uploads/2015/02/wifi-livre-sp.jpg>.
Acesso em: 22 jul. 2015.

Como vocé pode perceber, ha diversos segmentos onde um designer pode
trabalhar.

E importante que o aluno conheca os caminhos que pode seguir, para
direcionar também sua formacdo. Fazer um curso superior certamente € um
diferencial no mercado de trabalho. Segundo informacdes do blog do ENEM,
com base em pesquisas realizadas pelo IBGE, aqueles que possuem graduacao
completa chegam a ganhar 144% a mais do que aqueles que pararam os estudos
no Ensino Médio.

. Pesquise mais

Blog do ENEM: Concluir curso superior rende 144% a mais do que
parar no Ensino Médio. Disponivel em: <http://blogdoenem.com.br/
curso-superior-rende-mais-ensino-medio/>. Acesso em: 22 jul. 2015.

Por isso, estar cursando a faculdade certamente ja te deixa em vantagem no
mercado de trabalho. E vocé sabia que em poucos paises o design grafico € um
curso de nivel superior? Em outros paises geralmente € oferecido como um curso
técnico ou de especializacao.

Os cursos de design costumam ter curriculos bem generalistas, pois o aluno
estuda disciplinas relacionadas a todas estas areas. Elementos importantes que
serdo estudados no curso (seja ele com foco no design grafico, no design de
produto, no design de moda, dentre outros) sdo os seguintes:
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Figura 1.11 | Elementos estudados no curso de design

Cinformética) Cdesenhotécnico) ( marketing )
CURSO DE DESIGN )

fotografia

ilustragéo

estética

‘ modelagem 3D ’

Fonte: A autora (2015)

Para entendermos melhor a formacdo universitaria de design, vamos
compreendé-la a partir das resolu¢cdes do orgdo maximo que regulamenta a
educacgao no Brasil, o MEC — Ministério da Educacédo e Cultura.

De acordo com a Resolugdo CNE/CES n? 5, de 8 de marco de 2004,
que aprova as "Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduacao em
Design”, as exigéncias curriculares para este curso sao as seguintes:
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E vocé sabe quais sdo as competéncias e habilidades que devem ser
desenvolvidas nos estudantes de design de acordo com a mesma Resolug¢ao?
Dé uma olhada neste trecho, com Art. 42:

Quanto ao perfil do formando, a Resolucao descreve, no Art 32:
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Vocé € o grande responsavel pelo sucesso da sua formacdo, e
conseguentemente, da sua atuacao no mercado de trabalho.

Realize uma pesquisa sobre o mercado de trabalho para os designers,
e aponte os locais mais interessantes onde este profissional pode
trabalhar (a partir da sua opinido) e quais sdo as atividades que o
designer desenvolve nestes locais. Justifigue suas respostas.

Ergonomia: desenvolvimento das condicdes de trabalho humano, por
meio de métodos da tecnologia e do desenho industrial visando otimizar
e aplicar técnicas de adaptacdo de formas eficientes visando do bem-
estar e, consequentemente, aumento da produtividade (COUTO, 1995).

Semidtica: teoria geral das representacdes, que leva em conta os signos
e seus significados. Ciéncia que estuda como estes mecanismos de
significacao se processam natural e culturalmente. A semictica expande
sua pesquisa para qualquer sistema de signos — Artes visuais, Musica,
Fotografia, Cinema, Moda, Gestos, Religido, entre outros (PEREZ, 2004).
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Sem Medo de Errar!

Parabéns! Vocé fez um excelente trabalho na elaboracao da identidade visual da
cantina de Cecilia. Sua repercussao no mercado € muito boa e vocé foi convidado
a falar com alunos do curso de Desenho industrial no evento cultural anual de uma
faculdade. Cecilia estd animada para acompanha-lo nessa palestra, pois ela ainda
esta em duvida sobre o perfil do profissional de design que ela precisa contratar.
Como ela esta fazendo um grande investimento nessa area, € ideal que ela esteja
bem a par desse universo profissional, certo?

Vamos pensar no que sera interessante falar: Podemos comegar com uma
demonstracdo do passo a passo realizado para a elaboracdo da identidade visual
da cantina de Cecilia. Desta forma, vocé mostrara aos futuros designers como se
produz uma solucao projetual.

E essencial que vocé apresente as possibilidades de atuacdo profissional as
quais vocé teve acesso nesta Secdo.

E finalmente, ndo podemos deixar de falar dos pontos mais importantes das
Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em Design. Leia com
atencao e faca suas anotacdes e observagdes.

Exiba aos alunos quais serao os conteudos basicos, especificos e teorico-
praticos que eles terdo durante o curso. Certamente eles vdo se encantar ainda
mais com essa profissao!

f(" Atencéo!
&)

Todo projeto de design conta um uma metodologia projetual. O que
significa isso? A metodologia € uma ferramenta que serve para orientar
e organizar o trabalho, e desta forma, estimular a criatividade.

A sua apresentacao também devera seguir uma metodologia projetual
No processo de preparacado, lembre-se disso.

Prepare sua apresentacdo em um arquivo Power Point, e boa sorte! Sabemos
que sera um sucesso, e Cecilia saira de la ainda mais confiante do caminho que ela
esta sequindo para repaginar sua cantina.
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= Lembre-se

O arquivo de sua palestra serd incluido na entrega do trabalho ao final
desta Unidade.

Avancando na pratica

Pratique mais!

Instrucdo

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas
situacdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as
compare com a de seus colegas.

“A Formacgao em Design”

1. Competéncia de
fundamentos de area

Conhecer as diretrizes do curso de Desenho Industrial, assim como
as areas de atuacao profissional e ser capaz de apresenta-las de
forma atrativa.

2. Objetivos de
aprendizagem

Ser capaz de compreender todas as areas de aplicacao do design,
o mercado de trabalho, as caracteristicas de cada ramificagdo
profissional.

3. Conteudos
relacionados

Design grafico: criacdo de logotipos, desenvolvimento de
comunicagao visual: cartazes, panfletos, anuncios, outdoors etc.

Design de interiores / ambientes: elaboracdo de projetos de
ambientes, e atuagdo em paisagismo.

Design de produto: criacdo e produc¢ado de objetos especificos para
bens de consumo para a industria.

Design de embalagens: responsavel pela criacao da embalagem
resolvendo problemas de estatica tridimensional e ergonomia.

Design de moda: cria vestuario e acessorios.

Design de interagdo e Web design: elaboragdo de sites, paginas na
internet, desenvolvimento de games, softwares e aplicativos.

Design automobilistico: criagdo de modelos de automoveis.

4. Descricdo da SP

Voceé e um professor universitario do curso de Design. Um estudante
de 16 anos, cursando o Ensino Médio, faz uma visita a sua faculdade,
para conhecer alguns dos cursos oferecidos pela instituicao. O
estudante ainda esta em duvida sobre qual caminho seguir. Ele pede
a vocé uma espécie de consultoria, pois até entdo o curso de Design
lhe parece uma opcao interessante, porém ele ndo conhece muito
bem as areas em que pode trabalhar e ndo sabe se o mercado de
trabalho oferece muitas oportunidades.
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O coordenador do curso pede a vocé para que receba o estudante
e lhe apresente cada uma das areas de atuagao dessa profissao.
E importante conversar com ele e fazer um levantamento de
interesses. Prepare, para expor a esse aluno, uma planilha com cada
uma das areas e suas oportunidades no mercado de trabalho, e
apresente também nessa planilha, os conteudos a serem estudados
durante o curso, bem como as capacidades e habilidades a serem

5. Resolucdo da SP:

desenvolvidas durante a formacao.

= Lembre-se

A profissdo de design abrange varias areas de atuacdo e diversas
nomenclaturas e atividades: design grafico, design de interiores, de-
sign de produto, design de moda, design de interacdo, webdesign, de-
sign de embalagens, design automobilistico entre outros. As praticas
profissionais de cada uma dessas areas sao especificas, e isso faz com
gue cada ramificacdo do design siga caminhos especificos.

@ Faca vocé mesmo

Destaque os conteudos trabalhados em um curso de Design e o perfil
desejado do formando, seqgundo as “Diretrizes Curriculares Nacionais
do Curso de Graduag¢ao em Design’”.

Faca valer a penal

1. Ha designers cujos trabalhos concentram-se na elaboragcdo de sites;
paginas na internet; desenvolvimento de games, softwares e aplicativos;
projetos de animacao 2D e 3D para cinema e publicidade; assim como
desenvolvimento de design de personagens. Esses profissionais atuam em:

A. Design de embalagens.

B. Design de produtos audiovisuais.
C. Design de internet.

D. Webdesign e design de interacao.

E. Design de ambientes.
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2. Em uma carreira académica, quais sdo as possiveis atuacdes de um
designer?

A. CriagOes artisticas para a industria da moda e de joia.
B. Producao de vinhetas para TV ou pecas publicitarias.
C. Professor universitario ou pesquisador.

D. Elaboracao de campanhas publicitarias de prestacdo de servicos para a
populacao.

E. Projetos de animacdo 2D e 3D.

3. Assinale a opcao correta sobre os elementos estudados nos cursos de
design:

A. llustracao, literatura e tipografia.

B. Ergonomia, nefrologia e marketing.

C. Informatica, algoritmos e ergonomia.
D. Prototipos, modelagem 3D e ilustracao.

E. Prototipos, analise sintatica e ilustracao.

4. No mercado de trabalho, onde o designer de produto pode encontrar
boas oportunidades de atuacdo?

A. Em agéncias de publicidade e na industria cinematografica.

B. Em multinacionais dos ramos alimenticio, téxtil e automobilistico.
C. Na imprensa com projetos graficos de revistas e jornais.

D. Em escritorios de producao visual.

E. Agéncias de publicidade, agéncias de viagem e consultorias.

5. As Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduacdo em
Design estabelecem os seguintes conteudos: “estudo da histdria e das
teorias do design em seus contextos socioldgicos, antropologicos,
psicologicos e artisticos, abrangendo meétodos e técnicas de projetos,
meios de representacdo, comunicacao e informacao, estudos das
relagdes usuario/objeto/meio ambiente, estudos de materiais,
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processos, gestao e outras relacdes com a producdo e o mercado.”
Esse trecho refere-se aos:

A. Conteudos gerais.

B. Conteudos basicos.

C. Conteudos especificos.

D. Conteudos teodrico-praticos.

E. Conteudos complementares.

6. Conforme conteudo estudado na Secdo 1.2, explique o que faz um
designer, descrevendo as principais atividades envolvidas.

7. Um designer poderia trabalhar no setor publico? Quais atividades ele
poderia desenvolver?
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Secao 1.3

Introducao a evolucao histérica do design:
aspectos sociais

Dialogo aberto

Caro aluno, chegamos a Secao 1.3 e Cecilia esta no processo de repaginar
sua cantina. Na Secdo 1.1, vocé a ajudou na criacao da identidade visual do seu
estabelecimento, o que consistia em logotipo, letreiro, folhetos para delivery,
cardapio e uniformes para os funcionarios, rejuvenescendo a imagem da cantina e
aumentando a atratividade, para, desta maneira, Cecilia destacar-se da concorréncia.

Na secao 1.2, Cecilia acompanhou sua palestra em uma faculdade, para
compreender melhor o universo profissional do designer. Ela agora se sente mais
segura para dar continuidade no projeto de sua cantina.

Vamos lembrar qual € o objetivo deste exercicio projetual: Cecilia quer uma
cantina que possa ser frequentada por clientes de diferentes idades. Gostaria que
fosse um local agradavel, acolhedor e que funcionasse também como um ponto
de encontro descontraido, onde os clientes possam frequentar tambem para comer
algumas pequenas porcdes acompanhadas de sucos diversos ou bons vinhos.

E € nisso gue vamos auxiliar neste momento: para esta etapa vamaos pensar
junto a Cecilia como sera possivel, na decora¢ao da cantina, demonstrar o conceito
inicial, que trabalha com modernidade e pitadas de tradi¢do. A nova decoracao do
estabelecimento vai determinar a personalidade da sua cantina, e desta maneira,
definir o publico que vai frequenta-la. E preciso repensar a utilizacdo dos ambientes.
Quem ¢ o profissional que Cecilia deve contratar neste momento? O designer de
interiores. E é nesta funcdo que vocé se encaixara no desafio dessa secao!

Vocé criara um exercicio projetual em que definira os elementos de repaginacao
do ambiente interno da cantina de Cecilia. Sua missdo como designer de interiores
€ combinar os dois elementos paradoxos, porem complementares, que estdo
presentes no conceito da nova cantina: © moderno e o tradicional.

Como vocé ira proceder para chegar a este resultado na decoracao da cantina
de Cecilia? Com muita pesquisa e compreensao do conteudo desta Secdo.
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Lembre de que o resultado desta SP fara parte do portfolio que vocé entregara
ao final desta Unidade.

Bom trabalho!

Nao pode faltar!

Lembra-se da Sec¢do 1.1? Aconselhdvamos Figura 1.12 | Cadeira (séc. XIX e
a dirigir o olhar a todos os objetos que o INicio doséc. XX)

rodeiam. Vamos voltar a esse exercicio. Observe
esta cadeira, com atencdo. O que parece
simplesmente uma cadeira antiga, guarda
detalhes superinteressantes sobre a historia da
industrializagao, sabia? E consequentemente,
da historia do design também. Veja que curioso,
essa cadeira virou moda no final do século XIX
e no inicio do século XX, dois milhdes delas
foram produzidas e vendidas, e ndao somente :

porque alguém  criou seu design arrojado, [ Dieenie e e eeenioene
mas, sobretudo, porque a tecnologia da época jul 2015.

permitiu que a madeira fosse curvada num processo que utilizava vapor e pressao,
e isso permitiu a fabricacdo das cadeiras em grande escala. Por isso, ela teve tanta
demandal! Ndo ¢ interessante olhar o mundo a nossa volta a partir deste ponto
de vista? A tecnologia permite a criacao de novos designs e novas técnicas de
fabricacdo. E foi assim, neste turbilhdo de novidades que a sociedade viveu a
transicdo do seculo XVIII para o século XIX. Periodo historico conhecido como a
primeira fase da Revolugao industrial.

@ Reflita

A Revolucdo Industrial tem um papel muito importante no surgimento
do desenho industrial, e na aplicagao do design enguanto profissao.
Vocé poderia dizer por que e Como isso aconteceu?

A Revolugao Industrial foi um periodo de mudancas que comecaram na
Europa, especificamente na Inglaterra, entre os seculos XVIIl e XIX. Imagine que atée
o final do século XVIII grande parte da populacdo da Europa morava no campo e
produzia artesanalmente o que consumia. Com as inovacdes tecnologicas, como,
por exemplo, a aplicacao de maquinas a vapor para fabricacdo de produtos em
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série, as grandes fabricas aos poucos foram substituindo as pequenas oficinas.
Foram exatamente essas mudancas que contribuiram para o surgimento do
designer, profissional responsavel pela elaboracdo de projetos para producao
em escala crescente. Ja ndo eram necessarios varios artesaos habilitados, e sim
um profissional que gerava O projeto e Mmuitos operarios que executavam as
etapas do trabalho, operando as novas maquinas. Tudo supervisionado por um
gerente. Como se pode perceber, a Revolucao Industrial trouxe consigo uma nova
estratégia de organizacdo do trabalho. A divisao das tarefas, conhecida também
como processo de racionalizacdao do trabalho, implicava em economia de tempo
e aumento da produg¢ao, posto que inaugura a especializagado onde cada operario
era responsavel por uma etapa da producdo, diferentemente do artesdo que
dominava o processo como um todo.

Com o aumento da producdo e a consequente urbanizacdo, © camponés
abandonava o campo e migrava para 0s Figura113|Criancas tinham jornadas
centros urbanos, em busca de emprego nas € trabalho de aél horas dié”as
fabricas. Desta forma, a populacio das cidades ! ' A I

aumentou, e a demanda pela producao de
bens de consumo tambem. Os operarios, nesta
fase da revoluc¢ao industrial eram submetidos a
peéssimas condi¢cdes de trabalho com jornadas
que variavam entre 14 e 16 horas por dia e baixa
remuneracao. Foi um periodo de exploracao
e miséria para a nascente classe trabalhadora. %
As fabricas daquele periodo ndo raramente Fonte: Disponivel em: <http://2.bp.blogspot.
. o . . . com/_tvqV_-dy-S8/SAQmM4AyHtRI/
utilizavam mao de obra infantil, com jornada que  aaaAAAAAABA/UISAWS2AVFs/s1600/lewis-
chegava a 10 horas diarias. Todavia a par desse Mne0Lipg> Acessoem: 22jul 2015,
processo de exploracdo, a industrializacdo fez aumentar consideravelmente a
oferta de bens de consumo, criando modas e tendéncias e, ao lado do surgimento
da classe trabalhadora (proletariado), houve a formacao de uma elite industrial,
conhecida como classe burguesa ou burguesia.

{%5‘, Assimile

Um dos setores que mais cresceram nesta primeira fase foi o da
industria téxtil, sendo responsavel pela substituicao do trabalho
artesanal pela atuacdo do designer.

Alimpressdao mecanica dos tecidos valorizava a atuacao do designer, profissional
responsavel pelo projeto estético, uma valorizacdo crescente na medida em que
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Figura 1.14 | Vestuario O processo industrial evoluia. O desenho a partir dessas
anterior a Revolucdo transformac®des adquiriu uma finalidade industrial, em
outras palavras, transformou-se em design, ou desenho
industrial, evoluindo em pesquisa sobre ergonomia e
usabilidade para atingir e satisfazer Figura 1.15 | Vestuario

as crescentes necessidades da Posterior a Revolucao
Industrial

Industrial

sociedade de consumo.

As roupas femininas, fabricadas
artesanalmente entre 1700 e
inicio de 1800, eram pesadas,
com anaguas, babados, bordados
e corselete. Com a Revolucdo
Industrial, as roupas se tornam
mais leves e mais simples (VITRINA

Fonte: Disponivel em:
<http://www.vilamulher.
com.br/imagens/ VOGA, 2013).
thumbs/2012/11/20/4-

melhores-museus-da-moda-

9-32-2360-thumb-570.jpg>. Voltemos agora ao exemplo

A - 22 jul. 2015. ; .
cemoen 2o da cadeira: Inegavelmente Fonte: Disponivel em:<https://

adequacéo ergondmica e usabilidade do produto séo itens i;:q?%%;:;hcel;;g?e-ﬂq‘zrggf
importantes, contudo, nao sao suficientes. Tao importante 55b03d28a62c6acfb3c445¢ch.
quanto, é a possibilidade que o projeto oferece para uma P9~ Acesso em: 22 ul. 2015,
producao industrial em série, buscando sempre um sucesso comercial decorrente
de grande aceitagao pelos consumidores, o que implica estratégias mercadologicas

eficazes e muita publicidade. Estad vendo como uma coisa leva a outra?

Entdo vamos conhecer melhor a historia da cadeira apresentada nesta secao.
Ela foi projetada por Michel Thonet, alemao, filho de artesdo. Ele era um marceneiro
autdbnomo que se popularizou pela utilizacdo de uma técnica de curvar madeira
com calor e umidade atraves de vapor e pressao. Em funcdo dessas habilidades,
Thonet foi contratado como profissional pelo principe austriaco Klemenz Wenzel
Von Meternich, produzindo moveis para os palacios de Viena. Adquiriu fama na
industria moveleira da Europa tornando-se referéncia estética deste periodo. Em
1859, desenvolveu um inovador processo de fabricacdo em série da cadeira que
vimos no inicio desta sec¢ao.

A nova organizacdo do trabalho, baseada em divisdo de tarefas resultou em
significativa reducdo de custos de producao. Outra inovacdo do génio Thonet
foi a publicidade dos seus produtos atraves de catalogos, como este que vemos
a seguir, que incluia variados tipos de cadeiras, mesas, poltronas, cadeiras de
balanco, cantoneiras etc. Podemos considerar um pioneirismo respeitavel, uma
revolucao a parte na industria moveleira. E nunca mais olharemos aquela cadeira
da mesma maneira, concorda?
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Figura 1.16 | Thonet
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Fonte: Disponivel em: <http://tipografos.net/produtos/thonet-catalogol.jpg>. Acesso: 22 jul. 2015.

\CEET

Outro exemplo de evolugao no design, foi a producao de maquinas de costura
de uso domestico. A partir de meados do seculo XIX, a industria Wheelerand Wilson
investiu na producao destes produtos com inovacao surpreendente fabricando
maquinas leves e bem acabadas, com aplicacdes de decoracdes pintadas a mao,
O que as tornava sedutoras ao publico consumidor feminino. Outra empresa, a
Singer entrou no mercado como forte concorrente, ganhando o publico com
uma produc¢ao em grande escala no inicio do século XX, agregando, as conquistas
esteticas, um sistema de vendas a prestacao.

W

Exemplificando

Figura 1.17 | Modelo da Wheelerand Wilson, por volta de 1856

Fonte: Disponivel em: <http://collectionsonline.nmsi.ac.uk/grabimg.php?kv=112561>. Acesso em:
22 jul. 2015.
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Figura 1.18 | Modelo da Singer no inicio do século XX

Fonte: Disponivel em: <http://www.sewmuse.co.uk/ww8al.jpg />. Acesso em: 22 jul. 2015.

@ Reflita

Se pensarmos bem, a maquina de costura de uso domestico abria uma
brecha de possibilidades para se quebrar um pouco o padrao imposto
pelo vestuario industrializado, pois, com ela, as donas de casa podiam
fazer pequenas modificacdes (hoje, chamadas de “customizacdo’) em
suas roupas.

Apassagem do século XIX para o século XX foi um periodo em que novas tecnologias
se integraram ao processo produtivo, e a medida em gue isso acontecia, O processo
industrial como um todo se tornou mais leve e agil, aumentando significativamente
a producdo, fruto de aumento da demanda por produtos, resultante da melhoria nas
condicdes de vida da populacao e crescimento das cidades.

O fendmeno urbano trouxe consigo uma importante mudanga Nos mMeios
de transporte. O acesso a eletricidade possibilitou o advento dos bondes e
posteriormente os primeiros modelos de O6nibus como meios de transporte
coletivo. E também no século XX que a industria automobilistica nasce e ganha forte
impulso, nao so tecnologico como também em formas de gestao administrativa
em que Henri Ford foi um dos pioneiros ao inaugurar a linha de montagem.

A urbanizacdo traz consigo um incremento na cultura, assim entre as
mercadorias que tiveram o consumo expandido estao os impressos de diversas
espécies, como livros e jornais, pois na vida urbana principalmente, a populacao se
alfabetizou. A industria - agora mais técnica - exigia uma qualidade cada vez maior
da forca de trabalho.

O significativo aumento do parque grafico abriu um espaco consideravel para o
designer grafico, particularmente na fabricacdo de cartazes, embalagens, catalogos
e revistas. Estes ultimos também contavam com ilustracdes, e com o surgimento

Consideragdes basicas para o design



de técnicas aperfeicoadas de impressao de imagens como a litografia e a gravura
em metal sobre chapas de ac¢o, que possibilitavam a impressao de imagens para
uso comercial e industrial, em grande escala e baixo custo. Sim, uma revolugao
tambeém na industria grafica.

Como as condicdes de trabalho também melhoraram no inicio do século
XX, os trabalhadores conquistaram maior tempo livre para usufruir com a familia,
nascendo assim o conceito de lazer. Comisso surge a demanda por teatro, parques,
pracas, e, conseguentemente, profissionais que projetem estes ambientes e suas
decoracdes.

Vamos pensar que no final do século XIX, com todas essas inovagdes
tecnologicas, 0s meios de comunicacao também estavam avancando. As primeiras
experiéncias com a fotografia aconteceram por volta de 1830, marcando o inicio
de um momento de profunda transformacao no registro das imagens. Poréem, o
impacto da fotografia nao foi tdo grande sobre o design num primeiro momento,
pois O processo de revelacao era lento, dificil e de alto custo e ndo servia para a
producao e veiculagao comercial das imagens. Por isso, a principio, a fotografia
era mais uma curiosidade e novidade tecnologica do que um potente elemento
do design grafico, como € nos dias de hoje. Ela assume este papel depois de 1880,
com novas técnicas de revelacao, que deixaram a fotografia mais acessivel, mas
ainda assim, a fotografia aplicada em matérias de jornais, ainda era algo raro. Foi
somente no século XX, que a fotografia passou a ser utilizada em jornais e revistas.

A partir de agora, temos a certeza de que ficara cada vez mais facil para vocé
olhar o mundo ao seu redor e reparar, com um olhar critico e curioso, cada objeto
gue vocé utiliza. Desde sua caneta, até o acento do metrd. Nao esqueca, ha sempre
um designer responsavel por cada objeto, e ha sempre projeto com pesquisas
especificas. Desta forma, € importante ressaltar que por tras de cada detalhe do
seu cotidiano, ha um enorme mercado de trabalho a sua espera.

! Pesquise mais

MORAES, Dijon de, Limites do design. Sao Paulo: Studio Nobel. 1999.

O autor fala sobre avancos tecnologicos e cientificos da Revolucao
Industrial, atraves de uma retrospectiva historica do desenvolvimento
do design. Na segunda parte do livro, o autor foca em questdes que
falam sobre design de centro e design de periferia, e a terceira e ultima
parte, Dijon fala a respeito do ensino de design no Brasil.
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Faca vocé mesmo

Escolha um objeto de consumo qualquer. Pode ser uma dessas
sugestdes: um carro, um peca de mobilia, um alimento industrializado
(fermento em po, leite condensado, cereais matinais), um artigo de
higiene pessoal (shampoo, sabonete, escova de cabelo, escola de dente,
pasta de dente) ou um aparato tecnologico (telefone, computador,
camera fotografica, aparelho de som, televisdo). Faca uma pesquisa
detalhada da historia do design deste objeto. Em que ano ele surgiu?
Em que pais? Quem foi o designer responsavel pelo primeiro modelo?
Quais foram as formas que este objeto ja teve? Ele sofreu mudancas
em seu tamanho? Com o tempo, foi ficando menor ou maior?

Faca anotacdes sobre sua pesquisa. Reunaimagens. Compare-as e escreva
sobre a evolugdo historica deste objeto, e suas principais curiosidades.

Sem Medo de Errar!

Vamos a decoracdo da cantina da Cecilia. Para a escolha do mobiliario a ser
inserido Nos espagos construidos, sera realizada uma pesquisa com base na
usabilidade e confiabilidade dos produtos, com um objetivo maior de propor
conforto ao consumidor que frequentara a cantina.

A pesquisa utilizara os seguintes critérios:

« Como utilizar o espaco: Como criar harmonia entre as medidas e as
necessidades do espaco? A cantina ndo pode estar entulhada de objetos
decorativos, pois estes nao permitirdo boa circulacao.

» Quais serdo as formas e contornos escolhidos? Retos, Curvos, Linhas Verticais,
horizontais ou quebradas?

o Texturas: serdo lisas, brilhantes, rusticas, opacas, estampadas — grandes ou
peguenas?

» Cor: como trabalharemos as cores nos objetos decorativos e no mobiliario:
sera de maneira harmonica, contrastante, neutra ou monocromatica?

Lembre-se

Para decidir sobre as cores escolhidas para a identidade visual, revise o
conteudo da Secédo 1.1.

Consideragdes basicas para o design



Outra pesquisa também fundamental: vocé tem que estar consciente de objetos
gue remetam a imigracao italiana. Para isso vocé devera conhecer a historia da
imigracdo, e todos os elementos que compdem esta historia, como habitos,
oficios, religido, arquitetura, culinaria e laser trazidos pelos imigrantes italianos.
A partir desta pesquisa, vocé encontrara componentes interessantes para serem
combinados aos ingredientes contemporaneos, formando assim uma decoragao
complexa e detalhada que esteja totalmente de acordo com o conceito da cantina
de Cecilia, que traz modernidade aliada a tradicao.

Conforme explicado no “Dialogo Aberto” no inicio desta secdo, vocé devera
entregar a consolidacdo da pesquisa e de suas sugestdes estéticas para a decoracao
da cantina, levando em conta todos 0s pontos citados acima.

fr‘i Atencao!
)

Nesta etapa, Cecilia trabalhara com um projeto especifico de decoracao
de interiores. Isso significa que, em seu exercicio projetual, vocé
podera imaginar uma equipe que estara apta para desenhar moveis
com execucao personalizada em marcenarias especializadas seguindo
as tendéncias escolhidas no conceito, com base nas pesquisas
realizadas, além da definicdo de persianas, cortinas, tapetes, vasos e
outros elementos solicitados pelo projeto.

Avancgando na pratica

Pratique mais!

Instrucao
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas
situagdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as
compare com a de seus colegas.

“Curadoria de Arte e Design”

1. Competéncia  de | Aplicar seu conhecimento dos aspectos historicos do design

fundamentos de area na montagem de uma exposi¢ao.
2. Objetivos de | Ser capaz de identificar e explicar a linha de evolugdo estética
aprendizagem e de funcionalidade de produtos de bem de consumo.

Introducao a historia  do Design: Industrializagdo e
organizacao industrial. Seculos XVIII e XIX - Estética e Design:
O NOvo cenario urbano; a imagem e a fotografia.

3. Conteudos
relacionados
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4. Descricdo da SP

Vocé foi convidado a fazer curadoria de uma exposicdo
da historia do design. Vocé deve pensar no processo de
organizacdo, cuidado e montagem de uma exposicao
artistica, formada por um conjunto de objetos de bens de
consumo gue foram evoluindo ao longo do tempo.

5. Resolucdo da SP:

Primeiramente vocé devera conhecer os objetos que estdao
disponiveis para a exposi¢cao. Devera fazer a intermediacao
com os donos desses objetos e 0s responsaveis pelo local
da exposi¢ao.

Seu papel é pensar em como esses objetos serdo dispostos,
pois o objetivo desta exposi¢cdo € de cunho educacional, para
que as pessoas compreendam o importante papel do designer.

Vocé sera o profissional responsavel pela concepcdo,
montagem e supervisao desta exposicao, alem de executar e
revisar o catalogo da mesma.

Um bom exercicio para esta curadoria sera visitar museus e
galerias de arte, observar a disposicao das obras, no tipo de texto
escrito nos catalogos e a forma de divulgagdo da exposicao.

Lembre-se

As constantes mudancas socioculturais promovem uma grande
demanda por diversas ramificacdes de trabalho para os designers:
designers grafico, designers de embalagem, designers de ambientes etc.

@ Faca vocé mesmo

Que tal pesquisar mais sobre curadoria de exposicdes? Sugerimos

O

Disponivel  em: <www.novoscuradores.com.br/.../

curadoria_e_exposicoes__um_campo_de_diversas_profisso
es_1292527474_1297353020.pdf>. Acesso em: 22 jul. 2015.

Faca valer a penal!

1. Qual foi a principal mudanca que contribuiu para o surgimento do

designer?

A. A invencao das jornadas de trabalho de 14 horas diarias.
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B. A invencao das locomotivas e dos bondes.

C. A aplicacdo de maquinas a vapor para a fabricacdo de produtos em série.
D. A exploracao e miséria da nascente classe trabalhadora.

E. Aimigragao italiana e seus habitos e costumes.

2. Qual é a defini¢cdo de designer?

A. Profissional responsavel pela elaboracao de projetos para producao em
escala crescente.

B. Profissional que produz artesanalmente o que consome.

C. Profissional que executa as etapas do trabalho, operando as novas
maquinas.

D. Profissional que domina todo processo de fabricacao de um produto.

E. Profissional que abandonou o campo e migrou para os centros urbanos,
em busca de emprego nas fabricas.

3. Quais eram as condicdes de trabalho dos operarios na primeira fase da
Revolucdo Industrial?

A. Moravam no campo e plantavam o que consumiam com a ajuda das
criangas.

B. Eram submetidos a jornadas que variavam entre 14 e 16 horas por dia e
baixa remuneracao.

C. lam para o trabalho de carro, nos primeiros modelos criados por Henri
Ford.

D. Passavam os fins de semanas com suas familias, visitando parques e
teatros.

E. Elaboravam projetos e supervisionavam todo o processo de fabricacao
em série.

4. Por que Michel Thonet se tornou uma referéncia na historia do design?

A. Porque elaborou um modelo de maquina de costura que era leve e
bem acabada.
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. Porque foi trabalhar para um principe austriaco.

. Porque trabalhou na industria grafica fabricando cartazes, embalagens,
catalogos e revistas.

. Porque utilizou uma técnica de curvar madeira com calor e umidade
através de vapor e pressao.

. Porque auxiliou na melhoria das condi¢cdes de vida da populacado e
crescimento das cidades.

5. O que mudou na vida do operario com as melhorias das condicdes de
trabalho no inicio do século XX?

A. Os operarios aprenderam a ler e a consumir livros com grandes e belas
ilustracdes.

B. A jornada de trabalho a partir do século XX era de 14 a 16 horas por dia.
C. Os operarios conquistaram maior tempo livre para usufruir com a familia.
D. Os parques eram bem planejados por designers de ambientes.

E. O preco do teatro ficou mais acessivel a populagdao menos abastada.

6. Quando surgiu a fotografia e qual foi seu impacto para a industria do
design grafico?

7. Quais foram as principais mudancas que a Revolucao Industrial trouxe
para © novo cenario urbano?
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Secao 14

Aspectos evolucionistas do design

Dialogo aberto

A cantina da Cecilia ficou muito bonita com todas as reformas projetadas pela
equipe de designers do seu escritorio. Ela ficou feliz com o resultado e ja agendou
a inauguracao.

Como sabemos, de nada adianta projetar um novo estabelecimento e ndo
divulga-lo. Desta forma, Cecilia contratou uma agéncia de assessoria de imprensa,
gue esta cuidando das publicacdes junto a TV, jornais, revistas do bairro e internet.

A equipe de um site sobre entretenimento e cultura recebeu um release
do lancamento da cantina e passou la antes para conhecer o local. A jornalista
encarregada pelo site explicou a Cecilia que esta realizando uma matéria
sobre a historia do design no Brasil e quis conhecer a equipe responsavel pelo
empreendimento.

Cecillia passou seu contato, e a jornalista convidou vocé para ser entrevistado, aléem
de fornecer subsidios para a pesquisa da equipe. Parabéns! Mérito pelo seu trabalho!

A ideia € a seguinte: a equipe ird até a cantina da Cecilia, mostrar uma espécie
de antes de depois. A matéria sera gravada em video e acompanhara um texto
expositivo. Cecilia vai falar sobre sua historia, a ideia de repaginar o estabelecimento
e as mudancas que foram realizadas junto com a equipe de designers. Essa sera
sua deixa. Vocé entdo entra em cena, sendo entrevistado sobre a importancia do
papel do designer em empreendimentos como estes, e conta como o design se
desenvolveu no Brasil.

Maos a obral Faca um texto sobre o conteudo da sua entrevista, e realize
uma pesquisa com imagens das primeiras pecas de design e primeiros produtos
elaborados pelo design brasileiro.

Lembre-se: estamos fechando a Unidade 1. Portanto, a solucao da Situacao
Problema desta Secdo e as solucdes das outras trés SP (Secdes 1-3) deverdo
compor um portfolio que devera ser entreque como seu primeiro trabalho desta
Unidade Curricular (ou seja, desta disciplina).
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Nao pode faltar!

Chegamos a Secao 1.4! Agora vocé ja sabe a natureza e a definicao de design,
e conhece suas principais aplicacdes no mercado de trabalho.

A partir do conteudo apresentado nas secdes anteriores, sabemos que design
€ uma atividade criativa e artistica, que tem como finalidade a producdo e a
fabricacdo em série, através de projetos concebidos pelos designers.

é& Assimile

Figura 1.19 | O que é levado em conta para a elaboracéo de um projeto de
design

[FﬁTDRES ERGDN{:MICE!S] [FATDRES ANTRGPGLI@GICDS}

FATORES CULTURALS FATORES ECONGMICOS

FATORES SOCIAS

Fonte: A autora (2015)

FATORES ECOLGGICUS]

Baseado principalmente nestes fatores, o designer elabora um projeto com o
objetivo de atender as demandas e as necessidades tanto materiais quanto de
informacao visual ou de bem-estar da sociedade consumidora.

Também vimos na Secao anterior que o design € consequéncia de uma grande
transformacao social, conhecida como Revolucao Industrial que foi um processo
cujo principal objetivo era o progresso, que chegou com muitos beneficios, porém
em uma experiéncia lenta e dificil, mudando o conceito das necessidades basicas dos
seres humanos, causando algumas perdas e dando lugar a uma nova forma de vida,
a novos prazeres, conforto e melhorias, incluindo meios de transporte, iluminagao
urbana, infraestrutura e variedades de bens de consumo. Estas transformacdes
alteraram profundamente o modo como as pessoas viviam e principalmente, o
modo como as pessoas viam os produtos. O designer tem ai um papel fundamental.

@ Reflita

Este profissional € responsavel por criar produtos que incorporem
ideias que os tornem desejaveis e lucrativos para o fabricante,
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seguindo o principal objetivo do capitalismo. Desta forma, o designer
utiliza sua imaginacdo artistica e sua criatividade pensando em como
tornara determinado produto ainda mais comercializavel, diferente
dos concorrentes e, sobretudo, apresentando ao consumidor uma
inovagao No seu modo de viver.

Segundo Forty, (2013, p. 12), o design: “[..] pode dar formas tangiveis e
permanentes as ideias sobre quem somos e como devemos nos comportar”. Ou
seja, o design também tem a importante funcdo de criar e disseminar habitos e
costumes na sociedade. Vamos analisar as principais mudanc¢as da sociedade pos
Revolucdo Industrial.

Vejamos como as coisas mudaram aqui no Brasil: As primeiras ferrovias e linhas
de bonde surgiram em 1850; a populagdo do Rio de Janeiro cresceu cerca de
quatro vezes entre 1870 e 1920.

Como consequéncia da Revolucdo Industrial, o Brasil diminuiu a dependéncia
da importacdo de produtos manufaturados, aumentou a producdo e reduziu
custos (o que possibilitou a reducdo do preco dos produtos para o consumidor
final). Havia mais empregos nas industrias aléem da melhorias na infraestrutura dos
centros urbanos.

Além dessas mudancas, o progresso também incluia aterro de grandes trechos
do litoral do Rio de Janeiro, a abertura de largas avenidas, o desmonte de alguns
morros e a demolicao de antigas habitacdes. O setor alimenticio também cresceu
bastante com a exportacao de carne. Apesar disso, também encontramos efeitos
nao tdo positivos como o consequente aumento da poluicdo do ar e dos rios em
virtude dos produtos quimicos gerados e descartados pelas industrias.

Como as cidades cresciam muito rapidamente, nem sempre havia ©
planejamento ideal para este crescimento, e por isso foi-se agravando a crise
habitacional, com o numero crescente de pessoas morando em habitacdes
coletivas, como cortico, por exemplo.

Alguns empresarios locais fizeram parte das melhorias introduzidas na
infraestrutura brasileira na segunda metade do seculo XIX. Irineu Evangelista
de Souza, o Bardo de Maug, foi um dos pioneiros da industrializacdo do Brasil
por ter comprado a peqguena Fundicdo e Estaleiro da ponta de Areia em 1846
transformando-a na primeira industria siderurgica brasileira, que fabricava produtos
de ferro em geral, incluindo maquinas e navios, sendo responsaveis pela primeira
ferrovia e pelo primeiro estaleiro do Brasil. Entre 1849 e 1855 a empresa de Maua
também participou da fabricacdo e colocacdo de tubos para o abastecimento de
agua e rede de esgoto.
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As primeiras atividades ligadas ao design surgiram em consequéncia da
implantacdo do processo industrial, como os profissionais importados por Maua
— 0s "desenhadores” (um da Inglaterra e outro de Portugal) que exerciam a funcao
técnica de intermediar as relacdes entre 0s engenheiros que geravam os projetos
e 0s mestres que os executavam (CARDOSO, 2008).

Lentamente outras areas criaram demandas pela profissdo do designer. A partir
das descobertas sobre bactérias e assepsias - pelo bidlogo francés Pasteur e pelo
cirurgido britanico Lister - surgiu uma grande preocupacdo com a limpeza e a
higiene, acompanhada de uma campanha sanitarista informativa a populagao, com
cartazes e anuncios, e publicidade de sabao, desinfetantes e utilidades domesticas.

D Exemplificando

Figura 1.20 | Publicidade voltada ao Figura 1.21 | Anuncios sabédo
publico feminino, 1906 Aristolino para a revista A Cigarra
entre, 1922 e 1924

3 ‘e e
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Araujo Frettas & C.°

| sa.nun DO oURIVES, 83
= 10 DE JANEIRO mm

Aspraveda pelo D. N. do Sevda PublcaTrm de Junho de 1906.1 38 . 524

Fonte: Disponivel em: <http://www.historica. Fonte: Disponivel em: <http://www.historica
arquivoestado.sp.gov.br/materias/anteriores/ arquivoestado.sp.gov.br/materias/anteriores/
edicao0l/materia0l/images/img02.png>. edicao0l/materia0l/images/img06.png>
Acesso: 22 jul. 2015. Acesso: 22 jul. 2015.

Alem desta nova demanda de designers graficos no Brasil, em 1930, o setor
industrial nacional apresentou um grande avanc¢o, a partir do incentivo do governo
Getulio Vargas. A partir de 1940 surgem empresas estatais como a CSN (Companhia
Siderurgica Nacional), Companhia Vale do Rio Doce, Fabrica Nacional de Motores,
Companhia Hidrelétrica de S&o Francisco e Fabrica Nacional de Alcalis.

Como podemos perceber, o século XX trouxe muitas mudangas para a
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conceituacao do trabalho, e desta maneira, 0s ambientes também tiveram que
mudar. Vamos falar da industria moveleira, especificamente para escritorios.
Segundo Forty (2013, p. 167):

Assim como o design de prédios e de sua organizacao interna ,,
foi criado para servir aos propdsitos dos dirigentes, o mesmo
aconteceu com o design de interiores e de todo o mobiliario e
equipamentos. Na fabrica ou no escritério, o design foi usado

para representar ideias sobre a natureza do trabalho e sobre o
comportamento esperado das pessoas que o executavam.

Atribui-se ao design um papel importante na reorganizacao social do trabalho.
O design de interiores teve a significativa fungdo de resolver algumas demandas
relacionadas a nova forma de trabalhar. Passaram a ter mobiliarios como mesas
mais baixas, com pequenas gavetas, dando a outro movel a funcao de arquivar
documentos (diferente de moveis anteriores, que eram altos e com muitas gavetas)
e em muitos escritorios, a partir da nova divisdo do trabalho, a responsabilidade de
arquivar é também de outro departamento.

D Exemplificando

Figura 1.22 | Escrivaninha tipo bureau  Escrivaninha  tipo  bureau - A

escrivaninha tipo bureau com tampa
corredica e base, padrdo do final do
seculo XIX, com grande quantidade
de espacos e gavetas para arquivar
papeis e pequenos objetos.

Fonte: Disponivel em <http://www
sellingantiques.co.uk/photosnew/
dealer_sgthings/dealer_sgthings_
full_1378025242467-1367011851.jpg>
Acesso em: 22 jul. 2015.
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Figura 1.23 | Escritorio em 1918

4

Fonte: Disponivel em: <http://www.ibiblio
org/hyperwar/OnlineLibrary/photos/images/
h52000/h52923 jpg>. Acesso em : 11 jun. 2015

Figura 1.24 | Maquina de escrever
L.C. Smith

Fonte: Disponivel em: <http://sevenels.net/
typewriters/large/lcsmith5.jpg>. Acesso em: 11
jun. 2015.

v Faca vocé mesmo

Mobiliario  que permite certa
privacidade, autonomia e
organizagcdo a cada escriturario.
O supervisor conseguia checar
se estavam trabalhando com a
eficiéncia esperada e o funcionario
tinha a possibilidade de enxergar o
gue acontecia ao seu redor.

Para os designers de produto, uma
nova demanda era a novidade
presente  nos  escritorios:  as
maquinas de escrever. L. C. Smith
#5 Serial # 190107-5. 1916.

Escolha uma subarea do design que seja de sua preferéncia e crie
um portfolio digital com imagens que denotem a evolucdo do setor

escolhido.

E em se tratando de design moveleiro do inicio do século XX, ndo podemos
deixar de falar da cama patente, projetada por Celso Martinez Carrera (1883-1955),
que € um marco na historia do design brasileiro. Carrera utilizou a técnica de curvar
madeira e a cama era composta por um conjunto basico de trés partes: cabeceira,
suporte para o pé e estrado. Um movel funcional e eficiente, que foi produzido em

série e comercializado a precos populares.

Nesta época 0s moveis eram geralmente importados da Europa. Em hospitais,
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por exemplo, utilizavam camas de ferro que eram trazidas da Inglaterra, porém,
o processo de importacao sofreu muitas dificuldades durante a Primeira Guerra
Mundial, e para substituir as camas inglesas, a cama patente foi fabricada no
Brasil. E 0 que era para ser uma cama de hospital simples e pratica, fabricada
de imbuia e pinho, tornou-se um sucesso de vendas da industria moveleira do
Brasil, ganhando ainda uma linha que incluia bercos, poltronas e mesas de centro,
dando assim um novo rumo a este segmento comercial.

E Exemplificando

Figura 1.25 | Cama Patente, e uma cadeira da linha subsequente: sucesso do

design brasileiro da industria moveleira

Fonte: Disponivel em: <http://cdn.casavogue.globo.com/wp-content/uploads/2011/07/cama_
patente_33-640x300.jpg />. Acesso em: 11 jun. 2015

Nesta secdo, vocé pdde perceber como se deu o inicio do desenvolvimento do
design no Brasil, as principais transformacdes sociais e politicas que influenciaram
a economia brasileira, acelerando o processo de industrializacao e a consequente
aplicacdo do designer no mercado de trabalho. E importante entendermos que a
cultura e a economia sao fatores fundamentais que ditam tendéncias no design, e
conseguentemente em Nnossos habitos e modo de vida.

A partir de todo o conhecimento introdutorio ao design que vocé adquiriu
nas quatro secdes da primeira unidade do seu Livro Didatico, certamente vocé
desenvolveu um olhar mais critico e analitico. Habilidade essencial para um
designer. Parabéns!
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! Pesquise mais

BONSIEPE, Gui. Design, cultura e sociedade. Sao Paulo: Blucher, 2011

O autor apresenta uma analise sobre os aspectos evolucionistas do
design no século XX, abordando, entre outros, os seguintes pontos:
Design e Democracia; Identidade — Contraidentidade do Design;
Inovacao, design e globalizacao.

Sem Medo de Errar!

Vocé deve estar ansioso para dar entrevista para o site de entretenimento e
cultura, ndo é? Entdao vamos esquematizar o trabalho que vocé terd agora: Cecilia
sera entrevistada primeiro, contando o antes e o depois do projeto de repaginacao
de sua cantina.

No papel de consultor, vocé entregara a equipe um esquema para a matéria e
uma pesquisa para ajudar no trabalho deles.

Na entrevista, vocé vai falar um pouco da profisséo do designer, dando como
exemplo as etapas do trabalho na cantina e mostrando o que foi feito, a partir do
conceito inicial. Entdo, conforme combinado, vocé vai falar sobre a historia do
design no Brasil.

Vocé esta preparado para elaborar o texto e a pesquisa?
Agqui seguem alguns pontos que podem podem ajudar vocé.
e Fale sobre o que faz um designer, e suas ramificacdes.

e Comente o mercado de trabalho no Brasil.

e Fale como comecou a profissdo no Brasil, com base nas principais mudancas
do periodo de industrializacao.

e Exponha a realidade do novo cenario urbano do pais no fim do seculo XIX e
inicio do século XX.

e fale sobre o pioneirismo do design no Brasil.

Acompanhadas ao seu texto, cologue imagens gque mostrem objetos e pecas
graficas elaboradas no Brasil, nos primordios do design.

O importante € que vocé exponha a equipe do site e aos leitores da matéria os
aspectos historicos do design no Brasil, seu surgimento e sua evolucdo, além de
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claro, o universo interessantissimo envolvido nesta profissao.

f(‘i Atencao!
Y

A solugdo da situagdo-problema (SP) desta sec¢do serd agregada as
solucdes das outras 3 SP, compondo um portfolio a ser entregue
como trabalho final da Unidade 1.

= Lembre-se

O design € uma demanda a partir de uma transformagao social,
conhecida como Revolucdo Industrial, que trouxe O progresso
acompanhado de muitos beneficios, porém em uma experiéncia
lenta e dificil, mudando o conceito das necessidades basicas dos
seres humanos, causando algumas perdas e dando lugar a uma nova
forma de vida, novos prazeres, conforto e melhorias. Estas mudancas
comecaram a, de fato, influenciar a vida social no Brasil somente no
final do seculo XIX.

Avancando na pratica

Pratique mais!

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas
situacOes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as
compare com a de seus colegas.

“Férum — Bienal Brasileira de Design”

1.
fundamentos de area no Brasil.

Competéncia de | Ser capaz de identificar os aspectos evolucionistas no design

2.
aprendizagem

Compreender os aspectos historicos que deram inicio a
profissao do designer no Brasil; identificar como as mudangas
sociais e econdmicas geram novas demandas de mercado e
consequentemente, novas profissdes e diferentes maneiras de
executar o trabalho.

Objetivos de

Ul

3.
relacionados Transformagdes sociais e politicas brasileiras interferem no

Design e as influéncias da cultura e da economia.
Conteudos | Desenvolvimento do Design no Brasil.

desenvolvimento do Design.
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4. Descricdo da SP

Vocé é um profissional que trabalha num grande escritorio
de design em Sdo Paulo. Vocé vai participar de um forum de
discussdo na proxima Bienal Brasileira de Design, representando
seu escritorio.

O tema do forum € "Panorama do design no Brasil” e vocé
esta encarregado de expor 0s principais aspectos historicos da
profissao no Brasil.

5. Resolucdo da SP:

E importante que vocé realize uma pesquisa complementar
sobre o design no Brasil, suas principais influéncias e as
condi¢cdes econdmicas e sociais do periodo do surgimento
do design. Esguematize em uma apresentacao Power
Point os pontos mais importantes e imagens que ilustrem e
complementem o seu discurso.

= Lembre-se

O design é consequéncia de uma grande transformacdo social,
conhecida como Revolucao Industrial que foi um processo cujo
principal objetivo era o progresso, que chegou com muitos beneficios,
porém em uma experiéncia lenta e dificil, mudando o conceito das
necessidades basicas dos seres humanos, causando algumas perdas
e dando lugar a uma nova forma de vida, a Nnovos prazeres, conforto
e melhorias, incluindo meios de transporte, iluminacdo urbana,
infraestrutura e variedades de bens de consumo.

@ Faca vocé mesmo

Faca uma pesquisa sobre o design brasileiro. Escolha um designer de
sua preferéncia, e escreva um pegueno texto, analisando seu trabalho
e apontando 0os motivos que justificam sua preferéncia e admiracao
pelo trabalho dele.

Faca valer a penal!

1. Quais sao os fatores utilizados em um projeto de design apontados

nesta secao?

A. Fatores ergondmicos, historia da arte, teoria das cores, texturas,
harmonia e desejos da sociedade de consumo.
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2. Quais foram as primeiras consequéncias da Revolucdo industrial no Brasil?

A.

3.
pioneiros da industrializacao do Brasil?

A.

. Fatores  ergonémicos, materiais  disponiveis, representacdes

. Fatores sociais, culturais, ergonémicos, ecoldgicos, antropologicos e

. Aumento da importacdo de bens de consumo vindos da Inglaterra,

. Diminuicao de empregos em escritorios e aumento de empregos nas

. Melhorias na infraestrutura das habitagcdes do cidadao comum.

. Por incentivar o surgimento de estatais como a CSN (Companhia

. Por ter comprado a pequena Fundicao e Estaleiro da ponta de Areia em

. Por ter descoberto sobre bactérias e assepsias, sendo responsavel pelo

Fatores projetuais, método, pesquisas, historia do design e historia da arte.

bidimensionais e tridimensionais.

econdmicos.

Fatores estéticos, graficos, tipologicos, método e solugdes projetuais.

Diminuicao da dependéncia daimportacao de produtos manufaturados,
aumento da producao e reducdo de custos.

Péssimas condicdes de trabalho, muito desemprego, trabalhadores
migrando para 0 campo, a procura de uma vida mais tranquila.

diminui¢cao de empregos na industria.

fabricas e industrias.

Por que Irineu Evangelista de Souza, o Bardo de Maua, foi um dos

Por ter projetado a cama patente, que € um marco na historia do design
brasileiro: um movel funcional e eficiente, produzido em série e
comercializado a precos populares.

Siderurgica Nacional), Companhia Vale do Rio Doce e Fabrica Nacional
de Motores.

1846 transformando-a na primeira industria siderurgica brasileira.
surgimento de uma grande preocupacao com a limpeza e a higiene.
Por ser o principal responsavel por aterro de grandes trechos do litoral

do Rio de Janeiro, abertura de largas avenidas e a demolicdo de antigas
habitacdes.
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4. Qual a consequéncia das descobertas sobre bactérias e assepsias que
se tornou oportunidade para o profissional do designer?

A. A construcao de novos hospitais e postos de saude em todo o pais.
B. A importacao de médicos da Europa para o Rio de Janeiro.
C. Aimplementacdo de novos cursos de medicina nas grandes metropoles.

D. A campanha sanitarista informativa a populacdo, com cartazes e
anuncios.

E. A campanha de vacinagcao nos centros urbanos e no campo.

5. Atribui-se ao design um papel importante na reorganizacao social do
trabalho. Quais foram as principais mudancas no mobiliario de escritorio?

. Os moveis passaram a ser mais leves, mais altos e as mesas possuiam
mais gavetas.

. As mesas passaram a ser mais baixas e com pequenas gavetas.

. As poltronas passaram a ser mais confortaveis e com precos mais
acessiveis.

. As cadeiras passaram a ser fabricadas com madeira curvada.
E. As mesas eram importadas da Europa, fabricadas de imbuia e pinho.

6. Quem projetou a cama patente, em que ano e com qual objetivo?

7. Quais foram as primeiras atividades ligadas ao design no Brasil?

Consideragdes basicas para o design
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Unidade 2

DESIGN, INDUS'I:RIA E AS
TRANSFORMACOES POS 1°
GUERRA MUNDIAL

Convite ao estudo

Como vimos na Unidade 1 deste Livro Didatico, todos os objetos que
vemos a nossa volta, nossas roupas, as embalagens dos Nossos alimentos,
0s rotulos dos remedios, tudo, foi projetado por um designer, e por essa
razao e to interessante estudar como surgiu essa profissao. A historia do seu
surgimento caminha com a historia da industrializacao, e todas as mudancas
sociais e politicas tém influéncia direta sobre o design.

E por isso que essa Unidade de Ensino vai focar seu contetido na relacdo
do design com a industria e as grandes transformacdes sofridas no periodo
pos Primeira Guerra Mundial. Uma vez que percebemos que o design faz
parte do cotidiano dos cidaddos ha tanto tempo, vamos contextualiza-lo
nessa fase tdo conturbada e tdo contraditoria.

Vamos conhecer importantes movimentos da historia do design:
Arts&Crafts, Art Nouveau e ArtDeco. Conduziremos nossos estudos ao
surgimento da Bauhaus. Compreenderemos o advento da producdo em
massa e a diferenciacdo no design. Investigaremos o contexto historico da
década de 1920, e os novos materiais e tecnologias utilizadas no design do
inicio do seculo XX.

Vamos estudar a pratica do design entre as guerras, averiguando as
caracteristicas da propaganda de guerra, as tendéncias comunistas e as
tendéncias fascistas. Vamos conhecer o design grafico dos anos 1930.

Vocé vai perceber que o design € uma atividade mais significativa do
que imaginava, € vai ter a chance de tornar-se um profissional com mais
embasamento, referéncia e conteudo a partir desses estudos. Vamos
compreender o inicio do século XX e os principais acontecimentos que
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Secao 2.1

Design e o reformismo social

Dialogo aberto

Prezado aluno, comecamos nossa primeira secao da Unidade 2 do seu Livro
Didatico.

A sua primeira tarefa no La Vitrine Design envolve um trabalho de pesquisa para
a elaboracao de uma linha de produtos com estética Art Nouveau. Bem-vindo ao
"Desafio DOVE "I

Trata-se da marca de cosmeéticos, DOVE, que esta lancando uma campanha
especial para o dia internacional da mulher e o conceito inicial envolve a ideia de
oferecer ao publico feminino (ou seja, a mulher multifacetada que trabalha fora, cuida
da casa, dos filhos e dela mesmal) uma experiéncia de fuga para uma outra realidade,
menos frenetica e mais onirica, com um clima de sonho e fantasia.

A estética Art Nouveau é rica em elementos femininos, com imagens que remetem
as belas curvas do corpo da mulher. O conceito da campanha resgata esses elementos,
dando margem a feminilidade dos frascos e das fragrancias desta edicdo especial.

A campanha consiste nos seguintes produtos: creme hidratante para © corpo,
xampu, condicionador, sabonete liquido e sais de banho.

A sua primeira tarefa nesse exercicio projetual € pesquisar sobre © movimento do
Art Nouveau, e atraves da pesquisa de textos, encontrar argumentos que reforcem
O USO dessa estética na campanha, e atraveés da pesquisa de imagens, apontar obras
graficas e produtos que possam valer como referéncia para frascos e rotulos para esta
campanha da DOVE. Ao final desta Secdo, monte um portfolio contendo o resultado
da sua pesquisa.

Nao pode faltar

Nesta caminhada pela historia do design, chegamos ao inicio da Unidade 2, e
vamos sequir falando de mudancas. Preparado?
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%g‘, Assimile

Como pudemos observar na Unidade 1 deste Livro Didatico, a
industrializagdo trouxe profundas transformacdes nos habitos de
consumo da sociedade: fartura de mercadorias baratas que traziam uma
sensacao de progresso e conforto, poréem, na segunda metade do século
XIX, na Inglaterra, um grande debate sobre o excesso dessas mercadorias
e o seu real significado para a sociedade teve inicio.

A modificacao nos meios de fabricacdo tinha como publico-alvo os trabalhadores
assalariados, principais consumidores de objetos baratos e de gosto questionavel. Na
década de 1830, discutia-se a qualidade da mao de obra e de todo o processo de
fabricagcdo desses bens de consumo. A Inglaterra temia perder valor das mercadorias
na exportacao em virtude da ma qualidade dos seus produtos. O "bom gosto” também
foi questionado, e partir dessa hesitacdo, surgiram as primeiras propostas de se
fazer do design um agente de transformacdo, ou seja, a possibilidade do designer
influenciar e reformar o gosto da sociedade consumidora. Assim passa-se a discutir
sobre moralidade e a imoralidade estética.

A ornamentacao (enfeites) excessiva passa a ser condenada (considerada imoral). A
degradacdo ambiental causada pelas novas industrias tambéem era reprovada, portanto
a estética que estivesse de acordo com questdes ambientais era considerada moral.
Neste contexto de insatisfacdo com os processos de fabricacdo de produtos de
consumo, surgem os movimentos de reforma, como Arts and Crafts (Artes e Oficios),
gue é uma abordagem que salienta © metodo de producao de uma forma contraria
a maquina.

Figura 2.1 | Tapete de William Morris

Fonte: Disponivel em:<http://diealtemoderne.de/images/arts%20n%20crafts/william%20morrisjpg>. Acesso em: 19 jun. 2015
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O movimento parte das ideias do critico de arte John Ruskin (1819 - 1900) e do
medievalista Augustus W. Northmore Pugin (1812 - 1852) que sdo fundamentais para a
consolidagao da base tedrica do movimento. Ruskin, pretendia combinar esteticisrmo
e reforma social, relacionando arte a vida cotidiana do povo. Para entender melhor:
o movimento defendia a manufatura criativa como alternativa a mecanizagao e a
producdo em massa, valorizando o traco do designer (que na época exercia o papel
de "artista”). William Morris (1834 - 1896) € o principal lider do movimento.

Pintor de papéis de parede, tecidos padronizados e livros, escritor de poesia e
ficcdo e um dos fundadores do movimento socialista na Inglaterra, Morris defende
uma arte "feita pelo povo e para 0 povo’, ou seja, © operario se torna artista agregando
qualidade na mado de obra das industrias. A partir de 1880 surgiram varias oficinas na
Inglaterra com o objetivo de projetar e produzir artefatos de maneira mais artesanal,
ou semi-industrial.

Figura 2.2 | Decanter de Charles Robert Ashbee Em 1888, trabalhos de varios

] adeptos do movimento sao reunidos
na Artsand Crafts Exhibition Society,
uma exposicao realizada em Londres
comtapecaria, estofados e mobiliario.
Estavam presentes nessa exposicao
Morris, Walter Crane (1845 — 1915),
ilustrador e pintor, Charles Robert
Ashbee (1863 - 1942), arquiteto e
designer, Charles F. Annesley Voysey
(1857 - 1941), também arquiteto e
designer, o arquiteto e estudioso de
técnicas medievais de construcao
William Richard Lethaby (1857 - 1931)
entre outros.

Fonte: Disponivel em: <https://s-media-cache-ak0.pinimg.
com/736x/eb/f9/el/ebf9e12f97004ecd1343d9229a81306f.
jpg>. Acesso em: 19 jun. 2015.
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D Exemplificando

O decanter de Charles Robert Ashbee ¢ uma peca de 1905. Tem como
materiais o vidro e a prata. Ashbee criou uma ampla gama de objetos com
contornos suaves e ornamentacao discreta.

Figura 2.3 | Mobilidrio Morris and Company

THE SUSSEX RUSH-SEATED CHAIRS
MORRIS AND COMPANY

149 OXFORD STREET, LONDON, W.

Fonte: Disponivel em: <https://andreafu.files.wordpress.com/2011/02/mobiliario-de-w-morris jog?w=700&h=>. Acesso em
19 jun. 2015

D Exemplificando

Morris foi o designer mais influente do seculo XIX, sendo o grande
responsavel pela mudanca da maneira que as pessoas decoravam suas
casas. Alem de moveis, a Morris & Co. fabricava vitrais, murais, azulejos,
artigos de metal e vidro, téxteis, papéis de parede, tapetes, bordados e
tapecarias. Pecas feitas a mao, que utilizavam processos anteriores a
Revolucao Industrial.
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Fonte: Disponivel em: <http://whisperingbooks.com/books/Articles/i/Beauty_By_Walter_Crane jpg>. Acesso em: 19 jun. /2015.

O

Exemplificando
Walter Crane exerceu grande influéncia no design grafico e na ilustracdo.

A filosofia principal do movimento era a alta qualidade artesanal dos
produtos, porém, isto encarecia 0s objetos apresar do desejo de Morris
de oferecer ambientes e objetos altamente estéticos a toda populagao.
Mesmo ndo sendo acessivel a todos, © gosto pelos objetos Artsand Crafts
se estendeu a paises como Alemanha e Estados Unidos, e caracterizou-se
um dos movimentos mais importantes para a historia do design.

Pesquise mais

‘Os florais concebidos pelo inglés William Morris (1834-1896) seguem
intactos, resistentes as intempéries. Transcorridos pouco mais de 150
anos desde o apice criativo do designer que liderou o movimento Arts
and Crafts (Artes e Oficios) como resposta a producao industrial em
larga escala, os ramalhetes nascidos para revestir paredes na forma de
papel decorativo saltam para os tecidos e seguem desabrochando na
moda contemporanea.” (MEDEIROS, 2013.). Leia mais acessando o link:
Disponivel em:

<http://www.nasentrelinhas.com.br/noticias/costurando-ideias/519/0-
floral-secular-de-william-morris-oxigena-a-moda/>. Acesso em: 19 jun.
2015.
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O movimento de Arts and Crafts inspirou outro movimento, o Art Nouveau, que
possuia uma filosofia um pouco distinta. Surgiu em 1883 e se espalhou pela Europa
e Estados Unidos até a Primeira Guerra Mundial, e tinha a necessidade de exaltar a
natureza e a vida bucolica, que aos poucos desapareciam em consequéncia da
industrializacdo. O Art Nouveau utilizou a combinagdo dos novos materiais do
mundo moderno, como vidro, ferro e cimento, integrando a arte e a logica industrial,
remetendo a caules, folhas, flores, troncos e insetos, com desenhos ornamentais.

w Saiba mais

Apesar de ser um movimento artistico do final do séc. XIX, o Art Nouveau
ainda € uma inspiracado para criacdes do design contemporaneo. Acesse
o link sugerido e veja entrevista feita por Lilian Pacce (GNT Fashion) a
Tory Burch (proprietaria de uma marca da moda norte-americana). Ela
explica a influéncia das obras de Gustav Klimt em sua colecao outono/
inverno  2013/2014. Disponivel em:  <https://www.google.com.br/
webhp?sourceid=chrome-instant&ion=1&espv=2&ie=UTF-8#qg=art%20
nouveaus20modaz20caracteristicas>. Acesso em: 15 out. 2015.

O estilo individual do artesao é ressaltado nesse movimento, o que o deixa
com uma filosofia mais artesanal e com a intencao de criar uma arte totalmente
moderna, sem estilos historicos, com énfase na linha — ondulante, figurativa, abstrata
ou geomeétrica — trabalhada com simplicidade, delicadeza e ousadia. O movimento
defendia a unidade nas artes, valorizando o artesdo sem ignorar o papel essencial da
maquina na fabricacdo, que ja estava refinado e podia executar projetos com precisao,
mas a sensibilidade dos artistas para elaborar e finalizar a execucao ainda era essencial.

O Art Nouveau tinha como  Figura 2.5 | Moda Art Nouveau
inspiracéo o exotico, como  a
arte e a decoracdo japonesa.
Suas manifestacdes mais bem-
sucedidas se deram na confeccdo
de objetos, na arquitetura e nas
artes graficas e tornou-se um estilo
de lucro, pois sua producao era
cara e por esse motivo excluia o
popular. © movimento teve carater
peculiarmente urbano, se difundiu
onde a industria ja estava mais
desenvolvida, e caiu no gosto da
burguesia moderna entusiasta do

Art Noupeau

) . Fonte: Disponivel em: <http://www.blogdajamille.com.br/applications/
progresso industrial. default/views/uploads/images/blog/post-setembro-2013/art-noveau-
joao-braga-19.jpg>. Acesso em: 19 ago. 2015.
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Vocé consegue imaginar por que o movimento o Art Nouveau tem uma
preferéncia por formas sinuosas que remetem a flores, folhas e galhos?
O teor naturalista € uma das caracteristicas centrais do movimento, que
por se declinar a ter qualquer elo com o passado, se volta para formas
organicas e sensuais, que revelam o florecimento nao ligado ao homem.

A estrutura do movimento €, portanto, baseada em curvas e nas suas diversidades,
gue emergem dos cantos e estendem-se por toda a area disponivel. Tem uma
preferéncia por tons frios, palidos e transparentes e comunicam as mesmas
caracteristicas da época que esta por vir: agilidade, liberdade, juventude e otimismo,
através de detalhes delicados que chamam a atencao.

A divulgagdo do movimento se deu basicamente por intermédio de revistas, e pelas
exposicdes mundiais e espetaculos.

A arquitetura e mobilidrio se configuravam como objetos de desejo das massas,
mas sendo reservadas a apenas 0s que possuiam poder aquisitivo para compra-los,
fez com que o Art Nouveau e tudo inspirado nele se tornasse moda. Com isso, todo
objeto que era possivel de ser consumido pelas massas, era rapidamente adquirido.

As ilutracdes, a producao de cartazes, revistas e folhetos, ilustracdes em estilo Art
Nouveau também estavarm em alta, com um nivel grafico de grande qualidade.

Os principais artistas do movimento foram Hector Guimard (1867-1942) arquiteto e
desenhista industrial francés, o arquiteto belga Victor Horta (1861 — 1947) , o ilustrador
tcheco Alphonse Mucha (1860 — 1939), Louis Comfort Tiffany (1848 — 1933) artista,
designer de interiores e empresario norte-americano e o pintor simbolista austriaco
Gustav Klimt (1862 - 1918).

Figura 2.6 | Metropolitan

Fonte: Disponivel em: <http://1.bp.blogspot.com/_HCIuO3ap_RO/TIpMQIfRImI/AAAAAAAAEBK/Pu4l5w_1wSA/s1600/
A2.JPG>. Acesso em: 19 jun. 2015.
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D Exemplificando

Estacao de metrd Metropolitan, em Paris, projetada por Hector Guimard
em 1900. Utilizando exclusivamente o ferro e o vidro com o objetivo do
acesso ao transporte com leveza, através de linhas sinuosas, contrastando
com detalhes salientes e ossudos.

Figura 2.7 | Chaise Art Nouveau / Hector Guimard

Fonte: Disponivel em: <https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/736x/e8/11/e2/e811e229c5f0c1617c88392d0729f598 jpg>.
Acesso em: 19 jun. 2015

D Exemplificando

Guimard teve grande sensibilidade no uso dos novos materiais, destacando-
se Nao apenas pelos seus projetos arquitetdnicos como de mobiliario e
objetos decorativos.
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Figura 2.8 | Bench f

Fonte: Disponivel em: <https://s-media-cache-ak0.pinimg. Fonte: Disponivel em: <https://upload.wikimedia.org/
com/736x/0a/9b/8f/0a9b8f16609e7ch5a639600fa6d086 wikipedia/commons/a/af/Tassel_House_stairway.JPG>
ab.jpg>. Acesso em: 19 jun. 2015. Acesso em: 19 jun. 2015.

ﬁ Exemplificando

Entre as obras-primas de Victor Horta, marcadas por incriveis decoracoes,
estdo a Casa Tassel e o Palacete Solvay

Figura 2.10 | Palacete Solvay (1895 — 1900)

Fonte: Disponivel em: <https://betterarchitecture files.wordpress.com/2013/12/23_horta_victor_horthuis_brussel_1898-1901.
jpgl>. Acesso em: 19 jun. 2015

D Exemplificando

Louis Comfort Tiffany ficou conhecido por seu trabalho com vitrais,
luminarias com mosaicos de vidro e com joalheria. Trabalhou com
decoracdo de interiores e foi 0 autor da nova decoracdo dos saldes da
Casa Branca, em Washington, e a partir de 1916 dedicou-se especialmente
a joalheria, fundando uma firma com seu nome, até hoje famosa.
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Figura 2.11 | Tiffany Luminaria Figura 2.12 | Tiffany Luminaria 2)

THE LAMPS OF LOUIS COMFORT TIFFANY

Fonte: Disponivel em: <http://gaukartifact.com/wp- Fonte: Disponivel em: <http://store. metmuseum.org/

content/uploads/2013/02/roy_bl_Wisteria_eidelbgbook. content/ebiz/themetstore/invt/80017935/80017935_01_L.
jpeg>. Acesso em: 19 jun. 2015. jpg>. Acesso em: 19 jun. 2015

D Exemplificando

A obra de Alphonse Mucha foi extensamente distribuida e vendida. O
artista produziu cartazes para teatro, folhetos, propagandas publicitarias
(cigarros, bicicletas, cerveja, espetaculos etc. Até hoje, seu estilo grafico e
modelos publicitarios influenciam artistas e propagandas.

Figura 2.13 | Mucha

Fonte: Disponivel em: <http://i.huffpost.com/gen/1077944/images/o-ALPHONSE-MUCHA-facebook jpg>. Acesso em: 19 jun
2015

74 Design, industria e as transformagdes pos 12 Guerra Mundial



Pesquise mais

DEMPSEY, Amy. Estilos, escolas e movimentos. Sao Paulo: Cosac Naify,
2003.

Este livro faz um panorama da historia da arte moderna, comegando no
Impressionismo, num percurso de 150 anos, abordando artes plasticas,
arquitetura, fotografia, mobiliario e web art.

Faca vocé mesmo

Escolha um dos artistas apresentados nessa secao e realize uma pesquisa
detalhada sobre sua vida e suas obras. Monte um portfolio sobre esse artista
e anote suas observacdes a respeito do que foi revelado em sua pesquisa.

Sem medo de errar

Agora que vocé ja sabe o que foi o movimento Art Nouveau, e as suas principais
caracteristicas, fica mais facil imaginar a campanha para a edi¢cao especial da DOVE,
que consiste em creme hidratante, xampu, condicionador, sabonete liquido e sais de
banho, com frascos e rotulos que apresentem a estética desse movimento.

,
)

Atencdo!

Em primeiro lugar, faca uma breve pesquisa sobre a marca DOVE e a
linha de produtos especiais para o Dia Internacional da Mulher. Preencha
O briefing apresentado na sequéncia:

Cliente: DOVE
Campanha: Dia Internacional da Mulher

Produtos da campanha: creme hidratante, xampu, condicionador,
sabonete liquido e sais de banho

Média dos precos dos produtos DOVE:

Target (publico-alvo):

Objetivos da campanha:

Principais marcas concorrentes:

Estética padrdo e material utilizado nas embalagens e nos frascos da
marca:
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Utilize imagens para complementar sua pesquisa sobre a marca.

Em seguida, organize os resultados de sua pesquisa sobre o movimento Art
Nouveau - que emprestara seus elementos estéticos para a campanha da DOVE com
O intuito de levar a consumidora a uma realidade diferente da que ela vive em seu dia
a dia. A DOVE esta oferecendo a sua cliente, atraves das curvas e linhas sinuosas do
Art Nouveau, um bem-estar e um momento de tranquilidade e um rito a autoestima.

Lembre-se de reforcar os argumentos do conceito da campanha atraves da
estética Art Nouveau, e exponha imagens que sejam boas referéncias para o0s frascos
e 0s rotulos da campanha.

Ao final, arrisque-se! Desenhe o rotulo e o frasco de creme hidratante com base na
sua pesquisa, e justifique as suas escolhas. Bom trabalho!

L L
r:_.l Lembre-se

O movimento Art Nouveau exalta a natureza e a vida bucolica, que aos
poucos desapareciam em consequéncia da industrializacao. Utilizou a
combinagao dos novos materiais do mundo moderno, como vidro, ferro
e cimento, integrando a arte e a logica industrial, remetendo a caules,
folhas, flores, troncos e insetos, com desenhos ornamentais. Uma arte
totalmente moderna com énfase na linha — ondulante, figurativa, abstrata
ou geomeétrica — trabalhada com simplicidade, delicadeza e ousadia.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situacdes
que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com a de
seus colegas.

“Direcao de Arte”

1. Competéncia de fundamentos Ser capaz de compreender o design no contexto do final do
de area século XIX e inicio do século XX.

Identificacdo de dois movimentos importantes na historia do
design (Arts e Crafts; Art Nouveau).

2. Objetivos de aprendizagem Compreensdo dos aspectos historicos que deram inicio
ao advento da producdo em massa e identificar o papel do
design neste contexto.

- O advento da produgdo em massa.
3. Conteudos relacionados - Arts e Crafts.
- Art Nouveau.
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4. Descricao da SP

Vocé esta trabalhando na equipe de Direcéo de Arte de um
filme, que se passa em 1902. Vocé faz parte da equipe de
cenografia e figurino.

Para ndo haver nenhuma gafe, vocé fara pesquisas historicas
para saber quais objetos e quais roupas serao utilizadas no
filme.

Vocé ja sabe que o roteiro do filme acontece em um centro
urbano, e os personagens principais séo de uma familia
abastada.

5. Resolugdo da SP

Primeiramente, realize uma pesquisa historica para
compreender o contexto social em que o filme acontece.
Monte uma pasta com informagdes e referéncias imageticas,
como fotos de objetos de design de interiores que estavam
na moda da época: mobiliario, lustres e luminarias, tapecaria,
estampas, papéis de parede, enfeites, quadros (quem eram os
principais artistas de vanguarda?). E adicione a sua pesquisa
imagens de referéncia para figurino dos personagens: procure
saber quem eram os designers de moda que estavam em
voga na época e quais eram as tendéncias para roupas e
acessorios femininos, masculinos e infantis. Nao se esqueca
de inclulr informagdes e imagens sobre 0 uso de maquiagem,
barba, bigode e cortes de cabelo.

U2

= Lembre-se

A partir de 1880 surgiram varias oficinas na Inglaterra com o objetivo de
projetar e produzir artefatos de maneira mais artesanal, ou semi-industrial.

@ Faca vocé mesmo

Gostou do que aprendeu aqui? O arquiteto e designer Charles Robert

Ashbee tem um trabalho bem extenso. Pesquisa mais sobre sua obra.

Faca valer a penal!

1. O que foi a ArtsandCrafts (Artes e Oficios)?

A. Conjunto de elementos de uma obra de arte ou peca artistica que
apelam aos sentidos (cor) ou despertam sensacdes (forma e movimento).

B. Movimento estético e social inglés, da segunda metade do século XIX,
que defende o artesanato criativo como alternativa a mecanizacao e a

producao em massa.

C. Técnica de organizar espacos e criar ambientes para abrigar os
diversos tipos de atividades humanas, visando também a determinada
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intencao plastica.

D. Estilo decorativo de artes aplicadas, desenho industrial e arquitetura
caracterizado pelo uso de geometria de formas simétricas.

E. Pioneirismo inglés, invencdes de maquinas, passagem da manufatura
para a industrializacao com as principais invencdes técnicas.

2. Quem foram os principais artistas do Arts and Crafts?

A. Hector Guimard, Victor Horta (1861 — 1947), Alphonse Mucha, Louis
Comfort Tiffany e Gustav Klimt.

B. Claude Monet, Edgar Degas, Pierre-Auguste Renoir, Vincent Van
Gogh e Camille Pissarro.

C. Henry Matisse, Paul Gauguin, Andre Derain, Albert Marquet e George
Rouault.

D. William Morris, Walter Crane, Charles Robert Ashbee, Charles F.
Annesley Voysey e William Richard Lethaby.

E. Hector Guimard, Claude Monet, Paul Gauguin, George Rouault e
Louis Comfort Tiffany.

3. Quem foi Alphonse Mucha?

A. llustrador tcheco cuja obra foi extensamente distribuida e vendida.
Produziu cartazes para teatro, folhetos, propagandas publicitarias.

B. Arquiteto e desenhista industrial francés, que projetou a estacao de
metrd Metropolitan em Paris, utilizando ferro e vidro.

C. Arquiteto belga que projetou e decorou Casa Tassel e o Palacete
Solvay.

D. Artista, designer de interiores e empresario norte-americano,
responsavel pela decoracao dos saldes da Casa Branca, em Washington.

E. Designer mais influente do século XIX, sendo o grande responsavel
pela mudanca da maneira que as pessoas decoravam suas casas.

4. Como podemos descrever o movimento Art Nouveau?

A. Um movimento que surgiu em 1883.Tinha a necessidade de exaltar
a natureza e a vida bucdlica, que aos poucos desapareciam em
consequéncia da industrializacao.

B. Um movimento que surgiu porque a Inglaterra temia perder valor
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das mercadorias na exportacdo em virtude da ma qualidade dos seus
produtos.

C. Um movimento que ia contra a degradacdo ambiental causada pelas
novas industrias, considerando imoral a estética que estivesse de acordo
com questdes ambientais.

D. Um movimento que pretendia combinar esteticismo e reforma social,
relacionando arte a vida cotidiana do povo.

E. Um movimento que defendia uma arte “feita pelo povo e para o povo’,
Ou Seja, 0 operario se torna artista agregando qualidade na mao de obra
das industrias.

5. Tinha como inspiracao o exotico. Suas manifestacdes mais bem-
sucedidas se deram na confeccao de objetos, na arquitetura e nas artes
graficas e tornou-se um estilo de lucro, pois sua producao era cara € por
esse motivo excluia o popular. De que estamos falando?

A. ArtsandCrafts.

B. Art Nouveau.

C. Revolucdo Industrial.

D. Design do século XX.

E. Estacao de metrd Metropolitan.

6. Quais sdo as principais caracteristicas estéticas do Art Nouveau?

7. De quem partiu a ideia do movimento ArtsandCrafts e qual sua
principal filosofia?
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Secao 2.2

O vanguardismo europeu e a Bauhaus

Dialogo aberto

De volta ao trabalho! O expediente no escritorio do La Vitrine Design hoje comecou
cedo. A equipe esta euforica trabalhando em um projeto muito interessante!

Uma galeria de arte na cidade de Sdo Paulo convidou alguns artistas e designers
para participar de uma exposicdo em homenagem a Bauhaus.

Profissionais de todo o pais estdo elaborando seus projetos em referéncia a essa
escola de tamanha importancia na arquitetura e No desenho industrial.

Vocé faz parte da equipe de designers responsaveis pela elaboracao de um produto
com caracteristicas da Bauhaus para ser exposto nessa exposi¢ao.

Por onde vamos comecar? Pela pesquisa, sempre! Leia o conteudo do seu Livro
Didatico e as referéncias indicadas na webaula. E importante que vocé compreenda
bem o que foi a Bauhaus e a influéncia que ela tem na historia do design, da fotografia,
da moda, da industria moveleira, industria grafica e arquitetura. Junto a sua equipe,
vocé vai escolher um produto criado na Bauhaus e a partir das suas caracteristicas, vai
criar um outro produto, com referéncias diretas nos elementos visuais.

Conforme combinamos, no inicio desta Unidade 2, vocé consolidara os resultados
desta SP em um trabalho, incluindo: sua pesquisa, 0 desenho do resultado final e a
justificativa das escolhas estéticas e de materiais.

Nao pode faltar

Vamos iniciar essa secao a partir da observacao de uma imagem. Olhe bem para
esse relogio de mesa. Vamos descrevé-lo:

Design, industria e as transformagdes pos 12 Guerra Mundial

U2

81



Figura 2.14 | Relogio Art Deco

Fonte: Disponivel em: <http://vmfa.museum/collections/wp-content/uploads/sites/9/2013/10/VMFA_85-218_v1_TF_x-
1024x767 jpg>. Acesso em: 22 jun. 2015.

E certamente uma peca extravagante, brilhante (feita de bronze), angular e
harmoniosa. Se repararmos bem, tem a forma de uma piramide, ou mesmo podemos
dizer que nos lembra os cabelos da Cleopatra. Entdo, ja reconhecemos ai uma
referéncia de temas de arte egipcia, certo? Bom. O que mais vemos? Apesar do objeto
nao ser quadrado ou retangular, ele possui linhas geomeétricas como ornamentos.
Como vocé pode perceber, essa € uma genuina peca Art Deco, o movimento sucessor
do Art Nouveau. Foi entre os anos 1920 e 1930 que o estilo Art Deco floresceu e
esteve presente em todas as formas de design trazendo consigo uma demonstracao
do mundo moderno.

Esse relogio € obra do escultor e designer francés Albert Cheuret (1884-1966).
A peca foi projetada em 1929. Cheuret era fascinado pela arte do Egito, que estava
em voga em virtude da descoberta da tumba de Tutancamon, em 1922. O bronze
prateado foi muito utilizado para bens domésticos entre 1920 e 1930, criando um ar
luxuoso, de requinte e elegancia: caracteristicas importantes da Art Deco.

O termo deriva da lingua francesa, e vem da expressao Arts Décoratifs, e constitui
numa escola de natureza internacional com caracteristicas marcantes para a
decoracdo, a moda, a arquitetura, as artes plasticas, a industria grafica e o desenho
industrial. A primeira exposi¢cdo aconteceu em 1925, em Paris, intitulada de Exposicao
Internacional de Artes Decorativas e Industriais Modernas. Ao contrario do Art Nouveau,
a Art Deco ¢ caracterizada por menos ornamentos, suas linhas sdo mais geometricas
do que sinuosas ou florais, a Art Decod € menos organica e mais mecanica. Ambos
eram considerados expressdes da modernidade, e foram amplamente aceitos como
estilos decorativos. Enquanto o Art Nouveau tinha um ar autoral, ou seja, era importante
saber quem tinha projetado cada peca, a Art Deco esta mais ligada ao surgimento
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do modernismo, ou seja, era vastamente consumido nas grandes metropoles e
sobretudo, divulgado pelo cinema de Hollywood.

Figura 2.15 | Cena do filme The Kiss (1929) Figura 2.16 | Cena do filme Our Dancing
Daughters

Fonte: Disponivel em: <http://www.historiasdecinema.com/ Fonte: Dispon;ivel em:  <https://prettycleverfilms files.
wp-content/uploads/2012/04/day-ths-kiss-o-melhor-de- wordpress.com/2012/04/02-our-dancing-daughters.jpg>
todos.jpg>. Acesso em 22 jun. 2015 Acesso em 22 jun. 2015.

O diretor de arte da MGM Cedric Gibbons esteve na Esposicdo em 1925 em
Paris, e voltou para os Estados Unidos com grande influéncia Art Deco na criacao
da cenografia elaborada por ele. Nas imagens apresentadas anteriormente podemos
conferir a direcao de arte completamente Art Deco do filme Our Dancing Daughters,
de 1928 e do filme The Kiss, de 1929, com a atriz Greta Garbo, direcdo de arte também
assinada por Cedric Gibbons, e as presentes linhas limpas e detalnes geométricos da
Art Deco.

@ Reflita

A década de 1920 fervilhava culturalmente, e a Art Deco teve suas
influéncias em varios movimentos de vanguarda, como o cubismo,
O construtivismo e o futurismo, além de referéncias estéticas das artes
hindu, asteca, egipcia, oriental e drabe. A Art Deco também se influenciou
a partir dos exoticos cenarios e figurinos do ballet russo de Diaguilev que
estava em alta na época.

E interessante pensarmos na popularizacdo dos estilos Art Nouveau e Art Decod
principalmente como ciclos de moda do século XX. A passagem do século XIX para o
seculo XX trouxe consigo uma significativa importancia para a moda, principalmente em
se tratando da busca de um estilo moderno. A partir do seéculo XIX, "temos a aparéncia
como o principal indicador de identidade de grupos e status social” (CARDOSO, 2008),
OU seja, a moda sugere ou até mesmo afirma a identificagdo de cada um atraves de
corte de cabelo, estilo da roupa, tecido e decoracao da casa.
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Passa a existir o desafio de manter claras as distincdes dentro de uma cultura urbana
em que as identidades sdo fluidas e 0 acesso aocs meios para forjar as aparéncias €
condicionado apenas pelo poder aquisitivo (CARDOSO, 2008).

A moda tem como um importante combustivel o advento da producdo em massa,
que passa a abarcar cada vez mais pessoas e estender-se mais rapidamente, atraveés
da producéo e em larga escala de produtos padronizados, € a consequente liberacao
desses bens para © consumo a prec¢os baixos.

No comeco, a Art Deco estava direcionada a alta burguesia, pois utilizava uma
matéria-prima mais cara e mais valiosa como marfim, por exemplo, porém se
popularizou nos Estados Unidos a partir de 1934, quando houve a Exposicdo Art
Déco no Metropolitan Museum de Nova York. O estilo entdo passa a ser produzido
industrialmente utilizando materiais suscetiveis a reproducdo em massa.

A sociedade queria se esquecer do trauma da Primeira Guerra Mundial, divertindo-
se e olhando para o futuro. Nada mais propicio que a moda de um novo estilo que
traz a modernidade para o cotidiano. Desta forma, a chegada da ArtDeco as camadas
populares fez com que o estilo se fizesse marcante e utensilios de uso domestico,
no design de interiores, nas propagandas, na moda e em todos 0s segmentos de
CoNsSuUMOo.

Figura 2.17 | Criacdes de Paul Poiret Figura 2.18 | Chrysler

Fonte: Disponivel em: <http://www.comunidademoda.com Fonte: Disponivel em: <http://farm8.static.flickr.
br/wp-content/uploads/2009/10/1jpg>. Acesso em: 22 jun. com/7027/6771665055_b61f916800.jpg>. Acesso em: 22
2015. jun. 2015.

O costureiro Paul Poiret (1879 — 1944) foi uma figura bem significativa da época. Ele
ficou impressionado quando conheceu a Art Deco, que utilizou suas caracteristicas
em suas criacdes de moda, tornando-se também um essencial representante do estilo.

Na arquitetura, os grandes representantes do Art Decd sdo os arranha-ceus
americanos. Um classico exemplo disso € o edificio Chrysler (1928-30), em Nova York,
elaborado pelo arquiteto William van Alen (1894 — 1954).
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! Pesquise mais

BARRETO, Amanda. ART DECO — Depoimentos e imagens. R&F Ed. 2007.

Esse livro apresenta atravées de fotografias e depoimentos a maneira Como
a arquitetura dos monumentos da cidade podem ser vista a apropriada
por artistas que atuam na defesa do patrimonio historico

Falando em design, arte e arquitetura do inicio do seculo XX, € imprescindivel que
estudemos a Bauhaus, escola sediada na Alemanha, fundada em 1919 sob a direcao
do arquiteto Walter Gropius (1883 — 1969) que qualificava os alunos na teoria e pratica
das artes, dando-lhes possibilidade de elaborar produtos que fossem ao mesmo
tempo artisticos e comerciais, com estudos de novas técnicas, novos materiais e
novas formas para aplicacdo em arquitetura, decoracao e objetos utilitarios. A ideia
era uma comunidade onde professores e alunos morassem e trabalhassem juntos. O
significado de Bauhaus € casa para construir, crescer, nutrir.

é’" Assimile

A intencdo da Bauhaus era graduar designers, artistas e arquitetos mais
responsaveis socialmente. La os estudantes tinham cursos de marcenaria,
tecelagem, ceramica, pintura, artes graficas e fotografia, acompanhados
de estudos tedricos sobre a percepcao e a cor com a finalidade de libertar
a criatividade dos alunos. Assim nasceu o moderno desenho industrial.

‘Criemos uma nova guilda de artesdos, sem as distingdes de classe que erguem
uma barreira de arrogancia entre o artista e 0 artesao’, declarou o arquiteto germanico
Walter Adolf Gropius (1883 - 1969), quando inaugura a Bauhaus, em 1919.

Figura 2.19 | Abajur de mesa (produzido até  Figura 2.20 | Bule de cha em latdo e madeira de
os dias de hoje), elaborado pelos alunos  ébano, elaborado pela aluna, e depois professora
Karl Jucker e Wilhem Wagenfeld, 1923-24 da Bauhaus, Marianne Brandt, em 1924

k
Fonte: Disponvel em: <http://www.wikinoticia.com/
images2//monkeyzen.hipertextual.netdna-cdn.com/
files/2013/05/cl%C3%Alsicos_del_dise%C3%Blo_industrial- Fonte: Disponivel em: <https://public.on1302.livefilestore.
mas_vendidos_1,jpg>. Acesso em: 22 jun. 2015. com/y3p14A7L0Jg->. Acesso em: 22 jun. 2015.
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Figura 2.21 | Cadeira Wassily, leve e facil de
montar, feita com couro e tubos de aco
criada em 1925 pelo arquiteto e designer
Marcel Breuer, aluno e depois professor
responsavel pela oficina de moveis da
Bauhaus. O nome da cadeira ¢ uma
homenagem a seu amigo Wassily Kandinsly

Fonte: Disponivel em: < http://www.essenciamoveis.com.br/
image/cache/data/cadeiras/cadeira-cesca-1000x856.jpg>
Acesso em: 22 jun. 2015.

Figura 2.22 | Cadeira Wassily, leve e facil de
montar, feita com couro e tubos de aco criada
em 1925 pelo arquiteto e designer Marcel
Breuer, aluno e depois professor responsavel
pela oficina de moveis da Bauhaus. O nome
da cadeira € uma homenagem a seu amigo
Wassily Kandinsky

Fonte: Disponivel em: <http://www.essenciamoveis.
com.br/image/cache/data/Poltronas/Wassily/poltrona-
wassily-preta-1000x856.jpg.hipertextual.netdna-cdn.com/
files/2013/05/cl%C3%Alsicos_del_dise%C3%Blo_industrial-
mas_vendidos_1jpg>. Acesso em: 22 jun. 2015

Figura 2.23 | Berco projetado pelo aluno Peter Keler, em 1922, com simplicidade e formas

geomeétricas, marca da Bauhaus

Fonte: Disponivel em: <http://visualdata.dw.com/specials/welterbe/images/gallery/r5/r5_5.jpg>. Acesso em: 22 jun. 2015

Gropius agregou um grupo excepcional de artistas-professores para a nova escola.
"E nosso dever recrutar personalidades famosas e poderosas sempre que possivel,
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mesmo que ainda nao a compreendamos inteiramente”, declarou Gropius. Para citar
dois exemplos, Wassily Kandinsky e Paul Klee lecionaram na Bauhaus.

A Bauhaus passou por trés fases bem distintas: o periodo inicial, com a direcao
de Gropius; a segunda fase com a sucessao do arquiteto suico Hannes Meyer (1889
—1954), onde a Bauhaus assumiu-se como uma escola de formagao de arquitetos e
desenhistas industriais. Foram criados novos cursos, incluindo planejamento urbano
e fotografia. Com a direcdo de Meyer a Bauhaus tornou-se um sucesso comercial,
com a fabricagdo de luminarias criadas na oficina de artefatos de metal orientada
por Marianne Brandt (1893 — 1983), a industrializacao de papel de parede criado nas
oficinas de murais e oficinas de tecelagem, mobiliario e cartazes publicitarios.

Por questdes politicas a Bauhaus foi transferida para a cidade socialista de Dessau
em 1925. Em 1930 Meyer que tinha uma orientacdo Marxista, viu-se forcado a se
afastar e foi substituido pelo arquiteto Ludwig Mies van der Rohe (1886 — 1969). Rohe
se preocupou em distanciar a escola da politica, porém com a vitoria do partido
Nacional-Socialista nas eleicdes locais, a Bauhaus foi acusada em 1931 de ser uma
escola excessivamente cosmopolita, e ndo suficientemente nacionalista. Em 1932 ela
se mudou para Berlim, numa tentativa de salva-la, poréem foi fechada pelos nazistas
em 1933.

@ Faca vocé mesmo

A Bauhaus também foi um sucesso comercial com a producdo de
cartazes publicitarios. Faca uma pesquisa sobre a estética desses cartazes,
e monte uma pasta com imagens e analises estéticas desses produtos
graficos.

[ Vocabulsrio

Modernismo: movimentosartisticos (porexemplo: cubismo, construtivismo,
futurismo entre outros) que surgiram no fim do sec. XIX e séc. XX, que
pretendiam desconstruir os sistemas estéticos da arte tradicional.

Serguei Diaguilev: fundador da famosa companhia de danca do Ballet
Russes e empresario artistico russo, muito voga na década de 1920.

Wassily Kandinsky: extraordinario artista plastico russo, responsavel pela
introducdo do abstracionismo no campo das artes visuais.

Paul Klee: poeta e pintor suico naturalizado alemao. O seu estilo foi
influenciado por diversas tendéncias artisticas, incluindo o expressionismo,
cubismo e surrealismo.
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Sem medo de errar

Maos a obra! A La Vitrine Design foi convidada a participar de uma exposicao em
homenagem a Bauhaus. A equipe de designers sera responsavel pela releitura de um
produto criado na famosa instituicao alema.

Em sua Webaula, vocé encontrou referéncias de alguns exemplos de releituras
interessantes, e agora chegou a sua vez.

Vocé consolidard os resultados da Situacao Problema (SP) desta secdo em um
trabalho incluindo: sua pesquisa, 0 desenho do resultado final e a justificativa das
escolhas estéticas e de materiais. Comece escrevendo com as suas palavras o que foi
a Bauhaus e qual foi a sua importancia para a historia do design e da arquitetura. Amplie
Sua pesquisa a respeito de produtos criados e fabricados por alunos e professores nas
oficinas da instituicao. Adicione imagens desses produtos e analise suas caracteristicas,
reforcando os principais elementos visuais da producao da Bauhaus. Nao se esqueca
de citar o nome do artista responsavel por cada produto e o ano de fabricacdo.

A partir dessa pesquisa escolha um produto para ser a matriz da sua releitura.
Chegou a hora de criar!

O que vocé vai elaborar? Uma roupa com a mesma estampa do produto? Um
sapato com as mesmas caracteristicas? Um cartaz publicitario com o mesmo
conceito? Um objeto de decoracdo como um relogio de parede, ou de mesa, ou
uma luminaria? Um maovel, como uma cadeira ou uma poltrona?

Use a sua criatividade!

Em seu trabalho, vocé deve incluir seu desenho, com informacdes importantes
como a justificativa das escolhas estéticas, os dados que remetem a peca de referéncia
e 0s materiais utilizados.

Temos certeza de que a Bauhaus tambem inspirou vocé, como vem inspirando
designers do mundo inteiro, desde 1919.

f(” Atencio!
Y

Na Bauhaus os estudantes tinham cursos de marcenaria, tecelagem,
ceramica, pintura, artes graficas e fotografia, acompanhados de estudos
tedricos sobre a percepcao e a cor.
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El Lembre-se

Através de aulas praticas e tedricas, 0os alunos tinham a possibilidade de
elaborar produtos que fossem ao mesmo tempo artisticos e comerciais,
com estudos de novas técnicas, Novos materiais e novas formas para

aplicacdo em arquitetura, decoracao e objetos utilitarios.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situagdes
que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com a de

seus colegas.

“Cartazes publicitarios”

1. Competéncia de fundamentos
de area

Capacidade de reconhecer e aplicar as caracteristicas estéticas
do estilo Art Deco nas artes graficas.

2. Objetivos de aprendizagem

Identificacao de dois acontecimentos importantes na historia
do design e da arquitetura: o surgimento do estilo Art Deco e
a Escola Bauhaus.

Compreender cada um deles e saber caracteriza-los e utiliza-
los em situagdes profissionais.

3. Conteudos relacionados

- O surgimento e as caracteristicas da Art Deco.

- Racionalidade e simplicidade como influéncias do design
do pds 12 Guerra.

- O surgimento da Bauhaus.

4. Descricdo da SP

Estamos em 1928, e vocé é um artista grafico que fol
contratado para desenhar o cartaz publicitario de uma
agéncia de turismo, que sera publicado em uma revista de
alta tiragem.

5. Resolugédo da SP

Faca uma leitura do seu Livro Didatico e anote as caracteristicas
estéticas do estilo Art Deco. Realize uma pesquisa de imagens
que tenham essa influéncia e identifique essas caracteristicas
na industria grafica.

Crie seu cartaz e justifique suas escolhas estéticas.

= Lembre-se

O termo Art Deco constitui numa escola de natureza internacional com
caracteristicas marcantes para a decoracao, a moda, a arquitetura, as artes
plasticas, a industria grafica e o desenho industrial. A primeira exposicao
aconteceu em 1925, em Paris, intitulada de Exposicao Internacional de
Artes Decorativas e Industriais Modernas. Ao contrario do Art Nouveau,
a Art Deco é caracterizada por menos ornamentos, suas linhas sao mais
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geometricas do que sinuosas ou florais, a Art Deco € menos organica e
mais mecanica.

Faca valer a pena!

1. Em que época o movimento Art Deco floresceu?
A. De 1890 a 1910.
B. De 1950 a 1960.
C. De 1920 a 1930.
D. De 1900 a 1910.
E. De 1920 a 1970.

2. Como podemos definir Art Deco?

A. Movimento que surgiu na Europa, entre 1890 e 1910. Essencialmente
decorativo, voltado ao design e a arquitetura, influenciou também o
universo das artes plasticas.

B. Movimento estético surgido na Inglaterra, na segunda metade
do século XIX. Defendia o artesanato criativo como alternativa a
mecanizacao e a producao em massa.

C. Um movimento que comecou em uma escola de artes, design e
arquitetura, fundada em 1919 na Alemanha, que unificou disciplinas
como arquitetura, escultura, pintura e desenho industrial.

D. Movimento com caracteristicas marcantes para decoracdao, moda,
arquitetura, artes plasticas, industria grafica e desenho industrial, com
linhas geomeétricas e influéncias em movimentos de vanguarda.

E. Movimentos culturais, escolas e estilos que permearam as artes e o
design da primeira metade do século XX.

3. Quem foi Paul Poiret?

A. Costureiro, figura bem significativa da Art Decd, que utilizava suas
caracteristicas em suas criacdes de moda, tornando-se também um
essencial representante do estilo.

B. Arquiteto responsavel pelo desenho do arranha-céu Chrysler, de
Nova York. Representante do estilo Art Deco na arquitetura.

C. Diretor de Arte de filmes da MGM, que utilizava o estilo Art Decd na
cenografia dos seus filmes.
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D. Escultor e designer francés, responsavel pela criacao de um
extravagante relogio de mesa, feito com bronze, tipica peca do estilo
Art Deco.

E. O arquiteto alemdo que foi responsavel pela criacdo da escola
Bauhaus, em 1919 na Alemanha.

4. Em que consiste a producdo em massa?

A. O trabalho manual, ou manufatura, utilizando-se de matéria-prima
natural, ou producdo de um artesao.

B. A fabricacdo em larga escala de produtos padronizados, e a
consequente liberacao desses bens para o consumo a precos baixos.

C. Um conjunto de trabalhos implicados na materializacao de qualquer
empreendimento grafico.

D. O principal indicador de identidade de grupos e status social. Afirma
a identificacao de cada um através de estilo de roupa e decoracao da
casa.

E. A producao que estava direcionada a alta burguesia, pois utilizava uma
matéria-prima mais cara e mais valiosa como marfim, por exemplo.

5. Por que afirma-se que a Bauhaus é muito significativa para a historia
do design e da arquitetura?

A. Porque foi fundada por um arquiteto muito importante, Walter Gropius
(1883 — 1969), na Alemanha em 1919.

B. Porque foi de & que sairam criacdes como a Cadeira Wassily, de
Marcel Breuer, e o berco de Peter Keler, que sao sucesso de vendar até
os dias de hoje.

C. Porque, através da arte e do design, enfrentou 0s nazistas em um
momento muito conturbado na historia da Alemanha.

D. Porque foi considerada uma instituicdo genuinamente alema, em
todas as suas caracteristicas, em uma época em que o nacionalismo era
muito forte na Alemanha.

E. Porque um grupo excepcional de artistas-professores qualificava os
alunos na teoria e na pratica das artes, a fim de elaborar produtos que
fossem ao mesmo tempo artisticos e comerciais.

6. Cite as principais caracteristicas do estilo Art Deco.
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7. Cite as principais caracteristicas dos produtos elaborados e fabricados
na Bauhaus.
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Secao 2.3

P6s 12 Guerra: Compreendendo uma sociedade
em transformacao

Dialogo aberto

Sua rotina no La Vitrine Design € muito agitadal!

Os trabalhos que vocé realizou para o cliente Dove e para a Exposicdo em
Homenagem a Bauhaus foram um sucesso, e os diretores do escritorio estao bastante
satisfeitos com seu trabalho.

Entdo, vamos dar continuidade a sua carreira promissora no campo do design.

O desafio da semana € o seguinte: a concessionaria Auto Estilo BR esta organizando
um evento para comemorar 50 anos Nno mercado de automoveis, e contratou o La
Vitrine Design para elaborar essa comemaoracao.

As equipes do escritorio estdo criando a identidade visual do evento, como site
oficial, convites e anuncios na midia grafica e digital. A sua equipe ficou responsavel
pela decoracao do local e pela criacao do figurino para as hostess e os garcons do
evento. E importante que haja um Unico conceito nestas criacées.

A festa serd realizada em uma casa de espetaculos que conta com um grande
saguao, onde ficara uma exposicao de fotografias contando a historia do automovel,
sobretudo no Brasil.

O lider da sua equipe te deixou encarregado pela década de 1920.

Vocé devera apresentar ao seu time a sua pesquisa no formato de Power Point,
contendo as informacdes da indUstria automobilistica na década de 1920, os modelos
fabricados nessa época, nos EUA e na Europa, e os modelos importados para o Brasil,
0s mais vendidos aqui e 0s habitos de consumo do brasileiro nesse setor.

Durante sua apresentacao, aponte as caracteristicas estéticas e as novidades
funcionais dos automoveis.

Nao se esqueca de contextualizar a sociedade dessa eépoca, pois € exatamente
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essa conjuntura que gera demanda para 0s avancos da industria.

Os resultados deste trabalho para o La Vitrine Design deverdo ser entregues em
um portfolio.

Nao pode faltar

Entre 1914 e 1918, o mundo enfrentou a Primeira Guerra Mundial, que representou
uma época de horror, medo e destruicao, com a perda de muitos cidadaos, nos
campos de batalha e fora deles, e a ruina da economia. Quando a guerra terminou,
O ocidente enfrentou uma fase de recuperacao de graves danos provocados pela
grande guerra, e o resgate da felicidade e da prosperidade.

é% Assimile

Jé vimos neste Livro Didatico alguns acontecimentos importantes. Os
movimentos Arts&Crafts e Art Nouveau que encerram o século XIX e ddo
inicio ao século XX, o surgimento da Bauhaus em 1919 e o Art Deco,
estilo que predominou em todas as areas do design na década de 1920. £
€ dessa década que vamos falar nessa Secao 2.3. Vamos compreender o
periodo pos-guerra, que consiste em um tempo de mudancas profundas
em todas as areas: politica, social, cultural, intelectual e econdmica.

A década de 1920 foi uma época muito rica, em que se viveu intensamente e
ficou conhecida como “os loucos anos 20, famosos pelo consumo desenfreado,
aumento da populacao urbana e uma industria que produzia cada vez mais em virtude
da melhoria do nivel de vida e consequentemente maior poder de compra. A industria
enfrentava uma fase de transformacdes rapidas e significativas, o que exigiu do design
uma intensificacdo evidente, em todas as areas. Novos materiais e novas tecnologias
também surgiram nesse cenario, como o plastico e o aluminio, que tiveram seu uso
disseminado na industria.

As pessoas prezavam a vida noturna. Os cabarés, as salas de espetaculo, os cinemas
e 0s teatros eram as maiores diversdes. A industria grafica crescia com o numero de
cartazes de entretenimento, publicidade de bebidas, cigarros, divulgacdo de filmes etc.
como os exemplos abaixo: propagandas da Antarctica e cartaz do filme A Caixa de
Pandora, de 1929.
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Figura 2.24 | Antarctica Figura 2.25 | A Caixa de Pandora
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wordpress.com/2013/02/pandora_1jpg>. Acesso em: 24
jun. 2015

Fonte: Disponivel em: <http://www.almanaque.info/wp-
content/uploads/2013/02/Chop.jpg>. Acesso em: 24 jun
2015.

Era uma deécada com uma nova esperanca, um entusiasmo pelo novo, pelo
moderno e pelo futuro. Foi a era em que as pessoas passaram a ter energia elétrica
em suas casas, e esse fato certamente significou a integracado dos trabalhadores e
operarios a modernidade. Com a nova tecnologia, surgem novos bens de consumo e
novas demandas da industria.

Nos meios de comunicacdo, a novidade sem precedentes esteve nas primeiras
transmissdes de radio. Em 1922 nasce a BBC na Gra-Bretanha. No Brasil, em 1923
surge a primeira estacao, a Radio Sociedade do Rio de Janeiro. Em 1924, nos EUA, ja
havia mais de 600 estacOes de radio. A indUstria de aparelhos receptores torna-se mais
importante do que a industria automobilistica e passa a ser considerada a mais popular
(o ferro elétrico fica em segundo lugar).

Os aparelhos de radio foram os primeiros aparatos domesticos comprados em
massa na Inglaterra, e representaram o primeiro equipamento elétrico a ter um design
futurista.
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Figura 2.26 | Burndept Ultra IV wireless  Figura 2.27 | Philips luidspreker
receiver

Fonte: Disponivel em: <http://www.sciencemuseum.org.uk/ Fonte: Disponivel em: <http://www.hupse.eu/radio/images/
HoMImages/Components/843/84309_3.png>. Acesso em: Philips2019.jpg>. Acesso em: 22 jun. 2015.
22 jun. 2015

As manifestacdes artisticas fervilhavam: na musica, o jazz estava em alta. A danca era
o Charleston. Em 1925, Chaplin lancou o filme que foi considerado o mais elaborado
de sua carreira: Em Busca do Ouro; os surrealistas Marx Ernst, Man Ray, Joan Miro,
Pablo Picasso e Giorgio De Chirico (entre outros) exibiam seus trabalhos em Paris. Em
Nova York estreou o primeiro filme falado da historia do cinema: O Cantor de Jazz,
estrelando Al Jolson no papel principal. O surgimento do cinema sonoro demandou a
construcao de salas de exibicao apropriadas e novos tipos de produtoras.

Fato que nao podemos deixar de citar € a emancipac¢ao feminina. Em muitos paises
a mulher lutava pelo direito ao voto. Nos EUA, no comeco da década ja havia uma
media de 8 milhdes de mulheres no mercado de trabalho. Em 1924 o Texas elegeu a
primeira mulher a ocupar o cargo de governadora no pais.

Essa emancipacdo tambem refletiu na moda. As vestimentas femininas mudaram,
adequando-se a liberdade. Figura superimportante da época, a estilista Coco Chanel
(1883 -1971) libertou as mulheres do espartilho apertado e das saias cheias de babados
que as impediam de movimentar-se com agilidade e conforto, introduzindo a moda
tecidos leves como o jérsei e a malha fina. Em 1926, Chanellancou o “ Pretinho Basico”
(LBD - Little Black Dress), com divulgacdo na revista Vogue. Antes disso, mocas jovens
Nao usavam preto, e as senhoras, quando estavam de lUto.

As mulheres de vanguarda vestiam-se com cal¢as compridas, pecas consideradas
até entdo unicamente masculinas, influéncia que também podemos atribuir a Coco
Chanel, que como vocé pode perceber, marcou forte presenca no design de moda da
década de 1920, com grande responsabilidade por mudancas significativas de valores,
paradigmas e comportamento.
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Figura 2.28 | Pretinho Basico Coco Chanel

Fonte: Disponivel em: <http://oxfordstudent.com/wp-content/uploads/2014/01/1chanel jpg>. Acesso em: 18 jun. 2015

Aindustria da alta costura contribuiu muito para o surgimento de outra importante
area de atuacao para os designers, atraves de revistas ilustradas especializadas.

Coco Chanel também lancou seu perfume, em 1921, o Chanel N. 5. A estilista
desenhou o frasco, que contrastava com o design dos perfumes da época, que eram
ornamentais, enquanto o Chanel N. 5 tinha uma forma simples, retangular e discreta.
O perfume era produzido a maquina e em série, € cCom essas caracteristicas, foi um
importante produto, entusiasta do modernismo.

O Brasil também passava por uma fase muito significativa: A Semana da Arte
Moderna, que aconteceu no Teatro Municipal de Sao Paulo em 1922, teve como
principal objetivo aperfeicoar e modificar o contexto artistico, na literatura, nas artes
plasticas, na arquitetura e na musica, criando uma arte essencialmente brasileira,
embora em reciprocidade com as tendéncias modernas da Europa. Durante uma
semana a cidade acompanhou novas linguagens, experimentos artisticos jamais vistos
antes, rompendo assim com antigas manifestacdes culturais. Foram transmitidos
novos conceitos, vislumbrando novos talentos: Anita Malfatti na pintura, Mario de
Andrade e Oswald de Andrade na literatura e Victor Brecheret na escultura. Foi um
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momento de agitacdes intelectuais, politicas, econdmicas, culturais e sociais, e a
partir de entdo novas vanguardas artisticas manifestaram-se. Os paulistanos moralistas
e conservadores ndo aceitaram a Semana de Arte Moderna, mas valeu a pena o
proposito de livrar a arte brasileira dos padrdes europeus e incentivar o surgimento e a
manuten¢ao de uma arte genuinamente brasileira.

Figura 2.29 | Chanel n2 5 Figura 2.30 | Capa Revista Vogue 1926

Fonte: Disponivel em: <https://s-media-cache-ak0.pinimg Fonte: Disponivel em: <https://s-media-cache-ak0.pinimg
com/736x/1f/25/9a/1f259a52a559514f868597d4e0e3be4f. com/736x/5b/fb/54/5bfb54f063f7a3c2b3e18ad03235046d.
jpg>. Acesso em: 18 jun. 2015 jpg>. Acesso em: 18 jun. 2015.

Figura 2.31 | Catalogo e cartaz da Semana da Arte Moderna de 1922
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capa do catilogo da exposicho da Semana de 22 cartaz criado por Di Cavalcante

Fonte:  Disponivel em: <http://3.bp.blogspot.com/-c6JegPjyzOM/T6gVIDIeC5I/AAAAAAAASSA/ArPgYK_WOxQ/s1600/
semana-arte-moderna-1922.jpg>. Acesso em: 22 jun. 2015.
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Enquanto isso, a economia dos EUA prosperava, evoluindo e se tornando uma
superpoténcia. A Primeira Guerra Mundial acarretou grandes vantagens, dobrando
assim sua fabricacao industrial com extraordinario crescimento da propensao
produtiva voltada a fabricacdo de bens de consumo. O pais exportava sua producdo
em grandes quantidades, sobretudo para os paises da Europa, ja que esses estavam
ocupados com a restauracao de suas proprias industrias e cidades, precisando manter
suas importacdes. No auge dessa prosperidade, em 1927, a Ford e a General Motors
introduziram opcdes de estilos e de cores nos automaoveis que produziam, e foram
um grande sucesso de vendas.

Essa expansao do consumismo americano terminou no final da década, quando
as nacdes europeias ja estavam com suas economias praticamente reconstruidas,
diminuindo assim a necessidade de importacdo de bens industrializados e agricolas
dos EUA. Em virtude da diminui¢ao das exportagdes, as industrias tiveram um acumulo
de mercadorias em seus estoques, as vendas cairam drasticamente e dessa forma
as acdes das grandes empresas americanas ficaram desvalorizadas, e isso ocorreu
em poucos dias, e um grande numero de estabelecimentos e corporacdes foram a
faléncia, atingindo assim uma alta taxa de desemprego no pais. Foi a quebra da bolsa
de Nova York, em 1929, periodo conhecido como Grande Depressao.

Com o acanhamento das vendas, algumas empresas passaram a utilizar com mais
empenho a combinacao estratégica entre publicidade e design, aplicando um conceito
chamado styling, que consiste em uma forma de agregar valor estético ao produto,
com o objetivo de deixa-lo mais atraente (ndo necessariamente mais funcional) para
a venda, estimulando uma substituicdo de um artefato que o consumidor ja tinha,
porem gue Nao estivesse mais ‘na moda’.

Figura 2.32 | Cadillac La Salle, elegante conversivel desenhado por Harley Earl (1893 —
1969), fabricado pela General

Fonte: Disponivel em: <http://myautoworld.com/gm/history/cadillac/cadillac-1/1903_Cadillac_Model_A jpg>. Acesso em: 18
jun. 2015.
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Pesquise mais

GAZIER, Bernard. A Crise de 1929. Colecao: L&PM POCKET. L&PM
EDITORES: 2009. Essa € uma boa leitura para resgatar a historia da Grande
Depressao, seus motivos, sua repercussao e investigar os dispositivos
econdmicos que estiveram presentes nessa fase dificil que o capitalismo
enfrentou.

A partir da década de 1930, a industria americana ja fazia uso do estilo Art Deco,

marcando todas as producdes da epoca, ja que a moda era um fator incontestavelmente
instigante de venda. E como vocé ja pode imaginar, os designers tinham ainda mais
trabalho, com a responsabilidade de introduzir novos elementos visuais para 0S
produtos, de acordo com as exigéncias de mercado.

@ Reflita

U

Os loucos anos 20 foram intensos em todos os sentidos, gerando
consequéncias marcantes para todas as esferas da sociedade. Uma época
que merece certamente uma atencgao especial Nos Nossos estudos € em
Nnossas pesquisas, para uma melhor compreensao do mundo em que
vivemos hoje.

Faca vocé mesmo

Pesquise mais sobre a década de 1920, investigue os produtos elaborados
e fabricados nesta década (indUstria automobilistica, de cosméticos, de
moda, grafica, de decoracdo ou utensilios domésticos, moveleira etc.),
e faca uma tabulagcao da sua pesquisa. Analise os produtos da época e
escolha os que vocé acha mais interessantes e por que motivo. Procure
saber quem foram os designers responsaveis pelos seus favoritos, e faca
anotacoes sobre esses profissionais. Essas referéncias serao de extrema
importancia para sua vida profissional.

Sem medo de errar

O evento em comemoracao aos 50 anos da concessionaria Auto Estilo BR

promete, e 0 pessoal da La Vitrine Design esta trabalhando sem parar. Sem duvida o
resultado sera muito bom.

Entdo, maos a obra?
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Vamos comecar pela pesquisa da historia do automaovel. Descubra em que ano
o primeiro automovel foi produzido e por quem foi fabricado. Analise a imagem para
compreender a concepcao do design desse artefato tdo importante da vida moderna.

Acompanhe sua evolucao até a decada de 1920. Esta ai seu objeto de pesquisa.

Separe todas as imagens dos automoveis desse periodo (1920 a 1930). S3o
americanos ou europeus? Analise e cheque se ha diferencas perceptiveis entre os
modelos fabricados nos EUA e na Europa. Anote suas observacdes.

Investigue a producdo desses carros. Eles eram oferecidos em varios estilos, cores
e modelos? Quais eram as opcdes que o consumidor tinha?

Quem era o principal publico que comprava esses carros? Homens? Mulheres?
Trabalhadores? Elite? Quanto custava em media um automaovel nessa €época (a quanto
iSSO era equivalente)?

E no Brasil? Quando chegou o primeiro automaovel aqui? E como era a industria
automonbilistica aqui na década de 19207 Havia montadoras no pais ou eram todos
importados?

Agora vamos aos figurinos! Havera 5 hostess e 8 garcons no evento.

Voceé sabe o que faz uma hostess? Ela € uma espécie de recepcionista de eventos.
E a primeira pessoa que o convidado vé ao chegar na festa, e por isso a criacdo do seu
figurino deve ser bem pensada, pois a roupa desta personagem do evento diz muito
sobre o clima que a festa tera, assim como o uniforme dos garcons. A concessionaria
Auto Estilo BR estad querendo inovar e por isso contratou um escritorio de design,
entdo, use toda sua criatividade na escolha dos estilos que esses figurinos terdo, assim
como as cores, a textura dos tecidos, as estampas (se for o caso) e o corte. Nao
esqueca de tracar um conceito antes de iniciar sua criacao.

Fale sobre o crescimento dessa industria e evolugcao do design durante os loucos
anos 1920. Monte sua apresentacdo Power Point, com imagens e com as informacdes
importantes e interessantes que vocé vai encontrar nessa pesquisa, e os figurinos
criados para as hostess e 0s garcons.

fr‘ Atencao!
Y

Na década de 1920 a economia dos EUA prosperava, evoluindo e se
tornando uma superpoténcia. O pais exportava sua producao em grandes
guantidades, sobretudo para os paises da Europa, ja que esses estavam
ocupados com a restauracao de suas proprias industrias e cidades,
precisando manter suas importacdes.
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Lembre-se

No auge da prosperidade econdmica dos EUA, em 1927, a Ford e a General
Motors introduziram opcdes de estilos e de cores nos automoveis que
produziam, e foram um grande sucesso de vendas.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situagdes
que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com a de
seus colegas.

“Vogue”
Compreender o contexto histérico e social da década de
1. Competéncia de fundamentos 1920.
de area Identificar os elementos estéticos sintomaticos do design da
época.

Saber aplicar os elementos visuais da década de 1920 em um

2. Objetivos de aprendizagem produto grafico.

Contexto histdrico do Pos 12 Guerra: aniquilamento das
3. Conteudos relacionados fortunas e 0 aumento da inflagédo.
Contexto dos anos 1920: A quebra da bolsa em 1929.

Estamos em 1926, em Paris, e a Revista Vogue esta promovendo
um desfile de moda para divulgar as ultimas tendéncias. Entre
as pecas exibidas no desfile, estara o Pretinho Basico, da Coco
Chanel.

Vocé é o designer grafico escolhido para criar o convite para
este desfile.

4. Descricao da SP

Pesquise a arte grafica da epoca.

Observe cartazes publicitarios, capas de revista, rotulos de
embalagens, capas de livros etc. Anote suas observacdes
sobre os elementos visuais mais marcantes. Verifique as
5. Resolugdo da SP formas, os ornamentos, as ilustracdes, a tipografia. Cheque se
eram utilizados desenhos ou fotografias. Cores e tons mais
utilizados.

Crie seu convite com as caracteristicas mais marcantes da
eépoca e justifigue suas escolhas.

ff‘i Atencéo!
)

Podemos afirmar entdo que durante a década de 1920 o ocidente
enfrentou uma fase de recuperagao de graves danos provocados pela
grande guerra, e o resgate da felicidade e da prosperidade, que gerou
um tempo de mudancas profundas em todas as areas: politica, social,
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Faca valer a penal!

1. Em que situacdo estava a industria durante os anos 19207

A. Enfrentava um momento de muitas dificuldades por causa da 12
Guerra Mundial.

B. Enfrentava uma fase de transformacdes rapidas e significativas.
C. Enfrentava uma fase lenta, com pouca producao e pouca manufatura.

D. Enfrentava um momento de desemprego, com muitos operarios
voltando para o campo.

E. Enfrentava uma fase muito boa por causa da Revolucao Industrial.

2. Quais foram as caracteristicas marcantes da década de 19207

A. Uma época de horror, medo e destruicdo, com a perda de muitos
cidadaos, nos campos de batalha e fora deles, e a ruina da economia.

B. Uma época em que era necessario levar medicos dos centros urbanos
para atuarem nos vilarejos.

C. Uma época famosa pelo consumo desenfreado, aumento da
populacdo urbana e uma industria que produzia cada vez mais em
virtude da melhoria do nivel de vida.

D. Uma época de pouca fabricacdao de novos produtos e poucas formas
de entretenimento.

E. Uma época em que 0s operarios saiam do campo para trabalhar nas
novas industrias dos centros urbanos.

cultural, intelectual e econdmica. A década ficou famosa pelo consumo
desenfreado, aumento da populacao urbana e uma industria que produzia
cada vez mais em virtude da melhoria do nivel de vida e consequentemente
maior poder de compra.

Lembre-se

Na década de 1920, as vestimentas femininas mudaram, adequando-se a
liberdade almejada pelas mulheres. Coco Chanel libertou as mulheres do
espartilho apertado e das saias cheias de babados, introduzindo a moda
tecidos leves como o jérsei e a malha fina.
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3. Quais foram os novos materiais que tiveram seu uso disseminado na
industria e no design de produtos na década de 19207

A. A madeira e o vidro.
B. O vidro e o ferro.
C. O plastico e o aluminio.

D. O cimento e a madeira.
E. O couro e a prata.

4. Qual ramificacao do design teve um salto significativo na década de
1920 de acordo com o texto da Secao 2.3?

A. Alindustria grafica, por causa do crescimento da producao de cartazes
de entretenimento, publicidade de bebidas, cigarros, divulgagcao de
filmes, revistas ilustradas especializadas.

B. A industria da moda, por causa do sucesso que o pretinho basico
desenhado pela Coco Chanel.

C. A industria de perfumes, a partir do lancamento do N.5 de Coco
Chanel.

D. A industria de design de interiores, com a nova tendéncia Art Deco.

E. A industria moveleira, com moveis no estilo Art Nouveau.

5. O que aconteceu no Brasil que marcou os anos 19207

A. O lancamento do Cadillac La Salle.

B. A queda da bolsa de 1929.

C. A partir de 1920 o Brasil ja fazia uso total do estilo Art Deco.
D. A Semana de Arte Moderna em 1922.

E. O lancamento da revista Vogue, em 1925.

6. Quanto aos meios de comunicacdo, qual foi a maior conquista na
década de 19207

7. Fale um pouco sobre a industria automobilistica nessa década.
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Secao 2.4

A pratica do design entre as guerras mundiais

Dialogo aberto

Estamos chegando ao fim da Unidade 2, e hoje vamos conhecer seu ultimo
trabalho no La Vitrine Design.

Trata-se de um desfile de modal Sera um evento patrocinado pela ABEST —
Associacao Brasileira de Estilistas, que € uma organiza¢cdo que tem como principal
objetivo promover marcas nacionais de moda e design, contribuindo para a evolugao
da industria de moda brasileira no exterior. A ABEST oferece encontros, parcerias,
Cursos e incentivos. Desta vez a associagao convidou uma série de ateliés e escritorios
de design para compor o time de estilistas que irdo expor suas pecas, criadas
especialmente para esse desfile.

Cada profissional ird homenagear um nome importante do design de moda no
mundo.

Para o escritorio La Vitrine Design foi solicitada uma homenagem a estilista italiana
Elsa Schiaparell, e como ela, vocé ira criar um figurino que tenha como principal
referéncia a obra do pintor surrealista Salvador Dali.

Nesta secdao vocé conhecera melhor o trabalho dela e certamente ira se inspirar
para criar a sua propria peca. Entregue ao final desta Secdo uma peca de sua criacao!

Bom trabalho!

Nao pode faltar

Nesta secao vamos conhecer a conturbada, porém muito criativa década de 1930.
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Figura 2.33 | Cadeira Paimio, desenhada em 1932, pelo arquiteto finlandés Alvar Aalto
(1898-1976)

Fonte: Disponivel em: <http://www.moveisapolo.com.br/upload/images/blog/paimio00.jpg>. Acesso em: 2 jul. 2015.

' ' Devemos nos debrucar para produzir coisas simples, boas, sem
decoragdo, mas coisas que estejam em harmonia com o ser humano
e sejam organicamente adequadas para o pequeno homem da rua.

(ALVAR AALTO apud HODGE, 2015, p. 42)

%5‘? Assimile

Como vimos na secao anterior, os ‘loucos anos 20" chegaram ao fim
com a Grande Depressao (quebra da bolsa de valores de Nova York), que
ocasionou uma grande crise em todo o mundo, levando grandes bancos
e empresas a faléncia.

A década de 1930 foi um periodo de recuperacao econdmica e reinvencao do
design, para alavancar as vendas, o desejo de consumo e o consequente resgate
econdmico.

Vamos analisar aqui as principais mudancas que as industrias automobilisticas,
grafica, de eletrodomesticos e de moda experimentaram. Vamos conhecer a estética
da propaganda de guerra apresentada no design grafico deste periodo, afinal de
contas, estamos em uma fase de recuperacao de folego pos Primeira Guerra Mundial,
e de fortes tensdes pré Segunda Guerra Mundial. Como vocé tem acompanhado,
neste livro didatico, a estética do design de cada época é reflexo das mudancas sociais
daquele momento. Os objetos de decoracado, as roupas, os estilos de maquiagem, o
feitio e o0 aspecto do mobiliario, as estampas, 0s acessorios, 0s aparatos domesticos,
0s meios de transporte, tudo sofre interferéncia dos principais acontecimentos sociais.
Por isso vamos conhecer a decada de 1930, e seus fatores mais significantes.

Vamos comecar pelo streamlining. Vocé ja ouviu falar deste termo? Trata-se de
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um movimento estético bem caracteristico desta época. O conceito principal do
movimento € a velocidade, ja que estamos falando de um periodo que contava com
novastecnologias e com aidealizacdo de formas aeroespaciais, € esse conceito marcou
todas as producdes da década, com formatos arredondados e aerodinamicos. Veja o
apontador de lapis, criado por Raymond Loewy (1893 — 1986), que a partir de principios
de racionalizacao, foi considerado o pai do design industrial. Esse apontador tem a
forma semelhante a um motor de avido. A década de 1930 foi marcada pela inumera
producao de maquinas, que tinham o objetivo de facilitar a vida das pessoas. Apesar
de lindo e com design absolutamente inovador, o apontador nunca foi colocado em
producdo. De qualquer forma, € um otimo exemplo da estética do streamlining.

Figura 2.34 | Apontador de lapis de Loewy A producdo de Loewy € muito extensa,
e se vocé estd achando que nunca ouviu
falar dele, saiba que alguns dos objetos
elaborados por ele fazem parte do nosso
cotidiano, como a garrafa de Coca Cola
(1955), por exemplo, passando pelo design
de trens, automoveis, avides e até mesmo
uma estacao espacial (essa uUltima nem tao
presente assim em nosso cotidiano).

Ainda explorando formas arredondadas,
suaves e precisas, sugerindo velocidade,
Fonte: Disponivel em: <http://2.bp.blogspot.com/- ; ;
SkRbHAelHtU/Us2Bj_Y1la_I/AAAAAAAAAOW/ Loewy crpu a. locomotiva de vapor da
Zkvp2cGxn4M/s1600/dzgfhdgjpng>. Acesso em: 02 Pennsylvania Railroad S1, em 1939. Era uma
. 2015. ) .
- forma do design da década de 1930 dar

boas-vindas ao futuro.
Essa estética atingiu varios campos de produg¢ao, como vocé pode conferir abaixo:

Figura 2.35 | Locomotiva de Loewy

T = g

Fonte: Disponivel em: <http://obviousmag.org/archives/uploads/2008/08041601_blog.uncovering.org_locomotiva.jpg>.
Acesso em: 2 jul. 2015
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m Exemplificando

Figura 2.36 | Cadeira e relogio de mesa, criados pelo designer Kem Weber, na
década de 1930

Fonte: Disponivel em: <https://lamodern.com/wp-content/uploads/2014/09/383-1.jpg>;
Relogio: Disponivel em: <https://img0.etsystatic.com/008/0/6282359/il_570xN.396887830_rpk6.jpg>
Acesso em: 2 jul. 2015

Figura 2.37 | Carro da Ford — linhas futuristas

Fonte: Disponivel em <http://1.bp.blogspot.com/-7NhyiiWI91U/TdAUMrGD7nl/AAAAAAAAGbo/
oCuFndkfXgk/s1600/M-10000+and+Airflow.jpg>. Acesso em: 2 jul. 2015

O streamlining influenciou profundamente o design automobilistico dos EUA e da
Europa. A indUstria parou de produzir carros com a configuracao retangular e passou
a utilizar linhas fluidas e elegantes, com modelos mais simétricos, com o conceito que
sugeria velocidade e futuro. Nessa eépoca, o automovel passou a ser considerado um
acessorio de moda nos EUA e grande parte da populacdo passou a trocar de carro
anualmente para acompanhar as tendéncias.

Na moda, diferente da ousadia dos anos 1920, a vestimenta da decada de 1930
era mais séria e comedida, porem mais feminina, valorizando as curvas, apesar das
saias serem um pouco mais compridas que na década anterior. Os vestidos eram mais
retos, o corte era mais enviesado e 0s decotes nas costas, mais profundos. A utilizacao
de tecidos sintéticos aumentou. Os trajes de banho evoluiram bastante nessa época,
ja que as pessoas passaram a frequentar mais a praia.

As atrizes Marlene Dietrich e Greta Garbo eram simbolo de elegancia e as mulheres

~
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copiavam seus modelitos e as caracteristicas de suas maquiagens, marcantes
principalmente pelas sobrancelhas finas e arqueadas, pintadas a apis, longos cilios
posticos, cabelos ondulados e mais compridos do que nos anos 20. Ja entre o
publico masculino, Gary Cooper e Clark Gable sao os astros de cinema considerados
referéncias.

Entre os principais estilistas da década, a italiana Elsa Schiaparelli (1890 — 1973),
se destaca como uma marca da alta costura de Paris. Foi influenciada pelo pintor
espanhol surrealista Salvador Dali em algumas de suas criacdes, entre elas, o vestido
com estampa de lagosta e o extravagante e ousado chapéu-sapato.

Figura 2.38 | Criacdes de Elsa Schiaparelli

Fonte: Disponivel em: <https://stylishafairs.files.wordpress.com/2015/01/wpid-3-schiaparelli-chapeau-chassure-c2a9-roger-
viollet-jpg.jpeg?w=960>;
Vestido: Disponivel em: <http://www.vandoak.com/wp-content/uploads/2012/07/lobster-dress5.jpg>. Acesso em: 2 jul. 2015

Pesquise mais

POLLINI, Denise. Breve historia da moda. Colecdo: Saber de Tudo.
Claridade, 2009.

A autora escreve sobre o papel da moda no nosso dia a dia e explica
algumas caracteristicas interessantes da moda. Denise Pollini aborda
roupas tipicas de cada época, o papel da mulher na moda entre outros
assuntos significantes.

Qutros nomes importantes para a moda da década de 1930 sdo: Nina Ricci,
reconhecida por sua modelagem bastante feminina e refinada; AlizGrés, famosa por
drapeados e tecidos finos, e era estilista oficial da princesa Grecy Kelly; Mainbocher,
estilista americano fixado em Paris e correspondente da Vogue; Salvatore Ferragamo,
que em 1935 lancou sua sofisticada marca de sapatos, e Coco Chanel, que continuava
sendo um marco nessa area. Porém, com a chegada da guerra no final da década,
tudo é racionado, inclusive a matéria-prima utilizada para confeccao de roupas e
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acessorios. Desta forma, a producdo e o consumo da alta costura cai e muitos
estilistas fecham seus ateliés.

No periodo entre as duas guerras mundiais, ficaram evidentes grandes oposicdes
ideologicas. Com essas hostilidades e possibilidades intensas de conflitos, uma das
areas mais importantes para a atuacao do designer passa a ser a propaganda politica,
com uma grande produ¢dao de cartazes, sobretudo em paises como a Alemanha, os
Estados Unidos e a Unido Soviética, com a intensdo de propagacdo do nacionalismo.
Esse periodo estabeleceu uma importancia especial ao design grafico, pois diagramas,
ilustracdes e legendas transmitiam informacdes e instrucdes, convocando cidadaos a
participar dos esforcos de guerra.

Na URSS, os cartazes fomentavam o odio pelos fascistas e chamavam a populagao
para a luta. Nos cartazes abaixo, 0 objetivo principal € a participacao da mulher. A
propaganda nazista também se antecipava para uma guerra. Jornais alemaes
divulgavam caricaturas antissemitas, ou seja, © povo judeu COMOo pPerigosos INIMigos
do povo alemao. Atraves desses cartazes e dessas publicacdes em jornais, o regime
nazista buscava obter apoio da populacao na retirada definitiva dos judeus do territorio
alemdo. Veja alguns exemplos:

Figura 2.39 | "O fascismo é o pior inimigo da mulher. Todos na luta contra o fascismo”

OAUMIM-
JNEHLHA BPAT
MEHLLIH.

BCE HA bOPbBY C BALIHIMOM

Fonte: Disponivel em: <https://departamentodeagitacao.files.wordpress.com/2012/03/fascismo-o-pior-inimigo-da-mulher.
jpg>. Acesso em: 2 jul. 2015.

~
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Figura 2.40 | "Criancas, o que vocés sabem do Fuhrer?"

was ml]‘)t.’lhr

“"‘nun{ |]m[0

Fonte: Disponivel em: <http://cdn.papodehomem.com.br/wp-content/uploads/2013/10/8-Children-What-Do-You-Know-
of-the-Fuhrerl jpg>. Acesso em: 2 jul. 2015.

Figura 2.41 | Famoso cartaz de recrutamento para o exército dos EUA

T ToAGe

| WART YOU
FOR U.S.ARMY

NEAREST RECRUITING STATION

Fonte: Disponivel em: <http://In3.ggpht.com/-UM3baSw5S-4/UVvISINIHZ1I/AAAAAAAAQrO/xjj9--7gi60/Unclesamwantyou_
thumb?2.jpg?imgmax=800>. Acesso em: 2 jul. 2015
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Como afirma Rafael Cardoso (2011, p. 156): "A importancia da propaganda politica
se estendeu para bem além de 1945, € claro, em decorréncia da perpetuacao das
rivalidades ideologicas entre os estados Unidos e a Unido Soviética na chamada Guerra
Fria”.

Ou seja, 0 campo do design grafico voltado a propaganda politica ainda teve muito
espaco no seculo XX. E é importante ressaltar que a Segunda Guerra Mundial foi
incontestavelmente importante para o progresso do design, levando em consideragao
0s avancos tecnologicos desenvolvidos durante o conflito.

@ Reflita

Os Estados Unidos se tornaram os principais fornecedores de
equipamentos  eletrénicos e outros produtos fabricados na €poca,
conquistando assim uma evolucao importante em seu parque industrial, e
solicitando sempre o oficio dos designers, que como podemaos perceber,
em tempos de guerra ou de paz, tém sempre um papel importante frente
aos acontecimentos historicos significativos. Voltemos ao que dissemos
Nno inicio dessa se¢ao: o desenvolvimento do design esta sempre atrelado
ao crescimento da sociedade em que esta inserido.

@ Faca vocé mesmo

Faca uma pesquisa sobre os cartazes de propaganda politica durante a
Segunda Guerra Mundial. Vocé encontrara mensagens curiosas € muito
esclarecedoras a respeito dessa €poca tao conturbada.

Sem medo de errar

Vocé conhece o surrealismo?

E um movimento artistico que acontece no momento em que diversos artistas
estavam se opondo contra os paradoxos da guerra. Surgia na Austria, a noticia de
um medico, Dr. Freud, que havia criado a teoria psicanalitica. Freud defendia que
além do consciente racional, ha tambeém o inconsciente, ou o subconsciente, que ¢
responsavel por varias caracteristicas de personalidade e de comportamento entre as
pessoas. Os surrealistas queriam apurar as profundezas do inconsciente humano, ou
seja, explorar aquilo que ndo € logico ou racional, em suas obras de arte.
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fr‘i Atencdo!
)

Salvador Dali ¢ um grande nome do surrealismo, e a estilista Elsa
Schiaparelli o tinha como uma das suas principais referéncias para suas
criacdes de moda.

E vocé também teral Faca uma pesquisa sobre as obras de Salvador Dali, e crie sua
propria peca de moda.

Sua inspiracao pode estar presente na estampa, como o vestido com imagem da

lagosta, ou no formato da peca, como O chapeéu-sapato, ambas pecas criadas por
Shiaparelli.

Vocé também tem a liberdade de criar uma pega infantil, feminina ou masculina,
Ou seja, vocé tem total autonomia.

-
E-I Lembre-se

A Unica solicitacao que a ABEST fez foi que Elsa Schiaparelli seja
homenageada por vocé, e a equipe de criacao do escritorio La Vitrine
Design decidiu que seria criada uma pega também com inspiragcdo No
pintor espanhol surrealista.

Entdo, maos a obral Vamos comecar o trabalho com uma pesquisa sobre a estilista
e sobre o artista surrealista.

Junte as informacdes da sua pesquisa, € crie a sua pecal

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situagdes
que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com a de
seus colegas.

“Streamlining em casa”

o Compreender o contexto historico da década de 1930 e
1. Competéncia de fundamentos ) = ) ) :
L a manifestacdo do design desta época, com conceito de
de area N }
eficiéncia e velocidade.

Ser capaz de reconhecer e aplicar caracteristicas de

2. Objetivos de aprendizagem streamlining no design moderno.
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3. Conteudos relacionados

Streamlining: Trata-se de um movimento estético bem
caracteristico do periodo entre guerras. O conceito principal
do movimento ¢ a velocidade, ja que estamos falando
de uma fase que contava com novas tecnologias e com a
idealizacédo de formas aeroespaciais, e esse conceito marcou
todas as producdes da década, com formatos arredondados
e aerodindmicos.

4. Descricdo da SP

A TokStok, grande rede de lojas de mobiliario e artigos de
decoracdo, solicitou a vocé a criagdo de uma peca para ser
comercializada em uma linha retrd” que eles estdo lancando
que conta com a década de 1930 como a principal inspiragao,
sobretudo o estilo streamlining.

A solicitacdo que a loja fez fol que vocé criasse uma pecga de
decoracdo para casa. (ou seja, vocé ndo deve incluir objetos
de escritdrio ou eletrodomésticos).

5. Resolugédo da SP

Vocé deve pesquisar a década de 1930 e o design desenvolvido
nessa época para objetos de decoragao.

Investigue os principais designers com criagdes de
streamlining e conheca suas obras.

Junte essas informacdes e desenhe sua propria peca.

= Lembre-se

A década de 1930 foi marcada pela inumera producao de maquinas, que
tinham o objetivo de facilitar a vida das pessoas.

O streamlining influenciou profundamente o design em todas as areas de
producao, inclusive a industria automobilistica dos EUA e da Europa.

A industria parou de produzir carros com a configuracao retangular e
passou a utilizar linhas fluidas e elegantes, com modelos mais simétricos,
com o conceito que sugeria velocidade e futuro.

@ Faca vocé mesmo

Pesquise o trabalho do pai do design industrial: Raymond Loewy.
Conheca melhor seu trabalho, seu conceito, sua producao e suas ideias.

Ele € certamente uma incrivel fonte de inspiracao!

Faca valer a penal!

1. Quem foi Alvar Aalto?

A. Importante politico nazista.

B. Designer grafico do inicio do século.
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C. Arquiteto finlandés.
D. Autor da garrafa da Coca Cola.
E. O pai do desenho industrial.

2. Quem foi o designer responsavel pela criagao da locomotiva de vapor
da Pennsylvania Railroad S1,em 19397

A. Raymond Loewy.

B. Kem Weber.

C. Henry Ford.

D. Marlene Dietrich.

E. Salvatore Ferragamo.

3. Aitaliana Elsa Schiaparelli se destacou na década de 1930 pela criagao
de:

A. Cadeira e relogio de mesa, com estética streamlining.
B. Apontador de lapis com formato de motor de aviao.
C. Vestido de noiva da princesa Gracy Kelly.

D. Vestido com estampa de lagosta.

E. Cadeira Paimio.

4. Quais foram as principais mudancas que a industria da moda viveu na
transicdo da década de 1920 para 19307

A. Os vestidos ficaram mais enviesados e as saias, mais longas.
B. As saias ficaram mais rodadas e os cabelos eram usados mais curtos.
C. Os vestidos passaram a ter cintura baixa e decotes mais fechados.

D. As curvas femininas eram menos valorizadas, exaltando a liberdade
feminina.

E. Os trajes de banho passaram a ser produzidos em algodao.

5. Qual a principal importancia do design grafico na década de 19307

A. A industria da moda utilizava o design grafico para lancar os novos
modelos.
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B. Diagramas, ilustracdes e legendas convocavam cidadaos a participar
dos esforcos de guerra.

C. O streamlining foi altamente divulgado através de jornais e revistas
especializadas.

D. As ilustracdes de divulgacdo do cinema faziam com que o publico
acompanhasse as roupas e maquiagens de Greta Garbo.

E. Coco Chanel lancou uma grife de sapatos através da Revista Vogue
em 1935.

6. A que se refere o termo streamlininge em quais produtos esse estilo
foi aplicado?

7. Quais eram as principais mensagens transmitidas pelas propagandas
de guerra?
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Unidade 3

DESIGN PQOS 22 GUERRA
MUNDIAL

Convite ao estudo

Em nosso percurso pela historia do design e suas acepcdes, chegamos
a Unidade 3 do Livro Didatico. Neste momento, estudaremos a década de
1950 com suas principais inovacoes esteticas, bem como algumas das mais
significativas transformacdes sociais ocorridas entdo. Vocé vai conhecer
algumas das escolas de design mais importantes para a historia do ensino do
desenho industrial: a Escola de Design de Ulm e a Escola Superior de Desenho
Industrial (ESDI). Vocé sabe qual € a relagdo entre design e descentralizacao?
Na Secdo 3.2 vocé compreendera bem essa conexdo e suas consequéncias,
bem como a influéncia que © nacionalismo exerce sobre o design. Na Secao
3.3, vamos estudar as transformacdes sociais e politicas atraves das ideologias
tangiveis do design, bem como a conexao e as influéncias que o design sofre a
partir da industria e da comunicacao. Nao tem como falarmos de tecnologia e
comunicagao sem mencionarmos o desenvolvimento acelerado de processos
de informacao e as novas tecnologias e materiais acessiveis no design. Por fim,
na Secao 3.4 vocé compreendera o design na era do marketing. O seu livro
didatico te convida a refletir sobre o papel do design e do designer no universo
corporativo. Ainda na Secao 3.4, vamos estudar Advertising Arts, e suas principais
caracteristicas. E entao? Pronto para enfrentar o desafio de uma situacao da
realidade profissional? Vamos (3!

Situagado da realidade profissional (SR)

Vocé inaugurou seu proprio atelié de design. Sua equipe trabalha de forma
colaborativa, interagindo diretamente com os clientes. O objetivo principal do
seu atelié € assegurar um processo criativo, aberto e dinamico. Vocé montou
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Secao 3.1

A Escola de ULM e a ESDI

Dialogo aberto

Sua carreira como designer esta indo de vento em popal!

Com toda a experiéncia adquirida até o momento, vocé resolveu arriscar abrir seu
proprio atelié de design, o Armazém de Propostas, e estd contratando profissionais
para agregar a sua equipe.

E ja tem cliente querendo contratar seus servicos.

Depois de alguns trabalhos realizados com algumas marcas de eletronicos, a NTT
DoCoMo entrou em contato com vOCEs.

A NTT DOCOMO é uma empresa japonesa que esta prestes a desembarcar no
mercado brasileiro, mas mesmao sendo uma marca ja conhecida e bem estabelecida
no Japado, a companhia devera encontrar algumas dificuldades para entrar no setor
de celulares daqui, e tera que apresentar diferenciais para conquistar o consumidor.
Por isso, contratou o Armazem de Propostas. Parabéns! Sera um otimo trabalho a ser
realizado!

Vamos comecar desenvolvendo um aparelho de celular. O publico-alvo sera
formado por jovens e adolescentes, de 15 a 22 anos de idade. A empresa teve a ideia
de lancar o aparelho junto com uma camiseta, que os primeiros 1000 consumidores
vao ganhar de brinde.

O seu maior desafio aqui € competir no mercado de celulares com 0s quesitos
diferenciacao e funcionalidade.

Para direcionar nosso trabalho, vamos pensar no conceito do celular a partir
das caracteristicas da Escola de Design de Ulm, Alemanha, que teve um papel
super importante na evolucdo do design industrial principalmente no ramo dos
eletrodomesticos.

E ndo se esqueca da criacdo da camiseta que acompanhara o produto. Ela deve
seguir o mesmo conceito do celular.
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E ai, preparado? Entregue uma apresentacao com imagens do celular e da
camiseta. Cite os materiais utilizados e os elementos levados em consideracao para a
elaboracdo do projeto. Justifique suas escolhas. E bom trabalho!

Nao pode faltar

Chegamos a década de 1950! Considerada como um periodo de mudancas
significativas pos-guerras mundiais que antecedem a fase de grandes revolucdes
comportamentais e tecnologicas da sequnda metade do seculo XX.

E nesta década que a televisdo chega as nossas casas. O design industrial trabalhou
bastante na elaboracao dos primeiros aparelhos.

@ Reflita

Vocé sabia que a televisao foi dos dispositivos de maior responsabilidade
pelas transformacdes comportamentais do seculo XX?

Vendido no inicio como uma versao mais “atualizada” do radio, o modelo Raytheon
TV, apenas acessivel a parcela mais rica da sociedade, comecou a ser comercializado
em 1949,

Figura 3.1 | Raytheon TV

Fonte: Disponivel em: <http://instappraisal.quadrixit.netdna-cdn.com/sites/instappraisal/files/appraisal_images/
TV.jpg>. Acesso em: 29 jul. 2015.
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O cinema estava no auge, com uma forte producdo vinda dos estudios de
Hollywood. As atrizes que representavam os maiores icones da €poca eram Marilyn
Monroe, Audrey Hepburn e Brigitte Bardot.

Figura 3.2 | Marilyn Monroe; 3.3 | Audrey Hepburn; 3.4 | Brigitte Bardot

Fonte: Disponivel em: <http://static.glamurama.uol.com.br/2014/05/bonequinha-de-luxo-1.jpg>,
<http://photopamperparty.co.uk/wp-content/uploads/galleries/post-704/full/Annex%20-%20Monroe,%20Marilyn_013 jpg>,
<http://pamelageller.com/wp-content/uploads/2015/02/Brigitte-Bardot-Duckfacel,jpg>. Acesso em: 29 jul. 2015.

A industria da moda foi marcada por Christian Dior, que em 1947 criou a estética
New Look, que revolucionou a moda, deixando-a mais feminina, encantadora e
atraente, com a cintura mais bem marcada, sapatos de saltos altos, luvas e acessorios
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requintados, como chapeus, peles e joias. Eram utilizados muitos metros de tecido
para confeccionar um vestido, com saias na altura dos tornozelos.

Figura 3.5 | Estética New Look

Era o periodo de 3pice da alta-
costura. Alguns dos nomes mais
significativos da criagdo de moda
desta década, além de Christian Dior,
sao: Cristobal Balenciaga, espanhol,
conhecido como o grande mestre da
alta-costura, Hubert de Givenchy, Pierre
Balmain, Chanel, Madame Gres e Nina
Ricci, responsaveis pela sofisticacao no
vestuario da época. Em se tratando de
sapatos, nao podemos deixar de citar
o francés Roger Vivier, que elaborou
o salto-agulha, em 1954, e o salto-
chogue em 1959.

Fonte: Disponivel em: <http://ceicinhafigueiredo.com.br/
wp-content/uploads/2013/11/the-new-look-1947 jpg>.
Acesso em: 29 jul. 2015.

D Exemplificando

Figura 3.6 | Salto-Agulha, 1954

Fonte:  Disponivel —em:<http://www.iconiq.cz/wp-content/uploads/roger-vivier-stilleto-dior-1954.jpg>.
Acesso em: 17 jul. 2015.

Enquanto a alta-costura parisiense fazia sucesso, os Estados Unidos estavam
avancando na direcao do prét-a-porter - termo em francés que significa pronto
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para vestir, que nada mais € do que um esquema industrial de moda, com roupas
de boa qualidade produzidas em série, e geralmente assinadas por um estilista. Tem
precos mais acessiveis do que a alta-costura e, conseguentemente, tambéem menos
exclusividade. Esse processo teve um papel importante na democratizacdo da moda,
e fortaleceu o setor norte-americano, que desenvolvia e especializava cada vez mais
suas técnicas de producdo em massa.

A década de 1950 da inicio a um mercado com grande potencial, tanto nos
meios de comunicagdo € na moda, como acabamos de ver, quanto na industria
automonbilistica, que produzia grandes carros, confortaveis e com um design mais
luxuoso, veiculos mais baixos e mais compridos. A dona de casa americana era exibida
pela publicidade como uma mulher jovem, bonita e feliz, particularmente em virtude
da evolucao dos eletrodomesticos, como leves aspiradores de po e maquinas de lavar
roupas.

Os designers tinham mesmo uma grande atuacao nessa conjuntura todal E esse
papel fundamental exercido pelos designers no século XX tem origem na disseminacdo
de escolas de design industrial que foram surgindo ao longo dos anos. Vamos falar
sobre algumas delas, provavelmente as mais importantes: a ULM e a ESDI.

Figura 3.7 | Edificio da Escola de Design de Ulm

W i URA : “ ‘A' ‘T‘ P

Fonte: Disponivel em: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/b/bc/1955_Foto-HansGConrad_HfGUIM_
Architekt-MaxBill jpg/800px-1955_Foto-HansGConrad_HfGUIM_Architekt-MaxBilljpg>. Acesso em: 20 jul. 2015.
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Na década de 50, surgiu na Alemanha uma das escolas de design mais progressivas
da historia, a Escola de Design de Ulm ou Escola de Ulm (Hochschulefur Gestaltung
Ulm). Foi idealizada para favorecer os principios da Bauhaus e rapidamente ganhou
destague mundial no ensino de design. Novos olhares sobre comunicagao visual,
design industrial e fabricacao eram pesquisados e colocados em pratica por seus
alunos e professores.

Entrou em funcionamento em 1953 e foi dirigida, nesta primeira fase, pelo artista
plastico e escultor suico Max Bill (1908-1994), ex-aluno da Bauhaus. A Ulm tinha como
objetivo a busca de um projeto inspirado em conceitos como educacao, politica,
pedagogia e design. Da Bauhaus permanecia um compromisso com o design comao
uma influéncia arrojada da sociedade, porem privado de recursos vanguardistas de
conteudo libertario que havia se sobressaido das manifestacdes da Bauhaus.

Bill ficou na dire¢cdo da Ulm de 1953 a 1957. Tomas Maldonado, artista e designer
argentino, dirigiu a Ulm na segunda fase, e a partir de entdo passou a apostar cada
vez mais na racionalizacdo e no racionalismo como fatores determinantes para os
resultados do design. As principais caracteristicas do design ulmiano sdo abstracao das
formas, utilizacao de materiais inovadores, desenho ergondmico, versatil e adaptavel,
e uma tendéncia estética para o avanco cientifico e tecnologico, sendo responsavel
pela conotacao do design como uma area essencialmente interdisciplinar. A Ulm
tem um papel importante na evolucao do design industrial nos setores de utilitarios,
sobretudo no que diz respeito a eletrodomeésticos.

Tracos importantes do seu estilo estavam relacionados diretamente a extrema
funcionalidade de seus produtos, que restringia as formas e as cores a sua minima
expressao. As cores mais utilizadas eram cinza, bege e mate.

D Exemplificando

O departamento de Design Grafico da Ulm foi responsavel pela criagao
da identidade visual da companhia aérea alema Lufthansa.

Figura 3.8 | Identidade visual da Lufthansa, criada pela Ulm

Fonte: Disponivel em: <http://cdn.casavogue.globo.com.s3.amazonaws.com/wp-content/
uploads/2012/02/expo_ulm_school_01,jpg>. Acesso em: 20 jul. 2015.
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Figura 3.9 | Tableware TC100, trabalho de conclusdo de curso de Hans (Nick)
Roericht 1958-1959

Fonte: Disponivel em: <http://cdn.casavogue.globo.com.s3.amazonaws.com/wp-content/
uploads/2012/02/expo_ulm_school_03 jpga>. Acesso em: 20 jul. 2015.

Figura 3.10 e 3.11 | Toca-discos BRAUN SK4BRAUN Pocket radio - Modelo T3

Fonte: Disponivel em: <http://cdn.casavogue.globo.com.s3.amazonaws.com/wp-content/
uploads/2012/02/expo_ulm_school_07jpg>. Acesso em: 20 jul 2015 <http://s2.glbimg.com/
D3cSfIwn9YIwtOVV916khz_yiBSFAWjnMo0P84zPNvZloz-HdGixxa_8qOZvMp3w/e.glbimg.com/og/ed/f/
original/2013/04/19/cv332_gente_no_design_dieter_rams_01jpg>. Acesso em: 20 jul. 2015.
O T3 de Dieter Rams € um dos objetos mais famosos de desenho
industrial na segunda metade do século XX, e serviu de alguma forma

COMO iNspiragdo para a criagcdo do design do iPod.

Como exemplo dos produtos fabricados na Ulm podemos falar do toca-discos BRAUN
SK4, elaborado por Dieter Rams em 1956, que tem foco na facilidade de uso. O toca-
discos foi colocado em uma caixa de metal branca com os dois lados de madeira
clara, ao invés de utilizar madeira pesada e escura, como era comum na época. O
painel de comando também esta no topo do aparelho. Outra inovacado foi a tampa
de plastico transparente, que deixou sua aparéncia ainda mais leve. Os alto-falantes
separados também eram uma novidade que melhoravam a qualidade do som.

Dieter Rams € um designer de renome do seculo XX, que influenciou profissionais
relevantes da atualidade, como Jonathan Ive, designer da Apple, e alguns de seus
projetos fazem parte inclusive do acervo de museus como o0 MoMa, em Nova York.
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Seu encerramento ocorreu em 1968, mas continuou exercendo fascinio e
influenciando o ensino do design. No Brasil, por exemplo, a implantacao da Escola
Superior de Desenho Industrial, ou ESDI, foi diretamente inspirada no modelo ulmiano,
através do intercambio direto com os docentes da Ulm e do envolvimento de ex-
alunos na criacdo e na conducao da escola.

A ESDI foi fundada em 1963, no bairro da Lapa, no Rio de Janeiro, e sua abertura &
considerada um marco definitivo do inicio dos cursos de design no Brasil.

Quando iniciou suas atividades, tinha um carater experimental e contava com um
grupo pequeno de docentes, que tinham pouca experiéncia com o Ensino Superior,
mas por causa das influéncias diretas da Ulm e Bauhaus, a ESDI foi recebida como
uma inovacao No Ensino Superior brasileiro.

Desde sua implementacado, a Escola Superior de Desenho Industrial tem oferecido
um curso de design integrado, com habilitacdo dupla obrigatoria em design grafico
(comunicacao visual) e design de produto (projeto de produto).

Outra caracteristica em comum que a ESDI tem com a Bauhaus € o contexto de sua
Criacdo: ambas surgiram em cenarios conturbados. Em 1962 o Brasil estava vivendo
uma situacao politica instavel, com a rendncia de Janio Quadros e a posse de Joao
Goulart, um tanto complexa. A esquerda trabalhista, em meio a diversas manifestacdes
desejando o progresso. Joao Goulart e seu partido optaram por investir no design, com
a intencao de transmitir assim uma imagem moderna em prol do desenvolvimento
industrial. A partir das propostas de progresso que estavam em voga, Flexa Ribeiro,
0 secretario da Educacao e Cultura do Rio de Janeiro, com o apoio do governador
Carlos Lacerda e auxilio do Grupo de Trabalho (GT), se empenharam na viabilizacao
de um curso de design no Estado. Outra vantagem de se ter uma escola de desenho
industrial € preservar-se de pagar royalties de patentes importadas e produzi-las em seu
proprio pais. Dessa forma, o decreto de criacao da ESDI foi assinado em dezembro
de 1962.

O programa do curso da ESDI, ao ser implantado, contava com quatro anos de
duracdo: no primeiro o aluno estudava no Curso Fundamental, € nos trés restantes
cursava as disciplinas especificas, que eram distribuidas em trés departamentos:
Formacao Instrumental, Formacao Profissional e Informacao. Durante a implantacdo
efetiva da ESDI, o curso ofereceria quatro especializacdes, sendo elas nas areas
de: Fotografia, cinema e comunicacao visual, Radio e televisdo; Equipamento da
habitacdo; Industrializacdo da construcao.

Desde 1975 a ESDI foi definitivamente incorporada a UERJ (Universidade do Estado do
Rio de Janeiro). Alem do curso de graduacao, oferece tambem o mestrado em design.
O aluno e constantemente motivado a refletir sobre o desenho industrial e o papel do
profissional da area.
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Pesquise mais
MORAES, Dijon. Limites do Design. Sao Paulo: Studio Nobel. 1999.

Dividido em quatro partes, livro € interessante porque conta a historia do
Design. Vocé vai encontrar informacdes sobre o Design como atividade
projetual, os materiais e as tecnologias utilizadas pelo Design no periodo pos-
Segunda Guerra Mundial, e outros temas relevantes vistos aqui nesta secao.

Assimile

A década de 1950 € o periodo que antecede a fase de grandes revolucdes
comportamentais e tecnoldgicas da segunda metade do século XX. A
televisdo, o cinema, o rock n'roll, o New Look de Christian Dior foram
elementos significativos para as principais mudangas comportamentais
da sociedade.

Faca vocé mesmo

Realize uma pesquisa de nomes de designers brasileiros conceituados
e reconhecidos no mercado que tenham sido formados pela ESDI.
Pesquise sobre seus projetos e escolha o profissional com quem vocé
mais se identifica, e justifique sua escolha.

Sem medo de errar

O seu atelié de design, o Armazem de Propostas, entrou com o pé direito no

mercado!

A NTT DoCoMo ¢ a principal empresa de telefonia celular do Japdo. A empresa

oferece uma ampla variedade de servicos multimidia moveis. Alem de filiais na Europa
e na América do Norte, a empresa esta expandindo seu alcance global através de

aliancas estratégicas com fornecedores de servicos moveis e multimidia na Asia-
Pacifico e Europa. E agora, estéd chegando na America do Sul, especialmente para

seduzir o consumidor jovem brasileiro.

Sua equipe esta pronta para o desafio. A reunido ja esta agendada. SO falta vocé

comecar a esbocar o projeto.

Vamos pensar juntos: se o publico-alvo é formado por jovens e adolescentes, de 15
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a 22 anos, e as principais caracteristicas solicitadas pelo cliente foram: diferenciacao
e funcionalidade, como vocé vai fazer para inovar?

Lembre-se: o conceito do produto sera influenciado pelos elementos da Ulm:
utilizacdo de materiais inovadores, desenho ergondmico, versatil e adaptavel, tendéncia
estética ao avanco cientifico e tecnologico, extrema funcionalidade. Cores utilizadas:
cinza, bege e mate.

Tendo o conceito definido e projeto esbocado, parta para a criacdo da camiseta,
que deve atingir o mesmo publico-alvo, e precisa ser atrativa, pois sera apresentada
como um brinde especial aos 1000 primeiros consumidores que adquirirem o celular.

Interessante e divertido, concorda?

fr{ Atencéo!
Y

A Escola de Design de Ulm ou Escola de Ulm (Hochschulefur Gestaltung
Ulm) surgiu na década de 50, na Alemanha e € até hoje considerada
uma das escolas de design mais progressivas da historia. Foi idealizada
para favorecer os principios da Bauhaus e rapidamente ganhou destaque
mundial no ensino de design. Um novo olhar sobre comunicagao visual,
design industrial e fabricacao eram pesquisados e colocados em pratica
por seus alunos e professores.

= Lembre-se

A Escola de Design de Ulm encerrou suas atividades em 1968, mas
continuou influenciando o ensino do design. A implantacdo da Escola
Superior de Desenho Industrial, ou ESDI, no Brasil, foi diretamente inspirada
Nno Mmodelo ulmiano, atraves do intercambio direto com os docentes da
Ulm e do envolvimento de ex-alunos na criacao e na conducao da escola.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos voce a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situagdes
que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com as de
seus colegas.
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“O design na década de 1950”

Ser capaz de propor solugdes em design tendo por
1. Competéncias técnicas embasamento as caracteristicas estéticas do design
elaborado na década de 1950.

Reconhecer as caracteristicas estéticas do design elaborado
2. Objetivos de aprendizagem na década de 1950, no que diz respeito a mobiliario,
eletrodomesticos, automoveis, moda ou design grafico.

A década de 1950 da inicio a um mercado com grande
potencial, tanto nos meios de comunicagao e na moda,
como acabamos de ver, quanto na industria automonbilistica
que produzia grandes carros, confortaveis e com um design
mais luxuoso, sendo mais baixos € mais compridos. A dona
3. Conteudos relacionados de casa americana era exibida pela publicidade como uma
mulher jovem, bonita e feliz, particularmente em virtude da
evolugdo dos eletrodomesticos, como leves aspiradores de
po e maquinas de lavar roupas.

Os designers tinham mesmo uma grande atuagdo nessa
conjuntura todal!

Estamos no Brasil, em 1959. Vocé trabalha para a revista O
Cruzeiro, que entre seus diversos assuntos conta fatos sobre
4. Descricédo da SP a vida dos astros de Hollywood, cinema, esportes e saude.
Também ha secdes de charges, politica, culindria e moda.
Voceé vai escrever uma matéria sobre design.

Escolha sobre o que gostaria de escrever: moda, automoveis,
eletrodomeésticos, moveis e decoragdo ou design grafico.
Tendo escolhido o segmento, faga uma pesquisa sobre
o que foi langado na década de 1950 e escreva um texto,
acompanhado de fotos, com as principais caracteristicas do

5. Resolugédo da SP

design desta década.

Lembre-se

A década de 1950 é considerada como um periodo de mudancas
importantes pos-guerras mundiais que antecedem a fase de grandes
revolucdes comportamentais e tecnologicas da segunda metade do
seculo XX.

@ Faca vocé mesmo

O design grafico desenvolvido na Ulm foi muito significativo. Faca uma
pesquisa e monte uma pasta com as imagens e 0s elementos estéticos
gue mais lhe chamam atencao.
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Faca valer a pena

1. Quando falamos sobre o modelo Raytheon, de que produto estamos
falando?

a. Um toca-discos criado na Ulm.
b. Um aparelho de televisao.

c. Um aparelho de radio de bolso.
d. Um jogo de pratos e xicaras.

e. Uma locomotiva a vapor.

2. Responsavel pela estética New Look, que revolucionou a moda,
deixando-a mais feminina.

a. Coco Chanel.

b. Elsa Schiaparelli.
c. Dolce & Gabanna.
d. Marilyn Monroe.
e. Christian Dior.

3. Quais eram as caracteristicas do New Look?

a. Minissaias, jaquetas de couro e 6culos escuros.

b. Vestidos longos com grandes decotes nas costas, joias e pele.

c. Sapatos de saltos altos, cintura bem marcada, acessorios requintados.
d. Vestidos curtos, tecidos leves como malha e jérsei.

e. Calcas compridas para mulheres, luvas e camisas de seda.

4. Quem é Dieter Rams?

a. Designer da Ulm, grande nome do século XX. Influenciou profissionais
relevantes da atualidade.

b. Artista e designer argentino, dirigiu a Escola de Design de Ulm na
segunda fase.

c. Artista plastico suico, ex-aluno da Bauhaus, fundador e diretor da Escola
de Design de Ulm na 12 fase.
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d. Estilista responsavel por elaborar o salto-agulha, em 1954 e o salto-
choque em 1959.

e. Governador do Rio de Janeiro, assinou o decreto de criagdo da ESDI
em dezembro de 1962.

5. Principais caracteristicas dos produtos elaborados na Ulm:

a. Muitos ornamentos que tém principalmente funcao decorativa.

b. Materiais inovadores, versateis e adaptaveis, extrema funcionalidade.
c. Conceito principal: a velocidade e a durabilidade.

d. Design futurista, sendo prata e cinza as cores mais utilizadas.

e. Cores muito fortes, design arrojado, formas geomeétricas.

6. Como surgiu a Ulm? Qual era sua principal motivacdo e seus objetivos?

7. Como surgiu a ESDI? Qual € a relacao que ela tem com a Escola de
Design de Ulm?
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Secao 3.2

Industria e sociedade no pds-guerra

Dialogo aberto

A parceria da NTT DoCoMo com seu atelié, Armazém de Propostas, estd indo
muito bem, resultado do seu trabalho sério e comprometido.

Como voceé vai ver ao longo desta secao, o Japao foi um pais que desenvolveu de
maneira significativa sua industria no periodo pods-Segunda Guerra Mundial, e foi nesta
época que houve o boom no setor de cameras fotograficas. Um produto importante
lancado no final da década de 1950 e muito comercializado na década de 1960 foi
a camera Olympus Pen, da Nikon. Vocé vai conhecer esta camera e utiliza-la como
referéncia estética para seu proximo projeto em parceria com a NTT DoCoMo: a
camera fotografica DoCoMo BrasilTech.

Ao finaldesta secaovocé entregara sua proposta da camera, e como o departamento
de marketing da NTT DoCoMo decidiu, todos os produtos langados acompanharao
um brinde para os primeiros 1000 consumidores, e agora a camera vira com um bone,
tambem elaborado por vocé.

Lembre-se, o publico-alvo ainda € o mesmo dos celulares: jovens entre 15 e 22
anos de idade.

Vamos em frente, pois temos muito trabalho por ail

Boa sortel

Nao pode faltar

Na Secdo 3.2 do seu Livro didatico, continuaremos a falar sobre o design no periodo
Pos-Segunda Guerra Mundial.
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@ Reflita

Essa fase tem uma importancia incontestavel para o desenvolvimento
mundial do design, ja que o periodo de guerra foi responsavel por uma
evolugcao tecnoldgica e produtiva muito grande, no que diz respeito
principalmente a notaveis avancos cientificos, como, por exemplo, a
bomba de hidrogénio, o radar, equipamentos eletronicos e militares etc.

Os Estados Unidos eram, mais uma vez, os principais produtores e fornecedores
de produtos relacionados a tecnologia de guerra, e isso resultou a eles um importante
desenvolvimento em seu parque industrial.

Empresas americanas como Boeing, General Eletric, General Dynamics, General
Motors, IBM, [T&T, Lockheed, McDonnel-Douglas expandiram suas operacdes
significativamente.

OQutros paises também se beneficiaram deste momento, exportando iNsumaos
agricolas e contribuindo para a manutencao do esforco de guerra, como, por exemplo,
Brasil e Argentina.

O Brasil, particularmente, teve um grande crescimento no setor industrial
nacional em virtude da necessidade de substituir mercadorias e produtos que seriam
geralmente importados da Europa. O design brasileiro passou por um restabelecimento
excepcional. A arquitetura nacional também ganhou notoriedade atraves de Oscar
Niemeyer com a construgao de Brasilia.

ég" Assimile

Oscar Niemeyer ¢ um icone da arquitetura brasileira, internacionalmente
conhecido. Ele se formou em arquitetura e engenharia na Escola Nacional
de Belas Artes. Niemeyer ficou famoso pela exploracao das possibilidades
plasticas e construtivas do concreto armado. Produziu obras grandiosas
que se caracterizam pelo uso de curvas.

Ha projetos de Niemeyer nas principais cidades brasileiras, entre eles a
Praca dos Trés Poderes, os predios do Congresso Nacional, o Palacio do
Planalto e o Memorial da América Latina.

Vamos conhecer alguns designers brasileiros atuantes do periodo pos-guerra:

Flavio de Carvalho (1899-1973), profissional importante da geracdo modernista
brasileira, além de designer atuava como arquiteto, engenheiro, cenografo, teatrologo,
pintor, desenhista, escritor, filosofo e musico! Foi responsavel pela criagdo da Cadeira
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FDC1, que tem tracos minimalistas e atemporais. Flavio de Carvalho era conhecido por
acreditar que o design de interior era tdo importante quanto a arquitetura. Os aspectos
graficos e esculturais da cadeira fizeram com que o objeto fosse considerado, na
década de 1950, uma obra inusitada e de vanguarda.

D Exemplificando

Figura 3.12 | Cadeira FDC1, projetada pelo designer brasileiro Flavio de Carvalho

Fonte: Disponivel  em: <http://www.radardesign.com.br/wp-content/uploads/2013/02/FutonCo-
Miniatura+PMR_FDC1-770x770.jpg>. Acesso em: 26 jul. 2015.

Arquitetoeurbanistabrasileiro Paulo Archias MendesdaRocha (1928), também pertencente
a geracao de arquitetos modernistas. Mendes da Rocha adotou nas ultimas decadas uma
posicdo de destaque na arquitetura brasileira contemporanea. E autor de projetos como
a cadeira Paulistano, de 1955, desenhada especialmente para o Clube Paulistano, em Sdo
Paulo. A cadeira foi considerada um marco na historia do design contemporaneo do Brasil,
POIS era uma peca impressionante pelo seu conceito, assim como pela graca de suas linhas
simples, com estrutura em aco flexivel e com "‘concha” em couro ou tecido.

ﬁ Exemplificando

Figura 3.13 | Cadeira paulistano

>

N

Projetada para a area de varanda e piscina do Clube Paulistano, em
1955, pelo designer brasileiro Paulo Archias Mendes da Rocha

Fonte: Disponivel em: <http://s2.glbimg.com/vMpEcROPVHrTAawLgoNegc7N_Lo=/smart/e.glbimg.com/
og/ed/f/original/2014/04/16/design_para_pets_13.jpg>. Acesso em: 26 jul. 2015.
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Aqui no Brasil, o design comeca realmente a ser tratado como especialidade
artistica diferenciada a partir da criacdo do primeiro escritorio de design, o Forminform,
em 1958, por Alexandre Wollner, Geraldo de Barros, Rubem Martins e Walter Macedo.

Wollner, um dos principais nomes na formacao do Design no Brasil, participou de
uma série de entidades importantes na introducao do design no pais, como a ESDI,
por exemplo.

Foi o responsavel pela criacao da arte das latinhas de sardinha Coqueiro, em 1958,
além de outros trabalhos como as identidades visuais da Eucatex, Ultragaz, Escriba,
Santista, Brasilit, Infoglobo, Banco Itau, Hering, entre muitas outras. Wollner continua
em atividade.

Figura 3.14 | Sardinha coqueiro

Fonte: Disponivel em:<http://www.revistabrasileiros.com.br/wp-content/uploads/2013/11/wollner-sardinhas jpg>. Acesso em:
26 jul. 2015.

O design de moda também contou com importantes representantes brasileiras:
Mena Fiala (1908-2001), da Casa Canada, RJ, atuou por mais de 70 anos, destacando-
se como uma profissional meticulosa. Ficou conhecida pela busca de novos caminhos
e opcdes para o0 desenvolvimento da moda brasileira, além de se preocupar sempre
com avalorizacao e a qualificacao da mao de obra nacional. Mena Fiala foi responsavel
pelos primeiros desfiles de moda do pais.

Figura 3.15 e 3.16 | Desfiles Mena Fiala

Fonte: Disponivel em: <http://www.otempo.com.br/polopoly_fs/3.359056.1367275086!image/image jpg_gen/derivatives/
main-single-horizontal-img-article-fit_620/image jpga>. Acesso em: 26 jul. 2015.
<https://intwo files.wordpress.com/2011/10/casa-canadal jpg>. Acesso em: 26 jul. 2015.

Design pos 22 Guerra Mundial



Fiala, suairma Candida Gluzman e o costureiro Dener passaram a criar suas proprias
pecas, para clientes da alta sociedade, criando assim uma identidade para a moda
nacional. Os primeiros grandes desfiles de moda organizados por Fiala aconteceram
no saldo do luxuoso Copacabana Palace.

Pesquise mais

MICHETTI, Migueli. Moda brasileira e mundializacdo. Editora: Annablume,
2015.

A moda nos permite olhar um panorama mais amplo no qual a discussao
da identidade nacional transforma-se inteiramente. Ela nos situa no
cruzamento entre nossos dramas e dilemas locais, proprios a uma
provincia do mundo, e os interesses mais amplos aos quais uma ‘nagao
emergente’ nao pode se furtar.

Essa expansdo do parque industrial aconteceu em varios paises no periodo pos-
guerra, pois paises do mundo inteiro enfrentavam, como o Brasil, a necessidade de
suprir a falta de produtos europeus, o que descentralizava e enfraquecia a tradicional
predominancia do império mercadologico da Europa. O Japao tambem foi um pais
gue, mesmo apos a derrota em 1945, teve uma significativa ascensao e se transformou
em uma das maiores poténcias econdmicas do mundo, trazendo com isso O
enunciado de uma solida cultura de design gque alcangou sua projecao internacional a
partir de 1960. Grandes nomes do design japonés dessa época sao Yusaku Kamekura
e Kenji Ekuan. Kamekura (1915-1997) ¢ um grande nome do design grafico. Ele teve sua
formacao no Institute of New Architecture and Industrial Arts de Toquio, escola que
difundia as teorias da Bauhaus no Japao, em 1935. A sua producao foi vasta, incluindo
logomarcas, embalagens, layouts para livros e revistas, porém as mais memoraveis
obras foram os cartazes.

Kenji Ekuan, (1929-2015), nascido em Toquio,
Figura 3.17 | Yusaku Kamekura foi o designer da garrafa de molho de soja
Kikkoman. Ele tinha a ideia de criar um recipiente
resistente e facil de limpar. Até entdo, o produto
era vendido em lata, o que tornava seu uSoO
nada pratico. O projeto levou trés anos, e Ekuan
produziu mais de cem prototipos até chegar na
garrafinha que conhecemos hoje. Desde que ela
foi introduzida no mercado, em 1961, mais de
300 milhdes de garrafas foram comercializadas,

Fonte: Disponivel em: <http://tipografos mantendo o mesmo design desde entdo. Feito
net/design/kamekura-tokyo-2.jpg>. ) i 2 ) i
Acesso em: 26 jul. 2015 de vidro resistente, o recipiente € recarregavel e

praticamente inquebravel.
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Kenji Ekuan tinha como principal conceito em suas obras o fato de que o objetivo
essencial do design industrial sempre foi o de servir as pessoas de todas as classes
sociais, Nao apenas as mais privilegiadas financeiramente.

D Exemplificando

Figura 3.18 | Kikkoman

Fonte:  Disponivel em: <http://creativeroots.org/wp-content/uploads/2011/05/Japanese-soy-sauce-
Kikkoman-packaging jpg>. Acesso em: 26 jul. 2015

No setor de maquinas fotograficas, o Japao também teve uma participacao
importante depois da Segunda Guerra Mundial. Empresas como Nikon e Canon
estabeleceram-se no mercado durante esse periodo, e aos poucos a extensdo da
procura pelo produto ocupou a sua fabricacdo, que chegou a 1 milhdo de unidades
em 1955, No inicio da década de 1960 os japoneses assumiram um lugar que até
entao pertencia aos alemaes.

Figura 3.19 | Olympus-Pen-FT

Fonte: Disponivel em: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/67/Olympus-Pen-FT-with-38mm1_8 jpg>
Acesso em: 9 ago. 2015
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Em 1959, a NIKON lancou a série Olympus Pen. O design responsavel foi Yoshihisa
Maitani (1933-2009). Maitani trabalhou como designer de cameras fotograficas por
mais de 40 anos. A Olympus Pen foi rapidamente considerada uma camera classica. Era
uma camera pequena e de facil manuseio, gue praticamente nao tinha concorrentes.

@ Faca vocé mesmo

Interessante, ndo €? Aprofunde sua pesquisa e descubra mais sobre
Yoshihisa Maitani e os produtos que ele desenhou, pois 40 anos
desenhando cameras fotograficas, certamente vocé encontrara
curiosidades relevantes.

Como podemos perceber, 0 pos-guerra proporcionou o crescimento e a evolucao
do design em paises que até entdo representavam uma ‘periferia” da produc¢ao
industrial do mundo. Podemos identificar essa fase como a mais significativa para a
descentralizacdo da producdo industrial do mundo.

Todas as possibilidades de criacdo, fabricacao e demanda de mercado criaram uma
conjuntura que favorecia o desenvolvimento e a valorizagao do profissional de design,
e certamente o periodo pos-Segunda Guerra Mundial trouxe mudancas importantes
para a estabilizacdo da profissao do desenhista industrial, grafico, de embalagens, de
moda etc., as quais somos gratos ate hoje.

Sem medo de errar

Agora que vocé compreendeu melhor a conjuntura do parque industrial do
periodo pos-Segunda Guerra Mundial, e compreendeu que o0 Japdo se reergueu de
maneira significativa, esta na hora de colocar a mao na massa junto aos seus parceiros
japoneses da NTT DoCoMo.

Como vimos na secao anterior, a empresa japonesa esta entrando no mercado
brasileiro de eletronicos. Comecamos com um celular que vinha acompanhado de
uma camiseta, brinde para os primeiros 1000 consumidores.

Agora vamos trabalhar no projeto de uma camera fotografica, que tambéem trara
como brinde aos 1000 primeiros consumidores um bone.

O publico-alvo € o mesmo do celular lancado anteriormente: jovens de 15 a 22
anos.

O executivo da empresa japonesa solicitou que a camera tenha como referéncia
estética a Olympus Pen, langada no final da década de 1950 pela NIKON, e desenhada
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pelo importante designer japonés Yoshihisa Maitani, homenageado pela NTT
DoCoMo neste projeto.

Reuna-se com sua equipe e elabore este projeto: camera pequena, leve e de facil
manuseio e o boné que vira como brinde.

Bom trabalho!
.
§ Lembre-se

Vocé deve realizar uma pesquisa para descobrir © que o mercado oferece
ao publico-alvo, e crie um diferencial que cause interesse pelo produto.

ff‘i Atencéo!
Y

Atencao! ANTT DoCoMo € uma marca de eletrénicos japonesa, tentando
seinstalar no mercado brasileiro, e precisa trazer produtos com diferenciais
para chamar a atenc¢do do jovem consumidor brasileiro.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao
Desafiamos voce a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situagdes

que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com as de
seus colegas.

“Design Brasileiro”

Ser capaz de propor solugcdes em design tendo, por
1. Competéncias técnicas embasamento, as influéncias historico-sociais que a area sofreu
principalmente no periodo da primeira metade do séc. XX.

Reconhecer as caracteristicas estéticas do importante nome

2. Objetivos de aprendizagem do design brasileiro Alexandre Wollner.

Alexandre Wollner (1928) ¢ o mais antigo designer grafico
brasileiro ainda em atividade. Em 1951 entrou no curso de
Comunicagédo Visual no Instituto de Arte Contemporanea do
MASP. Completou a sua formagao na HFG, Alemanha, para
onde foi em 1954, a convite do entéo reitor Max Bill.

Entre 1955 e 1958, fez estagio no escritorio de Otl Aicher
em Ulm, e participou da implantacao dos projetos da Braun,
Lufthansa e Herman Miller. Quando retornou para Sdo Paulo,
em 1958, abriu o primeiro escritorio de design do pais,
o Forminform. Wollner elaborou a identidade visual para
varias grandes empresas brasileiras, incluindo sistemas de
sinalizagdo, design editorial, linhas de embalagem e cartazes.

3. Conteudos relacionados
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Vocé deve realizar uma pesquisa e montar um portfolio com

4. Descricdo da SP as principais obras de Alexandre Wollner.

Essa pesquisa enriquecera seu repertorio e ajudara a construir
senso critico. Compreender a trajetoria de um designer
brasileiro de atuagdo tao significativa € essencial para tracar
um caminho sério e comprometido no mercado de trabalho.

5. Resolugdo da SP

-
El Lembre-se

Wollner foi o responsavel pela criacao da arte das latinhas de sardinha
Coqueiro, em 1958, além de outros trabalhos, como as identidades visuais
da Eucatex, Ultragaz, Escriba, Santista, Brasilit, Infoglobo, Banco Itau,
Hering, entre muitas outras. Wollner continua em atividade.

@ Faca vocé mesmo

Vamos exercitar a criatividade!
Desenhe uma nova versao da lata de sardinha Coqueiro!

Quais elementos estéticos vocé manteria e quais elementos vocé
substituiria?

Faca valer a pena

1. Por que o Brasil teve uma evolucao importante no setor industrial no
periodo pos-Segunda Guerra Mundial?

a. Porque os Estados Unidos forneciam todo o material que o Brasil
precisava para sua producao.

b. Porque o Japao era um importante aliado na fabricacdo de cameras
fotograficas.

c. Porque a moda brasileira ficou internacionalmente famosa a partir da
influéncia de Christian Dior.

d. Porque precisou substituir mercadorias e produtos que seriam
geralmente importados da Europa.

e. Porque Chateaubriand trouxe a televisdo para o Brasil na década de
1950 e Niemeyer ficou famoso pela construcao de Brasilia.

Design pos 22 Guerra Mundial 145



2. Quem foi Flavio de Carvalho?

a. Importante arquiteto brasileiro, trabalhou como assistente dos principais
projetos de Oscar Niemeyer.

b. Profissional brasileiro, designer, arquiteto, engenheiro, cendgrafo,
teatrologo, pintor, desenhista, escritor, filosofo e musico.

c. Professor da Escola Superior de Desenho Industrial e da Ulm.

d. Famoso costureiro, trabalha na Casa Canada produzindo modelos de
alta-costura nacional para a high society carioca.

3. Designer, Arquiteto e urbanista brasileiro, pertencente a geracao de
arquitetos modernistas. Adotou nas ultimas décadas uma posicao de
destaque na arquitetura brasileira contemporanea. Designer responsavel
pela elaboracao da famosa cadeira Paulistano, na década de 1955:

a. Oscar Niemeyer.

b. Paulo Archias Mendes da Rocha.
c. Walter Macedo.

d. Rubem Martins.

e. Alexandre Wollner.

4. Quem foi Mena Fiala?

a. Arquiteta e designer brasileira, membro do movimento de arquitetos
modernistas.

b. Modelo/manequim brasileira famosa nos primeiros desfiles realizados
no Brasil.

c. Gerente do Copacabana Palace, no RJ, na década de 1950.

d. Modista brasileira, preocupada com a valorizagcao e a qualificacao da
mao de obra nacional.

e. Designer de cameras fotograficas, trabalhou por mais de 40 anos para
a NIKON.

5. Quando o Japao ocupou o lugar da Alemanha na lideranca da producao
de cameras fotograficas?

a. A partir de 1945.
b. A partir de 1970.

Design pos 22 Guerra Mundial



c. A partir de 1960.
d. A partir do ano 2000.
e. A partir de 1911.

6. Fale sobre a importancia que Alexandre Wollner tem para o
desenvolvimento do design brasileiro.

7. Fale sobre o design japonés e comente o trabalho de alguns dos
principais designers, expostos nesta secao.
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Secao 3.3

De 1945 a 1989: um mundo multinacional e suas
influéncias no Design

Dialogo aberto

Vamos dar continuidade aos trabalhos realizados a partir da parceria da empresa
japonesa NTT DoCoMo, com seu atelié Armazém de Propostas.

A NTT DoCoMo tem recebido um excelente retorno. O consumidor brasileiro
parece ter simpatizado com a marca japonesa, € a empresa apareceu em seu atelié
com uma nova proposta: minicaixa de som portatil. O aparelho € simples: tem entrada
para cabo USB, podendo plugar qualquer dispositivo externo a caixa de som, que
apesar de compacta, tem uma excelente reproducao. O usuario podera ouvir musicas
através de IPhone ou qualquer outro tipo de smartphone, IPod, notebook, cartao
SDHC ou pendrive.

O diferencial deste produto € que o publico-alvo ndo € o mesmo dos produtos
anteriores elaborados em parceria da NTT DoCoMo e do Armazém de Propostas.
Desta vez, o consumidor que a empresa japonesa quer atingir esta na faixa dos 35 e
45 anos de idade, e para conquistar este publico, a caixa de som tera o formato de um
walkman, com o intuito de investir na memoria afetiva deste consumidor.

Nesta secdo, vocé conhecera o primeiro modelo de walkman a se transformar em
um sucesso de vendas, e € nele que vocé vai encontrar inspiracao para este projeto.

Ao final desta secdo, entregue ao seu professor O seu exercicio projetual em
formato de apresentacao Power Point, contendo as imagens do seu prototipo. Vamaos
trabalhar com trés opcdes de cores, e um formato — apesar de contemporaneo —
devera mostrar referéncias claras do walkman lancado na década de 1980.

Nao pode faltar
Como pudemos perceberatéagora, 0 design se apoia nos principaisacontecimentos

historicos, nas transformacdes sociais e politicas de cada época. Se
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ele ndo se baseasse nessas mudancas, Nao haveria evolucao, o design seria sempre
O MesmMo, sSem progressos ou avancos Na funcionalidade e na estética dos produtos.

Nesta secdo, abordaremos novamente as principais consequéncias que o design
sofreu no periodo pos-guerra, porem iremos avancar para as décadas de 1960, 1970
e 1980.

Ao estudarmos a historia do design, percebemos que ele e reflexo das diferencas
entre as geracdes e também € uma forma de expressao das mudancas de crencas e
valores da sociedade. O periodo pos-guerra conheceu uma fase de liberdade social, e
0 design acompanhou essa tendéncia.

A partir de 1945, durante a Guerra Fria, os Estados Unidos expandiram atraves
da midia o American Way of Life, com o intuito de deixar clara a diferenca entre as
sociedades capitalista e socialista.

ég‘, Assimile

O American Way of Life nada mais € do que a demonstra¢do da cultura e
do estilo de vida americano, que afirmava que qualquer individuo é capaz
de melhorar sua qualidade de vida atraveés de determinacdo e trabalho.
E certamente, quando falamos em qualidade de vida, estamos nos
referindo ao poder de compra.

Havia uma grande producao no parque industrial americano e era necessario criar
uma demanda para todos esses produtos, e estimular o consumidor a trocar aparelhos
antigos, como fogdes, radios, geladeiras e até mesmo automaoveis, por novos. O
American Way of Life cria o habito de consumo nao associado a necessidade e sim ao
conceito de obsolescéncia estilistica (ou seja, troca-se um produto por um mais Novo
e mais bonito).

@ Reflita

Assim, os Estados Unidos se transformaram no simbolo da maior sociedade
consumista, em qgue a prosperidade dependia de um consumo sempre
progressivo, O que gera uma producao de itens descartaveis ou de curta
duracao (produtos fabricados para funcionar por um tempo reduzido), pois
guanto mais se descarta, mais possibilidade de manufatura e de venda.

Nesta corrida desenfreada pelo consumismo, surge um movimento artistico
chamado Pop Art, que se apropriava de elementos da cultura de massa, ou seja,
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simbolos comerciais e do cotidiano, e os transformava em arte. A Pop Art logo atingiu
O grande publico e tornou-se popular, proporcionando ao design novas formas de
expressao. O movimento, ad mesmo tempo que ironizava © consumo exacerbado,
também o celebrava. Era uma especie de devocao as logomarcas, historias em
quadrinhos, celebridades do cinema, da musica e até mesmo da politica. A arte e
a publicidade passaram a ter a mesma estética. Os maiores representantes deste
movimento foram Andy Warhol, Roy Lichtenstein e Robert Rauschenberg.

No design, o célebre designer industrial Irving Harper (1916) foi o responsavel pela
elaboracdo do iconico Sofa Marshmellow, 1956, com estética influenciada pela Pop Art.

Figura 3.20 | Sofa Marshmellow

Os designers italianos  Achille
Castiglioni (1918-1922) e Pier Giacomo
Castiglioni  (1913-1968) elaboraram
o0 Banco Mezzadro (1954-57), com
estrutura de aco cromado, assento
lagueado e detalhe em madeira,
também com estética Pop Art.

Fonte: Disponivel em: <http://ichef.bbci.co.uk/images/
ic/976x549_b/p01k2zf2 jpg>. Acesso em: 2 ago. 2015

Figura 3.21 | Banco Mezzadro. Figura 3.22 | Luminaria Passiflora

Fonte: Disponivel em: <http://www.imamuseum Fonte: Disponivel em: <https://chandelierluxfiles
org/blog/wp-content/uploads/2013/02/Castiglioni- wordpress.com/2010/01/passiflora_superstudio_1968.
Mezzadro jpg>. Acesso em: 2 ago. 2015 jpg?w=604>. Acesso em: 2 ago. 2015
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Na década de 1960, em um clima conturbado por eventos como a Guerra Fria, a
Guerra no Vietna e o constante crescimento do consumismo, jovens manifestaram-
se contra os valores da sociedade tradicional, contra a guerra e contra © Consumo
exagerado, dando origem ao movimento hippie, que defendia a liberdade, a paz e
O amor sem limites e sem preconceitos. Em 1968, os movimentos estudantis e as
manifestacdes pela paz avancam em muitos paises, como Franca, Alemanha, Italia,
Estados Unidos, e Brasil, que estava em plena ditadura militar.

O comportamento anarquico dos jovens desta década levou ao movimento
psicodélico, que influenciou uma série de artistas plasticos, musicos e designers,
em busca da expressdo de uma cultura jovem e questionadora. Por causa do seu
apelo ludico e onirico, com cores vibrantes e curvas exageradas, o psicodélico logo
foi reconhecido como um meio de expressao possivelmente lucrativo, e assim caiu
nas gracas dos setores de marketing e de publicidade. Com a popularizacao do
rock'nroll, o design grafico, responsavel pela producdo de posteres e de capas de
discos, teve uma representacao significativa. Um dos mais importantes designers
graficos do movimento psicodélico é o americano Wes Wilson (1937), que inovou a
estética utilizada na industria grafica, com a utilizacao de cores exuberantes e formas
assimetricas, sendo um dos pioneiros em cartazes de rock desta época.

Figura 3.23 | Capa de revista e cartaz que Wes Wilson elaborou para show de Bob Dylan

Fonte: Disponivel em: <http://designechimarrao.com.br/wp-content/uploads/2013/12/carson-wilson.png>. Acesso em: 2
ago. 2015.

Nao & somente no design grafico que o movimento psicodélico se manifesta,
mas, como podemaos ver na imagem abaixo, esta estética estara presente também no
design de mobilia e no design de moda:
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Figura 3.24 | Cadeira 'Ribbon’, Pierre Paulin, 1966

Fonte: Disponivel em:

Figura 3.25 | A modelo Twiggy
na Capa da Revista Vogue,
década de 1960

Fonte:

Disponivel em:
pleasurephoto.files.wordpress.
com/2012/11/vogue-1967-twiggy-photo-
richard-avedon-by-diana-vreeland.jpg>.
Acesso em: 2 ago. 2015.

<https://

Exemplificando

O

Figura 3.26 | Cadeira Tubo

L)

<http://img.edilportale.com/product-thumbs/b_prodotti-38120-rel2570991b-0274-4754-b612-
fa8c7541c43e jpg>. Acesso em: 2 ago. 2015.

Ainda na década de 1960, surge na Italia um
movimento chamado Design Radical, que tinha
O objetivo de inovar em relacdo as formas e
materiais utilizados, e era a favordareorganizacao
da sociedade de consumo, sem discriminacoes
SOCiais, e suas principais caracteristicas eram
a ironia, 0 exagero e a excentricidade. O
movimento buscava uma nova aproximacao
para O design urbano, baseado em novas
tecnologias € Novos processos, a procura da
criacao de produtos esteticamente inovadores,
flexiveis e versateis. Um bom exemplo € a Tube
Chair, ou Cadeira Tubo, do arquiteto e designer
italiano Joe Colombo (1930-1971), que apds
a Segunda Guerra Mundial, influenciado pelas
principais mudancas sociais, inovou o design

Fonte: Disponivel em: <http://www.italianways.com/wp-content/uploads/2014/02/IW-Joe-Colombo-
tube-chair-02 jpg>. Acesso em: 2 ago. 2015
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de ambientes interiores. A partir de um novo processo de moldagem de plastico,
ele elaborou a Cadeira Tubo, com componentes modulares, cilindros de diametros
diferentes, cobertos com espuma. O interessante da peca € que 0s componentes
podem ser organizados em qualquer combinagao.

Segundo Rafael Cardoso:

" No final da década de 1960 e inicio da década de 1970, as
preocupagcdes prementes com a contracultura, o meio
ambiente e a autonomia politica dos paises do chamado
Terceiro Mundo - muitos recém-saidos de séculos de
colonialismo - contribuiram para a formacao de uma
nova consciéncia em nivel mundial do papel do design e
da tecnologia. ldeias até entdo pouco discutidas, como
ecologia humana, estratégias tecnoldgicas alternativas
e responsabilidade social do designer, ganharam ampla

divulgacao [...] (CARDOSO, 2008, p. 219-220).

m Exemplificando

Figura 3.27 | Cadeira TuboPoltrona Kilin

Fonte: Disponivel em: <http://www.acasa.org.br/midia/grande/MF-02567 jpg>. Acesso em: 2 ago. 2015

A década de 1970 veio acompanhada da liberdade pela qual a geracao de 1960
lutou. Essa liberdade estava presente também no design e na moda. No Brasil, havia
a busca de uma identidade nacional no design. Sergio Rodrigues (1927-1914) teve
um papel importante na divulgagcao mundial do design brasileiro. Rodrigues atuou na
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elaboracao de moveis com teor nacionalista, empregando materiais encontrados Nno
Brasil, como, por exemplo, jacaranda macico, couro, lona e palhinha. Em 1973, ele
projetou a poltrona Kilin, que, além de confortavel, tinha também um valor acessivel.

Em sua estética, elementos que lembram uma rede, reforcando o objetivo de exaltar
a cultura brasileira e indigena.

E Exemplificando

Figura 3.28 | Moda anos 1970

Fonte: Disponivel em: <http://1.bp.blogspot.com/-9TnpRINZYCs/U-Ag494067I/AAAAAAAAED4/8lyiVUa4QaM/
s1600/hippiejpg>. Acesso em: 2 ago. 2015.

Na moda tambeém ndo havia um unico estilo, € sim uma diversidade declarada:
grandes cabelos crespos black power, calcas boca de sino, micangas, estampas florais,
materiais naturais e tinturas caseiras, saias longas, sandalias com salto plataforma etc.

Quanto a tecnologia, a década de 1970 deu inicio a uma grande revolucao que
prometia mudar o mundo. Foi nessa década em que a TV a cores comecou a ficar
popular, e também em 1970 foi lancado o primeiro microprocessador, o Intel 4004, o
primeiro videogame, o Odyssey 100 e os primeiros modelos de videocassete.

E assim, vocé ja imagina a explosao tecnoldgica que foi a década de 1980, com o
desenvolvimento acelerado dos meios de informacado e de comunicacao.

A IBM lancou em 1981 o IBM PC ou Personal Computer, que tinha o principal
objetivo de inserir a marca no mercado de computadores domesticos.
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m Exemplificando

Figura 3.29 | IBM PC Figura 3.30 | Macintosh

Fonte: Disponivel em: <http://reality-blog.com/wp-content/uploads/2013/02/ibm_px_xtjpg>. Acesso em:
2 ago. 2015. Fonte: Disponivel em: <http://calipermedia.com/wp-content/uploads/2012/08/history-of-
desktop-publishing.jpg>. Acesso em: 2 ago. 2015

D Exemplificando

Figura 3.31 | Walkman Sony

Fonte: Disponivel em: <http://wordpress.onewaystreet.cn:8080/wp-content/uploads/2014/03/1979.jpg>
Acesso em: 2 ago. 2015.

Em 1984, a Apple fabrica e apresenta ao mercado o Macintosh, o primeiro
computador pessoal a popularizar a interface grafica, que foi certamente um
desenvolvimento revolucionario. Ainda em se tratando de tecnologia, o Compact
Disk, ou CD, passou a ser comercializado também nesta década, porém popularizou-
se significativamente na década seguinte. Nos anos 80 o que fazia mesmo sucesso
era o walkman! A Sony desenvolveu em 1979 o Walkman TPS-L2, desenhado pelo
engenheiro de divisao de audio da empresa, Nobutoshi Kihara. O toca-fitas era azul
e prata, sem nenhum alto-falante externo, apenas entrada para fones de ouvido e
funcionava a pilha. Era pratico, cabia no "bolso” e foi um sucesso de vendas por toda a
década de 1980, atraindo milhares de consumidores no mundo inteiro, que voltavam
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da aula de aerdbica carregando seus aparatos eletronicos, vestindo roupas coloridas,
camisas largas com ombreiras, cabelos volumosos, calcas jeans rasgadas, de cintura
alta ou semi-baggys, acompanhadas de grandes jaquetas ou blazers. Certamente uma
época de muita inspiracao para os designers, e um mercado no Minimo extravagante.
Um prato cheio!

! Pesquise mais

Para vocé que se interessa pela historia do design, reforce sua pesquisa:

CARDQOSO, Rafael. Uma introducao a historia do design. Sdo Paulo:
Blucher, 2008.

Oautor, PHD emhistoriada Arte, neste livro estimula o leitor a compreensao
do legado historico desta area. Comeca no século XVIII e acompanha o
design e suas principais transformacdes até a pos-modernidade.

@ Faca vocé mesmo

Escolha a década que mais he interessou, e faca uma pesquisa detalhada
dos designers mais importantes, a estética utilizada nos aparelhos
eletrénicos, na moda, nas artes graficas, no design de ambientes etc.
Monte uma pasta com as informacdes e as imagens captadas sua
pesquisa.

Sem medo de errar

Vamos ao trabalho! O desafio desta secdo € a elaboracdo de um projeto de caixa
de som portatil com entrada para cabo USB, podendo plugar qualquer dispositivo
externo a caixa de som, como IPhone ou qualquer outro tipo de smartphone, 1Pod,
notebook, cartao SDHC ou pendrive.

O publico-alvo tem entre 35 e 45 anos de idade, e a caixa de som tera o formato
de um walkman, sucesso de vendas na década de 1980.

Vocé conheceu aqui o toca-fitas portatil TPS-L2, da Sony, disponivel em azul e
prata, que funcionava a pilha.

Desenhe sua caixa de som com referéncias diretas no walkman dos anos 80. Ela
estara disponivel para o consumidor em trés opcdes de cores.

Nao esqueca de inserir informacdes sobre o tamanho, o material, a fonte de
energia (serad plugado na tomada? A pilha? A bateria?).
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A sua fonte de referéncia nao precisa necessariamente ser o TPS-L2. Faca uma
pesquisa em outros modelos disponiveis na década de 1980 e escolha qual mais he
agrada. Justifique sua escolha ao apresentar seu projeto.

((J Atencio!
)

TPS-L2: O toca-fitas era azul e prata, sem nenhum alto-falante externo,
apenas entrada para fones de ouvido e funcionava a pilha. Era pratico,
cabia no "bolso” e foi um sucesso de vendas por toda a década de 1980,
atraindo milhares de consumidores no mundo inteiro.

Lembre-se

Ao estudarmos a historia do design, percebemos que ele ¢é reflexo das
diferengas entre as geracdes e forma de expressao das mudangas de
crencas e valores da sociedade.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situagdes
que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com as de
seus colegas.

“O movimento psicodélico”

Ser capaz de aplicar os principais elementos estéticos do
1. Competéncias técnicas movimento psicodélico (anos 1960) em exercicios projetuais
de design.

Reconhecer e saber utilizar os principais elementos estéticos

2. Objetivos de aprendizagem do movimento psicodélico, de 1960.

O comportamento anarquico dos jovens da decada de
1960 levou ao movimento psicodélico, que influenciou uma
série de artistas plasticos, musicos e designers, em busca da
expressao de uma cultura jovem e questionadora. Por causa
do seu apelo ludico e onirico, com cores vibrantes e curvas
3. Conteudos relacionados exageradas, o psicodélico logo foi reconhecido como um
meio de expressao possivelmente lucrativo, e assim caiu
nas gracas dos setores de marketing e de publicidade. Com
a popularizacao do rock'nroll, o design grafico, responsavel
pela producdo de pdsteres e de capas de discos, teve uma
representacao significativa.
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Vocé foi contratado por uma banda de rock contemporanea
que tem influéncias do rock dos anos 60 em seu repertorio,
a elaborar a capa do primeiro alboum da banda.

4. Descricao da SP A gravadora solicitou que a estética tenha referéncias
diretas ao movimento psicodeélico, porem com elementos
contemporaneos, para nao tirar o ar de moderno e novo que
querem atrelar a banda.

Faca uma pesquisa sobre as capas de albuns das principais
bandas de rock norte-americanas, europeias e brasileiras da
década de 1960. Encontre elementos em comum que vocé
5. Resolugao da SP queira manter em seu projeto.

Combine essas caracteristicas com elementos da
contemporaneidade que vocé acredita que remeta bem ao
rock’nroll. Justifique suas escolhas.

Lembre-se

Um dos mais importantes designers graficos do movimento psicodélico é
o americano Wes Wilson (1937), que inovou a estética utilizada na indUstria
grafica, com a utilizacdo de cores exuberantes e formas assimétricas,
sendo um dos pioneiros em cartazes de rock desta época.

@ Faca vocé mesmo

Arquive as informacdes coletadas nesta pesquisa, € procure saber quem sao
0s designers graficos das suas capas de album favoritas. Reconheca quais
sao os elementos que mais lhe agradam. Essa pesquisa ira expandir seu
repertorio e deixa-lo mais preparado a compor seu proprio estilo de design.

Faca valer a pena

1. Qual é a relacao que o design tem com 0s principais acontecimentos
historicos?

A. O design se apoia nas transformacdes sociais e desta maneira se
desenvolve e evolui, esteticamente e quanto a funcionalidade de produtos
desenvolvidos.

B. O design influencia os principais acontecimentos historicos, gerando
grandes mudancas sociais.

C. O design se apropria de importantes acontecimentos politicos e
influencia celebridades do mundo inteiro.

D. O design conta sobretudo, com a evolucao estética dos objetos e bens
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de consumo.

E. O design tem como sua principal preocupacdo a elaboracao de
projetos que sejam sucesso de venda.

2. O que significa o termo American Way of Life?

A. Estilo de vida que os americanos imitaram da Inglaterra, no periodo
pos-guerra.

B. Estilo de vida que afirma a possibilidade de melhor qualidade de vida e
poder de compra através de determinacao e trabalho.

C. Estilo de vida que os americanos nunca conseguiram alcancar, apenas
em teorias e idealizacdes.

D. Estilo de vida que o rock'nroll apresentou ao restante do mundo.

E. Estilo de vida que podia ser visto no cinema e na televisdo americana
durante a década de 1980.

3. Qual € o movimento artistico que se apropria de elementos da cultura
de massa e os transforma em arte?

A. ArtDeco.

B. Art Nouveau.
C. Arte Barroca.
D. Pop Art.

E. Surrealismo.

4. O sofa Marshmellow, de 1956, o Banco Mezzadro, de 1954-57 e a
luminaria Passiflora, de 1968, podem ser considerados produtos de
mobilidrio/decoracdo com estética de qual movimento?

A. Surrealismo.

B. OpArt.

C. Pop Art.

D. Design Radical.

E. Movimento Psicodélico.

5. Quem é Sérgio Rodrigues?
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A. Designer responsavel pela criacao da Cadeira Tubo.

B. Arquiteto brasileiro, um dos idealizadores do MASP.

C. Designer de moda famoso na década de 1970.

D. Designer importante para a divulgacao mundial do design brasileiro.

E. Designer e arquiteto, responsavel pela criacao do walkman na década
de 1980.

6. Quais sdo os principais avancos tecnoldgicos da década de 19807?

7. Em que consiste 0 movimento Design Radical, que surgiu na década
de 1960?
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Secao 3.4

Design x Marketing

Dialogo aberto

A empresa japonesa NTT DoCoMo esta muito satisfeita com o trabalho realizado
em parceria com o seu atelié de design Armazém de Propostas.

Os produtos lancados até agora foram muito bem aceitos pelo publico, e por este
motivo, a NTT DoCoMo quer dar continuidade aos investimentos feitos no Brasil,
porem desta vez o desafio € maior.

A empresa japonesa quer inovar € a ideia € que seu escritorio crie um aplicativo para
celular que surpreenda o consumidor, ou seja, que traga funcdes que os aplicativos
ainda ndo apresentam.

Leia com atencdo o conteudo deste Livro Didatico, monte um grupo com mais
dois integrantes, e juntos facam uma reuniao para trazer ideias ao projeto.

Ao final desta secdo, vocés entregarao um projeto contendo as informacdes do
aplicativo a ser criado pela parceria da NTT DoCoMo e do Armazém de Propostas.

Nao pode faltar

Vocé ja parou para pensar em qual € a relacao entre design e marketing?

No mundo contemporaneo, marketing acabou se tornando uma palavra obrigatoria
em praticamente todos os setores. Vamos checar sua definicao e entdo relaciona-la
com o mundo do design:

‘O marketing envolve a identificacdo e a satisfacao de necessidades humanas e
sociais. Para defini-lo de uma maneira bem simples, podemos dizer que ele ‘atende a
necessidades de maneira lucrativa” (KOTLER, 2013, p.3 — grifo do autor).
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Em outras palavras, marketing pode ser definido como um conjunto de estratégias
de harmonizacdo da producao e oferta de produtos ou servicos as demandas e
preferéncias dos consumidores, com base em pesquisa de mercado e campanha
publicitaria. £ ai € que entra o design.

{%5" Assimile
Uma marca deve ser trabalhada pela gestéo de marketing e deve ter a
sustentacao do design. Por isso, as duas areas devem trabalhar juntas, ou
em paralelo. O marketing pode oferecer ao setor de design informac¢odes
precisas e fundamentais. A relacdo design/marketing é importante para
o diagnostico e para a criacao de oportunidades que possibilitem uma
estrutura de acdes estratégicas que apoiem as vendas e o sucesso de um

determinado produto.

Segundo o artigo Design e Marketing Estratégico: integracao e aplicacao pratica no
composto mercadologico:

O método de evolucdo de um novo produto, além das pesquisas de mercado
e do consumidor, também inclui 0 mapeamento dos artigos que ja existem no
mercado e sua receptividade pelos consumidores atuais. A partir desses dados e
informacdes, é necessario identificar as fungdes que os produtos atuais Ndo possuem
e o0 consumidor gostaria que possuissem, ou qual € o produto que ainda nao existe
e que provavelmente seria aceito pelo publico, atraves da criacdo de uma identidade
entre usuario e mercadoria.

Desta forma, o setor de design tem no marketing um forte aliado para a concepcdo
de novos projetos. E esse fato nao € exatamente recente. Vamos voltar a falar sobre o
walkman da Sony, lancado em 1979, sucesso de vendas na década de 1980. Segundo
Cardoso, "grandes empresas em diversos segmentos vém assumindo cada vez mais
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a posicao de que o estilo de vida do usuario e a politica institucional de design devam
evoluir juntas” (2008. p. 207). E o que isso tem a ver com o walkman? A Sony, ao
apresentar o novo aparato eletrénico portatil ao consumidor, estava apostando na
criagao de um novo habito, ou seja, um produto criado para atender uma necessidade
gue ainda nao existia, que neste caso era um toca-fitas portatil com fones de ouvido.
Ao invés da marca oferecer ao seu publico algo que ele estava esperando, esta arriscou
na concepcao de uma nova demanda para a vida do consumidor. E por este motivo
o walkman se transformou num sucesso de vendas. E o design, acompanhado de
estratégias de marketing que vieram baseadas em muitas pesquisas de mercado e de
comportamento do consumidor, transformou o estilo de vida do usuario.

A televisdo portatil, o radio-relégio, o Betamax (o primeiro ,,
aparelho de videocassete a ser comercializado) e o walkman
sao exemplos de produtos criados nao para atender a uma
demanda existente, ja que hinguém concebia as suas fungoes
antes que fossem criados, mas que passaram a gerar a sua
propria demanda pela introdugdo de novas funcdes ou pelo
seu redimensionamento. No caso do walkman, o produto nao
representava nenhuma grande novidade tecnoldgica (a ndo ser
a reducdo de tamanho e peso que foi necessaria para tornar o
gravador mais portatil), mas antes uma opc¢ao de uso diferente
para um produto conhecido (CARDOSO, 2008, p. 208).

Figura 3.31 | TV portatil - Sony

Fonte: Disponivel em: <https://rebobine files.wordpress.com/2008/09/sony01dailyiconl jpg>, acesso em 08/08/2015. Acesso
em: 2 ago. 2015
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O foco no cliente, promovido pelo marketing, contribuiu para projetos de design
baseados em pesquisas de mercado. A competitividade entre as marcas esta cada vez
mais acirrada e levarad a melhor aquela que conseguir criar uma identificacdo com o
consumidor. Por isso, 0 marketing elabora estratégias que vendam nao somente a
funcionalidade do produto, mas tambéem toda uma gama de experiéncias subjetivas
que podem ir desde a satisfacao sensorial (0 prazer pelo tato, pelo olfato, por exemplo)
até uma realizacdo social (sentir-se fazendo parte de um grupo, por exemplo).

O desafio de inovar ndo se traduz apenas pelo lancamento de produtos inéditos,
mas também pela evolucdo de produtos ja existentes. Desenvolver novas caracteristicas,
agregar novas funcionalidades, propor novas experiéncias sao algumas opcdes de injetar
novo félego a um produto ja conhecido no mercado. O marketing pode ajudar o design,
nesse desafio, fornecendo um mapeamento de tendéncias de consumo, de praticas
dos concorrentes, de preferéncias do consumidor, assim como pode ser responsavel
por planejar acdes estratégicas que viabilizem a aceitacao pelo publico-alvo.

ﬁ Exemplificando

Figura 3.33 | Converse All Star

Fonte: Disponivel em: <http://chucksconnection.com/optwhitechucks/images/optwhitehiO2.jpg>. Acesso
em: 2 ago. 2015.

Um bom exemplo, na industria da moda, € o ténis All Star. Criado em 1917, pela
marca Converse Rubber Shoe Company, tinha o objetivo de ser um calgado utilizado
para jogar basquete. Era feito de lona, com solado de borracha. Em alguns anos, o
ténis se popularizou entre jogadores de basquete, atletas olimpicos e soldados em
formacao durante a Segunda Guerra Mundial. Com o passar do tempo, o cal¢cado
sofreu algumas modernizacdes em seu design, e passou a ser oferecido em varias
cores, inclusive com diferentes opcdes para 0s cadarcos também. O material utilizado
no ténis tambem mudou, e os consumidores podiam encontra-lo em couro, camurga,
vinil etc. A Converse foi comprada pela Nike, e o design também passou por algumas
alteracdes a partir de entdo. Os jovens que aderiram ac movimento punk adotaram o
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All Star como seu calcado favorito durante a década de 1970. Ja na década de 1990, o
All Star voltou aos pés dos jovens roqueiros, porém agora, relacionados ac movimento
grunge. O ténis € hoje ainda um sucesso de vendas e pode ser encontrado em diversas
cores, modelos e com diferentes materiais. Podemos perceber aqui que o All Star
foi um produto que nasceu com um objetivo e foi se transformando ao longo das
décadas, oferecendo ao consumidor sempre uma nova tendéncia a cada processo de
renovacao e evolucao do produto.

O design é capaz de inovar algo, a ponto de trazer novos valores a serem agregados
a marca. Segundo o livro Gestao do Design, o seguinte ponto pode ajudar o processo
de design criativo de um produto inovador:

GESTAO DO DESIGN

BORJA DE MOZOTA, BRIGITTE; KLOPSCH, CASSIA; COSTA, FILIPE
CAMPELO XAVIER DA. BOOKMAN COMPANHIA ED. 2010. 'Gestao do
Design' mostra a relacdo entre design e a gestdo, e de que maneira esta
relacao pode gerar valor ao processo criativo. Este livro exibe um plano
pratico para integrar o desenvolvimento de design a administragcdo geral
da empresa.

Na tecnologia, temos muitos exemplos. O telefone celular, por exemplo. Vocé
consegue imaginar outro produto que tenha mudado tanto os habitos dos usuarios?
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Poucos anos depois de sua criacdo, as pessoas repetiam “Eu ndo consigo viver
sem celular’, um objeto que nao teria feito a minima falta antes. Isso sim € uma imensa
alteragao de estilo de vida. Veja que grande poder tem o design € o marketing quando
trabalham juntos.

Um dos primeiros aparelhos de celular que foram comercializados no Brasil foi
o Motorola PT 550, ou Motorola MicroTAC 9800X, durante a decada de 1990. O
aparato possibilitava mobilidade, continha uma agenda integrada e um identificador
de chamadas.

D Exemplificando

Figura 3.34 | Motorola MicroTAC

Fonte: Disponivel em: <https://d3nevzfk7ii3be.cloudfront.net/igi/xDglnbFvJUDa3fXL.large>. Acesso em: 2
ago. 2015
O celular modificou a forma das pessoas se comportarem, € como uma
caracteristica da contemporaneidade, trouxe o imediatismo para a comunicacao.

@ Reflita

A Apple foi uma das corporacdes que demonstraram maior poder de
influéncia no comportamento do consumidor. Steve Jobs é considerado
uma das pessoas mais importantes do seéculo XX. Os projetos de Jobs
modificaram a maneira das pessoas se comunicarem, assistirem filmes,
ouvirem musica e realizarem compras sem sair de casa, utilizando a
internet. Alem disso, a revolucao tecnologica da Apple também facilitou o
trabalho dos designers de todos os setores.
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Em se tratando de produtos recentes que integraram design e marketing na
criacao de um produto que atendesse demandas criadas por ele mesmo, ou seja,
uma mercadoria que surpreendesse o consumidor, podemos citar o tablet, a partir do
lancamento doiPad, da Apple, em 2010. O aparato se transformou em uma tendéncia,
qgue rapidamente foi lancada também por outras grandes gigantes do mercado de
tecnologia, como a Microsoft, a Samsung e a Sony (entre outras, € claro). Estes sao
casos importantes que demonstram como o design tem um papel importante como
inspirador de novas tecnologias.

m Exemplificando

Figura 3.35 | iPad

Fonte: Disponivel em: <https://migios.files.wordpress.com/2013/06/ihs-steve-jobs-killed-the-netbook-2
jpg>. Acesso em: 9 ago. 2015
Outra parceria importante entre design e marketing acontece na arte publicitaria,
que se refere nada menos do que ao design grafico utilizado na publicidade. Estamos
falando sobre impressos, ilustracdes, fotografia e web design. E uma maneira de
utilizar tecnologia, arte e criatividade para comunicar e divulgar produtos, baseada no
conceito utilizado na elaboracao do projeto do produto e na campanha de marketing.
Todos estes elementos estdo interligados e sao responsaveis pelo sucesso de um
produto. A arte publicitaria esta em toda parte: na internet, na TV, nas midias impressas
COMO revistas e jornais, nos aplicativos dos nossos celulares etc.

Este importante recurso do design grafico tinha um proposito bem especifico na
decada de 1930. Vamos voltar um pouco no tempo, e retomar o periodo da gueda da
bolsa de valores, em 1929. A industria passava uma fase onde era muito dificil manter-
se resistente durante a crise, e deu inicio a uma busca progressiva por maneiras para
cortes de gastos e aumento das vendas. Com a influéncia do Art Deco,

Design pos 22 Guerra Mundial

U3

169



U3

170

a producao grafica da década de 1930 explorava as demandas daquele periodo.
Nos Estados Unidos, surgiu a revista Advertising Arts, que foi responsavel pela
apresentacao do design modernista no pais. Havia muita publicidade institucional. Ja
na Inglaterra, as artes publicitarias divulgavam viagens e ambientes ensolarados. Como
vimos neste Livro Didatico, paises como Alemanha e URSS utilizavam a arte publicitaria
em propagandas politicas e divulgacao de ideologia.

No mundo contemporaneo, a publicidade exerce um papel fundamental na
maneira como nos relacionamos com as marcas € as grandes corporacdes. Ela
materializa o conceito e as ideias de determinada marca na mente dos consumidores,
consolidando sua imagem ou mesmo inovando-a quando Necessario.

O design nao caminha sozinho, e deve estar sempre consciente de que o
casamento com a publicidade € o marketing fara com gque um produto criativo e
funcional seja um produto de sucesso de venda, que faca historia nos habitos da
sociedade consumidora.

@ Faca vocé mesmo

Procure outros exemplos de produtos que tiveram que se reinventar
ao longo dos anos, incluindo novos modelos ou novas funcdes para se
adequar ac Novo consumidor.

Sem medo de errar

Para o trabalho realizado nesta secao, vocé precisara de uma equipe. Vocé e seu
grupo, mais dois integrantes, irdo elaborar um projeto de um aplicativo para celular
que possua funcdes diferenciadas no mercado.

Vocé tem total liberdade para escolher o publico-alvo e o tema do aplicativo. Pode
ser um aplicativo de vendas, de prestacao de servico, de jogos, de entretenimento,
enfim, vocé tem esta total liberdade de criacdo, portanto deve estar atento aos
sequintes elementos antes de comecar a elaborar o projeto e colocar em pratica suas
ideias:

- Quem é o publico-alvo?
- Quiais sdo seus habitos de lazer?
- Qual é em média sua renda mensal?

- Qual € a relacao que este publico tem com aplicativos em celular?
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- Quais sao os aplicativos que eles mais utilizam?

- Quiais fungdes os aplicativos atuais nao apresentam, e talvez sejam interessantes
para este publico?

A ideia é que o aplicativo criado pela parceria da NTT DoCoMo e do Armazém
de Propostas surpreenda o consumidor, criando nele uma demanda que antes ndao
existia.

Preencha o questionario acima com as informacdes sobre seu publico-alvo, e
comece, jJunto ao seu grupo, a elaborar o projeto do novo aplicativo.

Vocés devem entregar um documento em word que contenha um relatorio das
informacdes coletadas sobre o publico-alvo e uma apresentacao das funcdes do seu
aplicativo, jJunto com uma imagem da estética que ele tera. Por isso € importante que
vOocés trabalhnem em um grupo de trés integrantes: um integrante trabalhara com a
pesquisa de levantamento de dados do publico-alvo, outro integrante ira descrever as
funcdes do aplicativo e, por fim, o terceiro integrante ira elaborar a estética do projeto.
Nao esquecam que € um trabalho em grupo, e vocés trés devem concordar com
todas as etapas do projeto.

Bom trabalho a todos.

ff‘/ Atencio!
Y

A Pesquisa de Marketing consiste em projetos formais que visam a
obtencao de dados de forma empirica, sistematica e objetiva para a solugao
de problemas ou oportunidades especificas relacionadas ao marketing de
produtos e de servicos. E utilizada para identificar preferéncias, habitos
e costumes, perfil socioecondmico, imagem de marca, intencdes de
compra e andlise de participacédo de mercado, entre outras (DANTAS;
TORRES, 2012, p. 39).

Lembre-se

O design ndo caminha sozinho, e deve estar sempre consciente de que
O casamento com a publicidade e o marketing fara com que um produto
criativo e funcional seja um produto de sucesso de venda, que faca historia
nos habitos da sociedade consumidora.
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Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situacodes
que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com as de
seus colegas.

“Havaianas”

Ser capaz de propor solucdes em design tendo, por
1. Competéncias técnicas embasamento, informacdes sobre o publico-alvo, através de
uma parceria consistente com o departamento de marketing.

Reconhecer a importancia da relagdo design/marketing para
O sucesso do processo criativo de design; reconhecer a
relevancia da relacdo design/publicidade para o sucesso de
vendas de um produto.

2. Objetivos de aprendizagem

Marketing ‘"envolve a identificagdo e a satisfagao de
necessidades humanas e sociais”. Para defini-lo de uma
maneira bem simples, podemos dizer que ele "atende a
necessidades de maneira lucrativa”. (KOTLER, 2013, p. 3).
Pode ser definido como um conjunto de estratégias de
harmonizagao da producao e oferta de produtos ou servicos
as demandas e preferéncias dos consumidores, com base
em pesquisa de mercado e campanha publicitaria.

3. Conteudos relacionados

Vocé foi contratado pelas "Havaianas” para elaborar um
modelo exclusivo de sandalias que serdo entregues como
brindes para convidados de um evento na Pedra do Arpoador,
RJ. O evento tem o objetivo de reunir profissionais e amadores
do surf brasileiro, e contara com shows musicais, exibicao de
videos de surf e exposicdo fotografica. Os convidados sairao
com um par de havaianas de presente, e as sandalias serdo
elaboradas por vocé.

4. Descri¢do da SP

As havaianas sdo um excelente exemplo de produto que
estd no mercado desde 1962 e passou por muitas alteracoes
como resultado de pesquisas de mercado, com o objetivo
de inovacdo do produto. Pesquise a historia do produto,
compreenda melhor esta trajetoria e elabore um modelo
especial, pensando especificamente no publico que recebera
o brinde: surfistas amadores e profissionais, e simpatizantes
do esporte.

5. Resolucédo da SP

= Lembre-se
Pesquisa consciente e prospectiva das oportunidades do ambiente. O
designer € um inovador que vai a campo, observa, questiona e ouve O
mundo que O cerca, € isso significa que o primeiro valor do design € o
desenvolvimento de ideias que posteriormente devem se tornar conceitos.
As fontes socioculturais de ideias de design sao originais e valorizadas em
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termos de inovacao. Um mapeamento completo do ambiente combina
estimulos visuais, palavras-chave direcionais, cores e tecidos e uma visao
inicial das principais tendéncias de design em impressos e padrdes com
a evolucao de tendéncias socioculturais transversais. A partir dessa dupla
coleta prospectiva de informacdes socioculturais e de design, ocorre uma
fertilizacdo cruzada de ideias (BORJA DE MOZOTA; KLOPSCH; COSTA,
2010, p. 147).

@ Faca vocé mesmo

Pense em um segundo brinde que o evento poderia oferecer. Leve
em consideracdo o publico presente no evento e em seus principais
interesses. Que tipo de produto seria um brinde atraente, que faria com
que os convidados saissem satisfeitos e comentassem sobre o evento e
0s brindes com seus amigos e conhecidos?

Faca valer a pena

1. O conceito de marketing envolve:

A. A identificacdo e a satisfacdo de necessidades humanas e sociais.
B. A concepcao de um produto que sera vendido em grande escala.
C. As estratégias utilizadas para fabricar produtos a baixo custo.

D. A filosofia aplicada ao movimento Pop Art.

E. A concepcao de produtos artesanais com intuito de venda em grande
quantidade.

2. Sobre a relacao entre marketing e design, podemos afirmar:

A. E impraticavel, visto que design refere-se a arte e & manufatura, e
marketing, a divulgacao e as vendas.

B. E praticavel, desde que haja uma combinacdo entre artesanato e
divulgacdo de ideologias de propagandas politicas.

C. Einviavel, pois sdo areas distintas, com habilidades variadas e disciplinas
que nao se complementam.

D. E fundamental para o diagndstico de consumidor e para a criacdo de
oportunidades.
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E. E importante, pois o design oferece ao marketing pesquisas precisas
sobre o consumidor e seus habitos de consumo.

3. Quais sdo os objetivos das pesquisas realizadas pelo setor de marketing?

A. Conhecer os produtos criados pelos melhores designers e criar
concorréncia saudavel.

B. Obter dados para a solucao de problemas ou oportunidades especificas
para produtos e servicos.

C. Conhecer todos os servicos oferecidos e exercer um esforco maior
para lancar os mesmos produtos de maneira mais profissional.

D. Obter informac¢des académicas sobre design na atualidade e no futuro.

E. Obter informacdes sobre as preferéncias e habitos dos designers
internacionais.

4. Em que consiste o método de evolugao de um produto existente?

A. Pesquisas de mercado para conhecer as caracteristicas do produto
artesanal e fora do mercado.

B. Pesquisas sobre comportamento do consumidor, suas preferéncias e
habitos de consumo.

C. Mapeamento de artigos ja existentes no mercado e de funcdes que
estes produtos nao tém, mas o consumidor gostaria que tivessem.

D. Pesquisa sobre gosto estético do publico e o lancamento do mesmo
produto em cores diferentes.

E. O lancamento do mesmo produto em outros paises, com foco na
ampliacdo do publico-alvo.

5. O que o marketing é capaz de agregar ao design?

A. Interesse no mercado internacional e exportacao das principais
mercadorias produzidas no Brasil.

B. O lancamento de produtos que acompanhem um brinde, para atrair a
atencao do publico-alvo.

C. Elaboracao de projetos com foco em imagens publicitarias, levando
em conta celebridades da TV, da musica e do cinema.

D. Elaboracao de projetos com foco na analise de quem € o consumidor,
a partir de pesquisas de mercado.
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E. Um numero maior de marcas competitivas que brigam pela atencdo do
consumidor.

6. Quaissdoasvantagensdarelacao entredesign, marketing e propaganda?
Qual é o papel de cada um no sucesso de um produto?

7. Segundo o conteudo deste Livro Didatico, o que pode ajudar o processo
de design criativo de um produto inovador?
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Unidade 4

DESAFIOS
DO DESIGN NA
POS-MODERNIDADE

Convite ao estudo

A Unidade 4 deste livro didatico fara um breve sobrevoo pelo seculo XX, que
VOCE ja acompanhou nas outras unidades, e pelo inicio do seculo XXI, a partir
de fatos marcantes que tenham exercido influéncia sobre a historia do design.
A modemidade pode ser definida como um momento em que os avancos da
Ciéncia e da tecnologia resultaram em importantes fendmenos sociais. A rapida
urbanizacdo e o crescente excesso de informagdes foram pecgas-chave para
este processo de mudanca.

Na Secdo 4.1, atraves de uma breve revisdo do que vimos sobre o século XX e
as mudangas que © mundo enfrentava na década de 1990, poderemos analisar
melhor o contexto social e suas influéncias No universo do design. Estudaremos
0os impactos da globalizacdo na industria € na sociedade contemporanea,
e as novas ideias aplicadas ao setor administrativo: o Design Thinking. Nao
deixaremos de falar sobre a relacdo entre design e meio ambiente. Na Secao
4.2 nos estudaremos possibilidades de sustentabilidade e conheceremos como
designers elaboram solucdes projetuais com um conceito ecologico. Vamos
conhecer o design sustentavel e discutir o ciclo de vida do produto, o reuso
e a reciclagem, além da criacdo de objetos utilitarios e mobiliario a partir da
reutilizacao e ressignificacao de objetos. Na Secao 4.3 teremos a oportunidade
de conversar sobre as inovacdes do design e as novas tendéncias de consumo
de mercado. Para que caminhos o design esta se dirigindo?

Finalmente, em nossa ultima secao deste livro didatico, a 4.4, vamos propor
discussdes a respeito do design no mundo virtual: os meios tecnologicos e
eletrénicos digitais de (re)producao e difusdo da informagao no contemporaneo.
Aproveite o conteudo deste material, que foi elaborado com muita atencao,
especialmente para vocé, futuro designer!



Desafios do Design na Pos-Modernidade




Secao4.l

Design e comunicacao x design e globalizacao

Dialogo aberto

Chegamos a Unidade 4 do seu livro didatico! O desafio desta unidade esta
relacionado a tecnologia e inovacdo, como nao poderia ser diferente.

Pensando nos rumos que o design ira tomar na contemporaneidade, vocé tera
que desenvolver projetos para uma nova empresa de consultoria: a Smart World
Consulting, especializada em servicos administrativos. A empresa gosta da filosofia do
Design Thinking e tem se mostrado muito receptiva as ideias de inovacao.

O diretor de comunicacdo da Smart World Consulting contratou vocé para para
que, junto de sua equipe, vocé desenvolva varios projetos para a empresa. Vamos
comecar pelo website: vocé vai desenvolver o layout e toda sua identidade visual. Ao
final desta secdo, vocé entregara o modelo da HOME do website, com os seguintes
itens no menu: Home — Quem somos — Servigos — Cases — Clientes — Contato. O
mais importante neste trabalho € a estética que vocé esta atribuindo a este produto,
portanto ndo precisa desenvolver longos textos a serem incluidos no site.

Nao pode faltar!

Ja estudamos, nas unidades de ensino anteriores deste livro didatico, alguns
aspectos importantes do periodo entre guerras, que podem ser definidos como um
momento em gue a evolu¢do da ciéncia e da tecnologia resultou em importantes
eventos da sociedade. A rapida urbanizacdo e o exagero de informacdes foram fatores
fundamentais para essa mudangca. Esse periodo ficou conhecido como modernidade.

Nesta secdo, vamos repassar alguns detalhes importantes sobre esse periodo
historico para melhor compreendermos o periodo pds-moderno. E complexo
distinguir a modernidade da pos-modernidade, porque 0 pos-moderno pode ser visto
como uma linearidade consequente do moderno.

Para o critico literario e politico marxista Fredric Jameson (1985, p. 18), o conceito
‘pOs-moderno” Ndo € apenas mais um termo para a descricao de um determinado
estilo:
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O século XX trouxe, com a revolugao tecnologica, produtos muito importantes
para o cotidiano, muitos deles ja comentados nas sec¢des anteriores: discos de
vinil, televisdo, fitas cassete, radios portateis, relogios digitais, calculadoras de bolso,
cameras de fotografia e cameras de video etc. A pos-modernidade traz consigo um
dos aspectos mais significativos dessas inovacdes: 0 processo de miniaturizacéo e
portabilidade desses aparatos eletrénicos. Um exemplo dessa evolucdo do design é
o Mini iPod Shuffle, lancado em 2005 pela Apple. O aparato € um leitor de musica.
E superpequeno, pesando em média 20 gramas, e tem quase 0 mesmo tamanho
de um chiclete. Lembra do walkman relatado na secdo anterior? Quem diria que
chegariamos aqui, hein?! O exemplo do recente Mini iPod serve como excelente
demonstracdo do que a pos-modernidade pretendeu fazer com os eletrénicos
elaborados e desenvolvidos na modernidade.

Figura 4.1 — Mini iPod Shuffle

Fonte: Disponivel em: <http://www.duelfonic.de/wp-content/ipod-shuffle-alle jog>. Acesso em: 17 ago. 2015.
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Foi na década de 1990 que o processo comecou a ganhar forca e impulso,
transformando o periodo e promovendo um rapido desenvolvimento tecnologico,
com a popularizacao e o progresso de equipamentos inventados na decada anterior.

{%5‘? Assimile

Na informatica podemaos citar como exemplo o Processador Pentium,
da Intel; o Microsoft Windows; o crescimento da internet com conexdes
mais rapidas, gerando assim o comercio eletréonico.

Douglas Kellner: (2001, p. 26) cita as novas tecnologias do computador:

[...] como uma forma de substituicdo de muitos empregos e a criagdo , ,
de outros novos, oferecendo novas formas de acesso a informacao e
a comunicagao com outras pessoas e propiciando as alegrias de uma
nova esfera publica informatizada. As novas tecnologias da midia e da
informatica, porém, sdo ambiguas e podem ter efeitos divergentes.
Por um lado proporcionam maior diversidade de escolha, maior
possibilidade de autonomia cultural e maiores aberturas para as
intervencdes de outras culturas e ideias. No entanto, também
propiciam novas formas de vigilancia e controle, em que os olhos
e sistemas eletrénicos instalados em locais de trabalho funcionam
como encarnagao contemporanea do Grande Irmao.

Figura 4.2 — Popularizacdo do telefone celular

Fonte: Disponivel em: <http://2.bp.blogspot.com/_zHhVAX5YINA/TFALBASEVWI/
AAAAAAAAAZA/N-p_PNcOYCg/s1600/5501532_1jpg>. Acesso em: 17 ago. 2015.
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A maneira que Nos comunicamos Mmuda a partir da popularizacdo de telefones
celulares, e a sociedade experimenta a comunicacao instantanea. O videocassete €
logo substituido pelo DVD. Videogames se aperfeicoam e, com a popularizacao dos
PCs, cresce também a demanda de jogos para computadores. A internet nos possibilita
o download de filmes e musicas e os canais de televisdo passam a disponibilizar
conteudo na web. Cameras ficam menores e mais faceis de manusear.

A partir de 1990, o mundo encara uma avalanche de possibilidades tecnologicas,
em constante avanco, que transforma completamente a vida cotidiana. Outro fator
também muito significativo, tanto para a revolu¢cdo dos meios de comunicagcao
quanto para a economia mundial e os aspectos culturais diversos, foi a globalizacdo,
que trouxe o barateamento dos meios de transporte e de comunicacao; a dinamica
do capitalismo, que permitiu maiores mercados para 0s paises desenvolvidos; e a nova
forma dos paises interagirem, aproximarem pessoas e culturas. Com a desagregacao
do bloco soviético e as mudangas politicas e econdmicas nas nacdes de regimes
socialistas, a globalizacao se generalizou e se intensificou atraves do desenvolvimento
extensivo e intensivo do capitalismo pelo mundo, havendo uma nova divisdo do
trabalho internacional e a flexibilizacao dos processos produtivos; o desenvolvimento
da tecnologia proporcionou a possibilidade de maquinas mais eficientes substituirem
o trabalho humano.

@ Reflita

Em 1990 vivemos uma fase em que os modos de producao e reproducao
do capitalsdo globalizados, aindustrializacdo € orientada para a exportacao.

A globalizacdo transforma a todos em consumidores dos mesmos bens, clientes dos
Mesmaos servicos e publico dos mesmos cinemas. E qual € a influéncia que sofre o design
nesse processo? Primeiramente, o foco central se volta para o gosto do consumidor, com
O intuito de criar produtos que possam atender as suas exigéncias e desejos, e, Como Visto
na secao anterior, um alinhamento adequado entre pesquisa, producao e lancamento do
produto, caracteristicas da relacdo entre design e marketing.

Pesquise mais

BONSIEPE, Gui. Design, cultura e sociedade. Sao Paulo: Blucher, 2011.
Este livro apresenta uma analise sobre a evolucao do design no século XX,
com suas maiores dificuldades e seus triunfos, em relacdo as principais
variacdes politicas econdmicas e sociais.
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O mercado ficou mais desafiador para o designer, que deve criar uma identidade
em seu produto para se diferenciar. Porem, o desafio ndo esta relacionado apenas a
estética do produto criado, e sim ao acesso a este produto. Com a globalizacdo, o
produto importado é tao barato e acessivel quanto o produto fabricado nacionalmente,
entdo o designer tem que encontrar formas de atrair a atencao do consumidor, ou
entao, percorrer uma trajetoria no mercado internacional e exportar sua criagao.

Tim Brown afirma, no livro Design Thinking (2010), que inovagcao ndo é
necessariamente sindbnimo de novidade ou de tecnologia: € ai que se encontra
um elemento que serve como divisor de aguas entre o gue € realmente inovador e
O que constitui uma novidade passageira, ou seja, € necessario compreender O ser
humano e criar produtos que sejam capazes de recriar seus habitos e sua rotina.
Era necessario, antes de mais nada, inovar para fazer a diferenca.

Diante das transformacdes que a pos-modernidade e consequentemente a
globalizacdo apresentaram ao mundo contemporaneo, o design tomou caminhos
impensaveis. E possivel uma abordagem artesanal ou a utilizacdo de tecnologia.
Ha o uso de ironia, de versatilidade e de caracteristicas ‘retré’ combinadas a
tendéncias futuristas. A criatividade, como sempre, € um elemento significativo.
Veja este espremedor de citricos, o JuicySalif, que foi desenhado em 1990 pelo
designer francés Philippe Starck. O objeto é diferente de qualquer coisa ja vista
antes, ndo €7 E talvez se ndo soubéssemos O que €, Nao conseguiriamos nem
mesmo arriscar adivinhar, concorda? O objetivo era a criacdo de um espremedor
com caracteristicas expressivas, bem-humoradas e ornamentais, e pode ser
encaixado na lista de produtos com design pos-moderno, certamente.

Figura 4.3 | espremedor JuicySalif

Fonte: O autor (2015)
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Philippe Starck também € o pai de varios objetos interessantes, lindos, iconicos e
pOs-modernos que VOCe ja viu por ai:

Figura 4.4 — Bicicleta-Patinete Figura 4.5 — Cadeira Masters

Fonte: Disponivel em: <http://www.theblogazine.com/ Fonte: Disponivel em: < http://mlb-s1-p.mistatic.com/
wp-content/uploads/2013/03/starck-pibal-2.jpg>. cadeira-masters-cadeira-allegra-design-philippe-
Acesso em: 17 ago. 2015. starck-14662-MLB20088654745_052014-F jpg >.

Acesso em: 17 ago. 2015.
D Exemplificando

Figura 4.6 — Cadeira Louis Ghost Figura 4.7 — Abajur Bedside Gun

Fonte: Disponivel em: <http://mlb-s2-p.mlstatic. Fonte: Disponivel em: <http://rockntech.
com/cadeira-louis-ghost-philippe-starck-17546- com.br/wp-content/uploads/2011/11/
MLB20139000785_082014-F jpg>. Acesso em: abajur-arma_2.jpg>. Acesso em: 17 ago.
17 ago. 2015. 2015.
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Um bom exemplo de design nacional que surgiu na década de 1990, no auge da
globalizacao, foram os irmaos Campana: premiada dupla de designers de Sao Paulo,
Fernando e Humberto comecaram no ramo de mobiliario, em 1989. Desde entdo ja
transitaram por varios segmentos, inclusive na criacao de um dos famosos modelos da
sandalia Melissa. Fizeram uma exposicao no MOMA, em Nova York, onde apresentaram
a iconica Poltrona Vermelha (1993 — 1998) que tem como materiais um rolo de corda

e uma estrutura metalica. Veja algumas das criacdes dos irmaos Campana:

D Exemplificando

Figura 4.8 — “Cadeira Cone” Figura 4.9 — “Poltrona Vermelha”

Fonte: Disponivel em: <http://www.
vemprabrotas.com.br/pcastro5/campanas/
imagens_camp/foto59 jpg>. Acesso em: 17 Fonte: Disponivel em: http://i.syscallws/img/52371/10-
ago. 2015 cadeira-vermelha-fernando-e-humberto-
campana-220144.jpg. Acesso em: 17 ago. 2015

Figura 4.10 — “Desconfortaveis” Figura 4.11 — "Mesa Inflavel”

Fonte: Disponivel em: <http://
mam.org.br/wp-content/
uploads/2014/02/2000.107-000.jpg>
Acesso em: 17 ago. 2015

Fonte: Disponivel em: <http://obviousmag.org/archives/
uploads/2012/06/25/05_irmaos_campana_exposicao_
desconfortaveis_06.jpg>. Acesso em: 17 ago. 2015

Fonte: Disponivel em: <http://blog-melissa.
s3.amazonaws.com/blog/wp-content/
uploads/2013/10/Melissa_WeAreFlowers_
Card_widht-campana-fitas,jpg>. Acesso
em: 17 ago. 2015.

Figura 4.12 —
Melissa desenhada
pelos irmaos
Campana
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@ Faca vocé mesmo

Pesquise mais sobre a obra dos irmdos Campana e veja quais de suas
obras fazem parte do acervo do MOMA, em Nova York. Decida quais
sao 0s produtos criados por eles que mais lhe agradam epor que motivo.

Design Thinking

Em meio a novidades buscadas pelos designers, o design também ganha, na
contemporaneidade, mais um apoio estratégico para o desenvolvimento de negodcios e
produtos: o Design Thinking. Esta ferramenta tem seu eixo na bagagem e no conhecimento
do consumidor final. E importante estar atento sempre & criacdo de novos produtos ou
servicos, ou a solucdes que venham acopladas de novas oportunidades.

O Design Thinking prop&e que se dedique atencdo a algumas etapas essenciais para se
chegar a solucdo pretendida: a Imersao (para entender a situacao); a ldeagdo (para que se
criem solucdes); a Prototipagdo (em que se testam as solucdes) e o Desenvolvimento (em
que se aplica o que foi testado e aprovado) (SEBRAE NACIONAL, s/d.). Essa nova forma de
pensar tem sido ensinada nas maiores instituicdes de ensino de Administracao do mundo
e certamente trara um grande impacto na formacao dos proximos administradores. O
Design Thinking defende a solu¢do e a inovacdo sempre com foco nas pessoas, ou
seja, € importante ir a campo, conhecer seu cliente, passar tempo com ele buscando
compreender sua estrutura e sua realidade, para, a partir dai, tirar os insights importantes
para a solucao de problemas e inovagdes.

A seguir, apresentamos uma figura que ilustra uma das formas de visualizar as etapas
propostas pelo Design Thinking (LUISE, 2014).

Figura 4.13 — Etapas propostas pelo Design Thinking

Fonte: Disponivel em: <http://www.neteducacao.com.br/locales/global/upload/fckeditor/image/DesignThinking.jpg>. Acesso em: 16 set. 2015.
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O Design Thinking ainda € um processo em evolucao, que esta sendo aos poucos
implementado e ja tem mostrado alguns resultados interessantes, gerando ideias de
transformacdo através da experimentacao de novos caminhos e novas trajetorias para
inovagao e solucao de problemas.

Pesquise mais

BROWN, Tim. Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar
o fim das velhas ideais. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

Este livro € um "guia para lideres criativos que buscam propor o Design
Thinking — uma abordagem para solugao criativa de problemas — em todas
as facetas de suas organizacdes, produtos ou servicos para descobrir
novas alternativas para 0s negocios e para a sociedade como um todo”.

SEM MEDO DE ERRAR!

A Smart World Consulting € uma empresa jovem, que trabalha com consultoria em
administracdo de empresas de pequeno e medio porte. A empresa contratou vocé e sua
equipe para o desenvolvimento de uma séerie de projetos.

Pensando em firmar sua imagem, o diretor de comunicacao lhe solicitou a criacao
do website. Vamos pensar no conceito: empresa séria, porém jovem e muito focada
em inovacdes. E uma entusiasta do Design Thinking, ferramenta estratégica para
desenvolvimento de negocios e produtos e solucdes de problemas. O site deve passar a
ideia de solucao. Pensando nisso, voceé ird elaborar a HOME do site. A empresa também
nao tem ainda uma logomarca definida, e isso faz parte do seu trabalho nessa etapa.

Vocé deve criar a logomarca da empresa, a partir de um conceito jovem, porém serio.
Como a empresa oferece solugdes especificas as demandas administrativas de empresas
de pequeno e medio porte, € importante que o site seja descomplicado e clean, dando
uma impressao de facilidade em solugdes. Por isso, pense bem quando for escolher as
cores e as formas a serem utilizadas na logomarca. A partir dai, crie a HOME do website.
O menu devera conter os seguintes itens: Home — Quem somos — Servicos — Cases —
Clientes — Contato.

f(‘i Atenc3o!
)

Como citado anteriormente, o mais importante neste trabalho ¢ a estética
que esta sendo elaborada para esse produto, portanto ndo se preocupe
em desenvolver longos textos a serem incluidos no site.
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Lembre-se

O design thinking prop&e um processo que envolve uma fase de Imersdo
(para entender a situacdo); de Ideacao (para que se criem solugdes); de
Prototipacdo (em que se testam as solucdes) e Desenvolvimento (em
que se aplica o que foi testado e aprovado) (SEBRAE NACIONAL, s/d.).

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situagdes
que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com a de
seus colegas.

“Mamaées e papais de primeira viagem”

Ser capaz de aplicar e desenvolver um produto de design
grafico com foco principal na pesquisa € na aproximagao com
0 seu consumidor.

1 Cpmpeténcia de Fundamentos
de Area

Familiarizar-se com as idelas do Design Thinking: uma

2. Objetivos de aprendizagem . . L
maneira de se repensar os procedimentos de fazer negocio.

O design thinking leva para o setor de administracdo
um modo de pensar totalmente diferente do que os
administradores estavam habituados, no qual o designer
sugere ao administrador que observe o problema por outros
prismas, levantando todas as possibilidades e alternativas para
se chegar a melhor solugéo.

3. Conteudos relacionados

Vocé fol contratado por uma agéncia de viagens que esta
desenvolvendo um novo produto: Viagens voltadas a familias
com bebés. O programa inclul varios tipos de pacotes, desde
hotéis-fazenda até resorts com tudo incluso em praias
paradisiacas, porém os pacotes trazem passeios e facilidades
para casals com bebés.

4. Descricdo da SP

Vocé vai criar um cartaz de divulgacao para esse publico. Pesquise
0s sites especificos deste segmento, conheca a estética utilizada na
maioria das vezes. Conhega as revistas especializadas e os temas
abordados. Leia matérias e compreenda as maiores dificuldades
que esse publico enfrenta, e a partir dai utilize seu conhecimento
especifico para criar um cartaz que atenda as demandas de férias
desses casais, além de possulr uma estética que atrala a atencéo
deles num primeiro momento.

5. Resolugédo da SP
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Lembre-se

O design thinking defende a solucdo e a inovagdo sempre com foco nas
pessoas, ou seja, € importante ir a campo, conhecer seu cliente, passar tempo
com ele objetivando compreender sua estrutura e sua realidade, para, a partir
dai, tirar os insights importantes para a solucao de problemas e inovacdes.

Faca vocé mesmo

Selecione as informacdes coletadas na pesquisa realizada sobre
esse publico-alvo e procure saber quem sdao os designers graficos
responsaveis pelas principais capas de revista voltadas para ele.
Reconheca quais sdo os elementos que mais lhe agradam. Essa
selecdo e pesquisa ira ampliar seu repertorio e ajudara a compor um
interessante portfolio para futuras pesquisas.

Faca valer a penal!

1. Como se caracteriza a modernidade?

a) Periodo em que surgiram a internet e os telefones celulares.

b) Inicio do século XXI, com a revolucao dos meios de comunicacao.

c) Periodo em que surgiu a profissdo do designer grafico, com a alta
demanda de cartazes de entretenimento.

d) Fase em que surge o Design Thinking, ferramenta que visa a solu¢do de
problemas.

e) Fase de evolucao da ciéncia, répida urbanizacao e exagero de
informacoes.

2. Como é definida a pés-modernidade?

Sociedade pos-industrial, sociedade da midia ou do espetaculo.
Sociedade da Revolugao das Maquinas.

Sociedade pos-revolucao ou sociedade pos-guerra.

Sociedade tecnologica e era digital.

Sociedade pos-capitalista.
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3. Produtos como discos de vinil, televisdo, fitas cassete, radios
portateis, relégios digitais, calculadoras de bolso, cameras de fotografia
e cameras de video etc. sdo oriundos de que periodo?

a)

Da sociedade do espetaculo.

Da modernidade.

Do periodo que antecede as guerras.
Da pos-modernidade.

Da Revolucao Industrial.

4. Quais aspectos a pés-modernidade traz com ela?

a)

O barateamento de produtos importados.

A miniaturizacao e portabilidade dos produtos da modernidade.
Um mercado potencial para produtos com identidade nacional.
Cursos de especializacao em design, arquitetura e administracao.

O firmamento da relacdo entre design e propaganda.

5. Entre as alternativas que seguem, qual apresenta um fator de extrema
importancia, tanto para a revolu¢do dos meios de comunicagdo como para a
economia mundial e para os aspectos culturais diversos?

a)

A globalizacao.
A modernidade.
A Pop Art.

O capitalismo.

A internet.

6. Fale um pouco sobre os irmaos Campana, famosos designers brasileiros.

7. Quais sdo as principais influéncias da globaliza¢do para o design?
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Secao 4.2
Novas caracteristicas do design no século XXI

DIALOGO ABERTO

Seja bem-vindo a Secao 4.2! Nesta semana o seu desafio com a Smart World
Consulting, empresa de consultoria especializada em servicos administrativos, esta
relacionado a um assunto de extrema importancia: © meio ambiente.

Como sabemos, o consumo exagerado e o desenvolvimento industrial acelerado
causam um forte impacto ambiental, e nossos recursos naturais sdo limitados. E
preciso encontrar novas formas de consumao, Novos conceitos de projeto, € preciso
ter uma maior responsabilidade sobre o lixo que produzimos. O designer tem seu
papel nessa mudanca. A Smart World Consulting sabe disso e pediu a ajuda de vocés
para gue a empresa demonstre aos seus clientes que esta preocupada com o impacto
ambiental que a vida contemporanea causa.

A Smart World Consulting vai participar de um grande evento de conscientizacao
ambiental, organizado pelo PNUMA (Programa das Nacdes Unidas para o Meio
Ambiente). O evento contara com palestras, workshops, exposi¢cdes, desfiles e foruns
de discussao. A Smart World Consulting quer ter sua marca associada a eventos de
conscientizacao ambiental e por isso vai estar presente no evento da PNUMA com a
apresentacao de um projeto ecologicamente correto na exposicao ou no desfile. E
quem vai decidir isso € vocé.

Vocé e sua equipe deverao elaborar um projeto a ser exposto no evento, com
patrocinio da Smart World Consulting. O projeto pode ser um bem de consumo,
um modelo de embalagem, um website de conscientizacdo ecologica, ou aplicativo
para celulares, um modelo de carro/énibus elétrico, uma roupa elaborada a partir de
tecidos organicos ou reutilizacdo de materiais... enfim, a empresa te deu total liberdade
para criar o que achar mais pertinente e expor durante o evento, apresentando uma
ideia gue demonstre que NGs podemos mudar NOssos habitos e construir um mundo
mais ecologicamente responsavel.

E ai, preparado para comecar? Papel e lapis em maos! Leia o conteudo deste livro
didatico e, a partir do seu novo conhecimento sobre o tema, elabore seu projeto e
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entregue, ao final desta secao, em Power Point, uma apresentacdo da suas ideias e
suas justificativas. Bom trabalho!

Nao pode faltar!

Como vimos em secOes anteriores deste livro didatico, no periodo pos-
guerras a sociedade conheceu uma €poca de consumo exacerbado, com um alto
desenvolvimento industrial capitalista que gerou uma grande necessidade de obtencao
de produtos e servi¢cos disponiveis.

Porém, para o desenvolvimento industrial foi necessaria a utilizacdo em massa de
recursos naturais enquanto matéria-prima e, consequentemente, a poluicao do meio
ambiente, que causou alteragdes Nno ecossistema atraves do ingresso de elementos
artificiais, radioativos e toxicos nas aguas dos rios ou do mar, no solo e na atmosfera. E
esse foi o principal impacto que o consumo exagerado e o desenvolvimento industrial
capitalista tiveram sobre o0 meio ambiente. Esse € um fato que ndo pode mais ser
ignorado e o designer tem a responsabilidade de refletir sobre seu trabalho e seu papel
na sociedade a partir de preceitos sustentaveis.

Vamos, entdo, pensar sobre a palavra sustentabilidade: termo utilizado para
conceituar acdes que abastecem as demandas dos seres humanos, com o objetivo
de ndo comprometer os recursos naturais utilizados na producao de bens para essas
demandas, ou seja, sem prejudicar o futuro das proximas geracdes. A sustentabilidade
esta relacionada ao desenvolvimento material e econdmico que ndo abala e nem
hostiliza © meio ambiente, com o uso inteligente e controlado dos recursos naturais.

E necessario que o projeto de um artefato antecipe como ele sera descartado ou
de que maneira suas pecas serdo reutilizadas. O papel do designer nesse processo &
dedicar uma atencao especial ao ciclo de vida de um produto.

éy $ Assimile

Segundo Rafael Cardoso, as solu¢cdes pensadas por um designer devem
conter estes trés fatores: 1) uso de materiais ndo poluentes e de baixo
consumo de energia; 2) eficiéncia de operacao e facilidade de manutencdo
do produto; 3) potencial de reutilizacdo e reciclagem apods o descarte
(CARDOSQO, 2008, p. 248).
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Figura 4.14 - Lixo Eletrénico

Fonte: Disponivel em: <http://essetalmeioambiente.com/wp-content/uploads/2014/03/e-wastel jpg>. Acesso em: 23 ago. 2015.

Figura 4.15 — Ciclo de vida de produto

FLLIXO DE
NEGOCIOS

REUSD

Fonte: Disponivel em: <http://embalagemsustentavel
com.br/wp-content/uploads/2010/05/ciclo-vida.jpg>.
Acesso em: 16 set. 2015

Ferramenta objetiva de ges-
tdo para analise dos impactos
ambientais associados a um
produto, processo ou ativi-
dade, através da identificacdo
dos fluxos elementares de
energia e material que en-
tram e saem das fronteiras do
sistema analisado. A analise
inclui todo o ciclo de vida do
produto, processo ou ativida-
de, abrangendo a extragdo,
processamento de matérias-
-primas, produgdo, distribui-
Gao, Uso, reuso, manutengao,
reciclagem e disposicao final.
(QUARTIM, 2010).

A industria de eletronicos, como o setor da informatica e de telefonia celular, €
claro exemplo de produtos com curtos ciclos de vida, pois o consumidor nao hesita
em atualizar seus aparelhos frente as novidades do mercado. Muitos artefatos sao
descartados com pouco mais de um ano de uso, gerando uma quantidade absurda de
lixo eletronico ao planeta, acarretando um sério problema ambiental.
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Pesquise mais

‘O Brasil hoje € o mercado emergente que anualmente gera o maior
volume de lixo eletroeletrénico per capita, com 0,5 quilo por habitante,
gerando uma media de aproximadamente 1,247 mil toneladas de
residuos de equipamentos eletroeletronicos pequenos, numero que deve
aumentar a cada ano, sequndo a previsao feita pelo estudo da Secretaria
de Desenvolvimento da Producao do Ministério do Desenvolvimento,
Industria e Comeércio Exterior (SDP/MDIC) e da Agéncia Brasileira de
Desenvolvimento Industrial (ABDI).” Acesse o link a seguir e saiba mais:
<http://essetalmeioambiente.com/>. Acesso em: 16 set. 2015.

Varias marcas e diversos profissionais de design tém se mostrado conscientes e
responsaveis quanto a esses aspectos. A marca de cosmeticos Natura, por exemplo,
procura trazer solugdes sustentaveis para suas embalagens, utilizando em sua linha
de perfumaria frascos com vidro reciclado. Este ndo € um ato recente na empresa.
Desde 1983 a Natura oferece refil para que o consumidor reutilize as embalagens dos
cosmeticos. Em 2007, a Natura passou a utilizar alcool organico em seus produtos.
Recentemente comecou a usar plastico feito a partir de cana de acucar, e embalagens
feitas com 100% de matéria-prima de PET reciclado. A Natura € um exemplo de
como grandes empresas podem repensar suas formas de producdo e oferecer ao
consumidor um produto ecologicamente correto.

O designer brasileiro Mauricio Arruda, mestre em Arquitetura e Tecnologia das
Edificacdes, com especializacdo em Construcdes Sustentaveis, tem um escritorio de
Criagcdo nas areas de Arquitetura, Design de Interiores, Produto e Set Design (projetos
para TV, show, exposicdes, teatro, danca, entre outros, envolvendo cenografia e
iluminacao, por exemplo), e trabalha com humanizacao de espagos comerciais
e residenciais. Seus projetos demonstram preocupacao ambiental, brasilidade e
identidade, desenvolvendo solucdes inovadoras e criativas, como as Luminarias
Casamba, feitas com madeira nobre como Jatoba, Ipé, Imbuia e Peroba Rosa que sao
resgatadas de cacambas de construcao, lixadas e redimensionadas artesanalmente,
alem de palhinha natural, também reutilizada a partir de acentos de cadeiras velhas
que passam a servir como difusor para a lampada da luminaria. Em seu site, Arruda
afirma que “esse processo de redescoberta e reuso dessas matérias nao primas e
o envolvimento do consumidor no processo de fabricacao reforcam o carater de
sustentabilidade afetiva tdo importante no design” (ARRUDA, s/d.).
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Figura 4.16 - Luminaria casamba

Fonte: Disponivel em: <http://mauricioarruda.net/wp-content/uploads/2014/10/casambal-780x780.jpg>. Acesso em: 23 ago. 2015

Conheca outros projetos de Mauricio Arruda:

Exemplificando

Figura 4.17 — "Luminarias Tereza e Terezinha”

Fonte: Disponivel em: <http://decoracaopracasa.com/wp-content/uploads/2013/05/
Lumina%CC%81rias-de-Mauri%CC%81cio-Arruda.jpg>. Acesso em: 23 ago. 2015.

Inspiradas em

feiras livres, feitas

a partir de sacolas
tradicionais de

telas coloridas:
possuem uma
estrutura dobravel e
utilizam ldmpadas
fluorescentes

Figura 4.18 — "Luminaria René Descartes”

=

Fonte: Disponivel em: <http://p2.trrsf.com.br/image/fget/cf/fit-in/620/416/images.
terra.com/2012/08/30/mauricioarruda4ced.png>. Acesso em: 23 ago. 2015.

Luminaria produzida
a partir de produtos
reutilizados

Na moda podemos citar a designer Baby Steinberg, que também reutiliza materiais

Nna producao de suas pecas.
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' ' O que para muitas pessoas € lixo, para Baby é matéria-prima para
a construcao de verdadeiras obras de arte. Sdo filtros de café,
mascaras cirurgicas, sacos plasticos, residuo de industria téxtil,
tampas de medicamento, eletrénicos, dentre outros materiais. A
designer brasileira, que morou no Canada por 15 anos, une moda e
sustentabilidade na concepcao de suas colecdes e prova que com
muita criatividade é possivel transformar lixo em luxo. (BABY, s/d.).

Baby Steinberg utiliza tecido eco-friendly em suas producdes, ou seja, tecidos
gue utilizam um processo de fabricacao que ndo prejudica 0 meio ambiente. Vamos
conhecer algumas de suas criacdes:

D Exemplificando

Figura 4.19 — Cole¢do cinema mudo

P

Vestidos
produzidos a
partir de fitas
de VHS

Fonte: Disponivel em: <http://www.babysteinberg.com.br/upl/fotos/1028/01_3 jpg>. Acesso em: 23 ago. 2015.

Figura 4.20 — Colecao Scavenger

Foram
utilizados
materiais
eletréonicos
com defeito,
sacolas
plasticas e
acessorios de
sombrinhas.

Fonte: Disponivel em: <http://www.blogto.com/toronto_fashion_week/
upload/2010/10/20101021_BabySteinberg_thurs_09.jpg>. Acesso em: 23 ago. 2015.

Outro exemplo na moda é o conceito Zero Waste (Desperdicio Zero), elaborado pelo
designer Mark Lui, com foco na consciéncia ambiental. Natural de Londres, o designer
elabora suas pegas sem desperdicar nada de sua matéria-prima e sua preferéncia tambeém é
por tecidos organicos e pigmentos a base de agua, atraves de uma inovagao na confecgao
téxtil, com o objetivo principal de proporcionar mudancas significativas no meio ambiente.
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Figura 4.21 — Zero Waste

Fonte: Disponivel em: <http://assets.inhabitat.com/files/markliu_zerowaste_4.jpg>. Acesso em: 23 ago. 2015.

Nico Puig, ex-ator de novelas da Globo, Record e SBT, hoje atua como designer e o
melhor exemplo de seus projetos € a sua propria casa, No centro de Sao Paulo, que conta
com construcao, mobiliario e objetos de decoracao todos produzidos a partir de preceitos
de reutilizagao e reciclagem.

Bercos de hospital, catados no lixo, viraram namoradeiras, que Nico Puig serrou, baixou
uma das laterais e usou sobras da estrutura metalica para fazer os toldos, com lona.

Em sua cobertura, Puig tem um comodo “‘contéiner’, uma estrutura metalica que
utiliza como sala de TV. Cadeiras "butterfly” foram reformadas com jeans azul-escuro. O
movel metalico, utilizado para os livros, também € uma adaptacao de um maovel de um
hospital.

D Exemplificando

Figura 4.22 — Terraco Nico Puig Figura 4.23 — Casa contéiner

Fonte: Disponivel em: <http://imguol.com/c/ Fonte: Disponivel em: <http://imguol.com/c/
entretenimento/2015/05/07/casa-do- entretenimento/2015/05/07/casa-do-
nico-puig-1431039419257_750x500.jpg>. nico-puig-1431039374955_750x500.jpg>.
Acesso em: 23 ago. 2015. Acesso em: 23 ago. 2015.
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Podemos encontrar casos de design sustentavel em todas as areas e em
todos os lugares do mundo. Outro exemplo sensacional sdo as luminarias
de papeldo, elaboradas pelo escritorio Graypants Inc., que esta situado em
Seattle, Estados Unidos, e € famoso por desenvolver produtos sustentaveis
com a utilizacao de materiais como alu-
minio, papeldo e madeira descartados
por empresas da regido. Os projetos do
escritorio sao de responsabilidade da du-
pla de designers Jonathan Junker e Seth
Crizzle, que investe em artefatos que nao
produzem impacto ambiental.

Figura 4.24 — Luminarias de papeldo

Na industria automobilistica tambéem
ha muito o que se pensar em design sus-
tentavel e cuidados com o meio ambiente.

OS Carros elétriCOS, por exemplo, tem Fonte: Disponivel em: <http://www.coletivoverde

a emissao de po[uentes zerada. A eletrici-  com.br/wp-content/uploads/2011/07/luminaria-
. . papelao.jpg>. Acesso em: 23 ago. 2015

dade pode vir de fontes como bateria ou
reacao quimica do gas hidrogénio, que tem se mostrado o mais viavel até
entao. Muitos prototipos ainda estao em testes, mas prometem uma série de
vantagens ao consumidor, apesar de ser ainda um produto extremamente
caro, porém, embora O carro elétrico seja mais caro que O carro Convencio-
nal, trata-se de uma questao de escala, ou seja, quanto maior for a demanda
e a producao, mais diluidos serao os custos e, dessa forma, 0s precos Cairdo.

‘Os veiculos elétricos sao considerados alternativas sustentaveis para a
reducao da emissao de poluentes na atmosfera. Além disso, também podem
ajudar a diminuir o aguecimento global reduzindo a temperatura dos muni-
cipios.” (ABVE, s/d.).

Figura 4.25 — Tesla S

Fonte: Disponivel em: <http://info.abril.com.br/noticias/blogs/gadgets/files/2013/06/TeslaS jpg>. Acesso em: 23 ago. 2015
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Reflita

A tecnologia existe e o carro elétrico ja € uma realidade, mas o maior
obstaculo enfrentado hoje € o corporativismo das empresas de petroleo.
O carro elétrico € mais ecologicamente correto do que o proprio etanol
brasileiro, que € menos poluente que a gasolina, Mas sua emissao Nao e
zero como o elétrico.

Nos Estados Unidos, a montadora Tesla Motors € considerada lider de
mercado na producdo de luxuosos carros elétricos, que oferecem boa inter-
face e excelente performance.

O

Exemplificando

No Brasil também contamos com o desenvolvimento dessa tecnologia.
Um bom exemplo € o 6nibus DUAL, que possui um mecanismo que
garante que o veiculo opere de forma hibrida (ou seja, que funciona de
modo elétrico ou a gasolina, caso a bateria ndo dé conta), com um motor
gerador mais a bateria, ou também como elétrico puro (baterias) ou
trolebus (rede aérea).

Figura 4.26 — Onibus DUAL

Fonte: Disponivel em: <http://2.bp.blogspot.com/-rPCh2pmQuy0/VVDK0J16wWPI/AAAAAAAAQUS8/zPYjFKSugc4/
s640/13 jpg>. Acesso em: 28 ago. 2015.

Certamente, ao redor do mundo e em todos os segmentos industriais vamos
encontrar exemplos de consumo consciente e design sustentavel que ajudam a
sociedade a caminhar em direcdo a um desenvolvimento industrial e econdmico
causando menos impacto sobre 0 meio ambiente, garantindo assim qualidade de vida
para as geracdes futuras. Enquanto isso, vamos fazendo nossa parte dentro das nossas
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casas e dos Nossos escritorios, desenvolvendo pequenas, medias e grandes acoes
que demonstrem o cuidado com Os recursos Naturais e a consciéncia de que estes
sao limitados e sua manutencao depende principalmente de como lidarmos com esse
conhecimento. Temos uma longa trajetoria de atitudes e formas de conscientizacao
pela frente, sempre atentos a importancia que o designer deve ter nesse processo.

@ Faca vocé mesmo

Pesquise mais sobre os carros elétricos e liste suas maiores vantagens e
as dificuldades que o produto ainda enfrenta para chegar a ser um bem
acessivel a populagao.

Sem medo de errar!

A Smart World Consulting também quer mostrar ao seu consumidor € ao universo
coorporativo que ela se preocupa com o meio ambiente e por isso sera uma das empresas a
participar do evento ambiental organizado pelo PNUMA (Programa das Nagdes Unidas para
o Meio Ambiente). Vocé é o designer responsavel pelo produto que sera apresentado neste
evento, com patrocinio da Smart World Consulting.

Vocé pode escolher o produto que achar mais interessante e pertinente: um bem de
consumo, um modelo de embalagem, um website de conscientizacdo ecologica, ou
aplicativo para celulares, uma roupa elaborada a partir de tecidos organicos ou reutilizacao de
materiais, enfim, fique a vontade para utilizar sua criatividade.

O importante € que vocé tenha consciéncia do objetivo do seu projeto. Se ele for um
website ou um aplicativo, deve ter um conteudo importante, informativo e, talvez, interativo
sobre questdes ambientais e atitudes do dia a dia que podem auxiliar e conscientizar a
sociedade. Se for um bem de consumo (Uum eletrodomeéstico, um objeto de decoragéo,
uma embalagem, um acessorio domestico ou de escritorio, uma roupa ou acessorio ou ate
mMesmo um meio de transporte), vocé deve estar consciente dos fatores de responsabilidade
do designer que foram mencionados nesta secao, segundo Rafael Cardoso — as solucdes
pensadas por um designer devem conter estes trés fatores: 1) Uso de materiais ndo poluentes
e de baixo consumo de energia; 2) eficiéncia de operacao e facilidade de manutencdo do
produto; 3) potencial de reutilizagdo e reciclagem apos o descarte (CARDOSO, 2008, p. 248).

((‘i Atencio!
)

E necessario que o projeto de um artefato antecipe como ele sera descartado
ou de que maneira suas pegas serao reutilizadas. O papel do designer neste
processo e dedicar atencao especial ao ciclo de vida de um produto.
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= Lembre-se

Vocé sabe o que é sustentabilidade? A¢cSes que abastecem as demandas
dos seres humanos, com o objetivo de ndo comprometer 0s recursos
naturais utilizados na producao de bens para essas demandas, ou seja,
sem prejudicar o futuro das proximas geracdes. A sustentabilidade esta
relacionada ao desenvolvimento material e econdmico que ndo abala
e nem hostiliza 0 meio ambiente, com o uso inteligente e controlado

dos recursos naturais.

Avancgando na pratica

Pratique mais!

Instrucdo

Desafiamos voce a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situagdes
que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com a de

seus colegas.

“TENCONTRO ECO DESIGN”

1. Competéncia de fundamentos de area

Ser capaz de aplicar e desenvolver um produto grafico
com conceito de responsabilidade ambiental, ecologia,
eco design, sustentabilidade.

2. Objetivos de aprendizagem

Conhecer bem os conceitos trabalhados nesta segdo

e aplica-los, atraveés de elementos esteticos como
fotografia, grafismos, ilustrac¢éo, tipografia, ordenagéo
tipografica e diagramacéo, em um cartaz de divulgagao
do I ENCONTRO ECO DESIGN.

3. Conteudos relacionados

Sustentabilidade: acdes que abastecem as demandas
dos seres humanos, com o objetivo de ndo
comprometer os recursos naturais utilizados na
producdo de bens para essas demandas, ou seja,

sem prejudicar o futuro das proximas geragdes. A
sustentabilidade esta relacionada ao desenvolvimento
material e econdmico que nao abala e nem hostiliza
0 meio ambiente, com o uso inteligente e controlado
dos recursos naturais.

4. Descricao da SP

Vocé esta participando da organizacdo de um evento
que a sua faculdade vai realizar: o [ Encontro Eco
Design, voltado aos estudantes do curso de Desenho
Industrial, Design Grafico e Design de Moda. O evento
apresentara projetos, desenvolvidos pelos alunos, com
solucdes ecologicamente conscientes.

5. Resolugao da SP

Desenvolva o cartaz de divulgagdo do evento,
pensando nos conceitos de ecologia, eco design e
sustentabilidade.
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Lembre-se

A sustentabilidade estd relacionada ao desenvolvimento material e
econdmico que nao abala e nem hostiliza 0 meio ambiente, com o uso
inteligente e controlado dos recursos naturais.

E necessario que o projeto de um artefato antecipe como este sera
descartado ou de que maneira suas pegas serao reutilizadas. O papel do
designer nesse processo e dedicar atencao especial ao ciclo de vida de um
produto.

@ Faca vocé mesmo

Pesquise revistas e sites especializados neste assunto e anote 0s
elementos estéticos caracteristicos deste tema. Observe quais vocé
gosta e com quais vocé nao concorda, e O porqué.

Utilize sua pesquisa para construir seu proprio estilo.

Faca valer a penal!

1. No periodo pds-guerras, a sociedade conheceu uma época
de consumo exacerbado, com um alto desenvolvimento industrial
capitalista que gerou uma grande necessidade de obtencado
de produtos e servicos disponiveis. Qual foi 0 maior impacto dessa
alteracado da sociedade, segundo esta se¢do do seu LD?

a) As pessoas enrigueceram rapidamente e passaram a gastar cada vez mais.

b) Foram gerados muitos empregos na industria e no comeércio, sobretudo para
0s designers.

c) A utilizacdo em massa de recursos naturais como matéria-prima prejudicou o
meio ambiente.

d) Novas areas de florestas foram plantadas para garantir recursos e matéria-prima
utilizados pela industria.

e) O designer tem se mostrado bastante eficiente em relacdo a propagacdo de
ideias e politicas ambientais.

2. Alteracoes no ecossistema através do ingresso de elementos
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artificiais, radioativos e toxicos nas aguas dos rios ou do mar, no
solo e na atmosfera. A que estamos nos referindo?

a) Aos impactos da Segunda Guerra Mundial e as principais preocupacdes do
movimento hippie.

b) Aos principais problemas enfrentados no final do século XX e que estdo sob
controle neste momento.

c) A problemas solucionados pela pos-modernidade e cujos agentes de mudanca
atuais sao os designers.

d) Aos principais impactos que o consumo exagerado e o desenvolvimento
industrial capitalista tiveram sobre 0 meio ambiente.

e) Problemas que eram enfrentados no Japao apos a bomba atdémica.

"1) Uso de materiais ndo poluentes e de baixo consumo de energia;
2) eficiéncia de operacdo e facilidade de manutencéo do produto; 3)
potencial de reutilizagcdo e reciclagem apés o descarte.” (CARDOSO,
2008, p. 248). A que o autor esta se referindo nesses trés itens?

a) Ao papel da indUstria e dos meios de producgao.

b) A responsabilidade do designer frente ao ciclo de vida do produto.
¢) Ao governo nacional quanto ao comeércio brasileiro.

d) Aos ateliés experimentais dentro dos cursos de design.

e) As oficinas de reciclagem.

Segundo o site Esse tal meio ambiente, o Brasil hoje é o mercado
emergentequeanualmentegeraomaiorvolumedelixoeletroeletrénico
per capita. Qual é a quantidade de lixo eletrénico que nés produzimos?

a) Aproximadamente 1,247 mil toneladas de residuos de equipamentos
eletroeletronicos pequenos por ano.

b) 1 quilo de residuos de equipamentos eletroeletronicos pequenos por pessoa por
ano.

c) 0,5 quilo de residuos de equipamentos eletroeletrénicos pequenos por pessoa
por dia.

d) Aproximadamente 1,247 mil quilos de residuos de equipamentos eletroeletronicos
pequenos por dia.

e) 0,5 tonelada de residuos de equipamentos eletroeletronicos pequenos por
habitante por més.
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5. Das alternativas a seguir, qual apresenta a vantagem de um carro
elétrico?

a) Emissdo zero de poluentes, contribuindo para a sustentabilidade.
b) Menos gasto com bateria e diminuicdo do transito.

c) Alcance de altas velocidades.

d) Preco baixo e aerodinamica.

e) Economia de agua e de petroleo.

6. Cite alguns projetos de design que ajudam a cuidar do impacto que a
industrializacdo vem causando ao meio ambiente.

7. O Brasil possui veiculos elétricos? Cite um exemplo e suas vantagens.
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Secao 4.3

Inovacoes do design

Dialogo aberto

Chegamos a Secao 4.3 do seu livro didatico, e sua parceria com a Smart World Consulting
tem sido um sucesso. A empresa de consultoria acaba de chama-lo para uma reunido e
apresentar o proximo trabalho.

A Smart World Consulting € uma empresa muito atenta as novidades e as tendencias, e
POr isSO Mesmo presta consultoria para a marca de cosmeticos Avon, uma marca americana
fundada em 1939. Hoje, possui uma gama variada de produtos que vao desde hidratantes
a maquiagem e perfumes, porém, em suas revistas/mostruarios o consumidor encontra
também artigos de moda e para a casa.

A Avon procurou a Smart World Consulting com o objetivo de criar acdes que visem a
inovacao da marca, para que ocupe um lugar de destaque num mercado cada vez mais
competitivo. Com muita pesquisa sobre o consumidor da empresa, a Smart World Consulting
descobriu que o publico, em sua maioria feminino, gosta da ideia de ter um local onde possa
se encontrar com as revendedoras, conversar sobre os produtos, conhecé-los, experimenta-
los e trocar ideias a respeito deles. Por isso a Smart World Consulting encontrou uma solugao:
0 lancamento de uma loja conceito da marca Avon. E € ai que vocé entra no projeto!

Ao longo desta secdo vocé conhecera alguns exemplos de lojas conceito. A partir dessas
ideias, crie um projeto para a Avon. Ao final da Segao 4.3 vocé deverad apresentar seu projeto
em Power Point, com as caracteristicas elaboradas para a loja conceito da Avon.

Nao pode faltar!

Na atualidade, o mercado disponibiliza bens de consumao, servicos e produtos equivalentes
€, por esse Motivo, as organizagdes, corporacdes e marcas precisam recriar-se e inovar
a maneira de conviver com seu publico. Com o mercado cada vez mais competitivo, os
consumidores se tornam menos fiéis as marcas e um fator que pode trazer destaque nessa
jornada € o design inovador e diferenciado.

Com o proposito de criar uma nova realidade, com uma curiosa possibilidade de
aproximacao com o consumidor, foram elaboradas as lojas conceito, também chamadas
de Flagship Stores. As lojas conceito sao estabelecimentos que abrem um canal direto
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entre a industria e 0 consumidor. Sao espacos experimentais onde o publico pode
vivenciar e experimentar as linhas e produtos produzidos. Trata-se de lojas que exploram
espacos diferenciados, de acordo com o conceito da marca, possibilitando aoc consumidor
a sensacao de ser um aliado do produto, ou seja, ele presencia o clima caracteristico que a
marca pretende proporcionar.

Oportunidade de novas experiéncias de personalizacdo e customizacao do produto
e a criacao de clima apropriado para as vendas com canais diretamente relacionados
a0 consumidor sao caracteristicas que atraem o cliente, possibilitando um elo e uma
coparticipagcdo com a marca. Proporcionar esse contato tao proximo € uma ferramenta
que as grandes marcas tém utilizado com o objetivo de conquistar seu cliente e criar um
diferencial competitivo no mercado contemporaneo.

Tratando-se de tendéncias, a novidade das lojas conceito surge para captar a atencao
do novo consumidor e harmonizar sua relacdo com a marca. O que 0 mercado vem
percebendo € um enfraquecimento Nos pontos de venda das principais lojas de luxo, a partir
da crise enfrentada na Europa, e por este motivo as grandes marcas tém investido cada vez
mais em lojas conceito. Vamos conhecer alguns casos interessantes.

A marca referéncia no mercado de luxo, Ralph Lauren, inaugurou uma loja conceito
na 52 Avenida, em Nova lorque. O estabelecimento conta com 38 mil metros quadrados,
divididos em trés andares. A novidade da loja € o Ralph's Coffee, ou seja, uma grife de café
que o designer de moda lancou em parceria com a empresa La Colombe.

Figura 4.27 - Ralph Lauren em NY

Fonte: Disponivel em: <https://blogdomiltonjungfiles.wordpress.com/2014/09/ralphlauren.jpg>. Acesso em: 30 ago. 2015.
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O McDonald's também aderiu a tendéncia e inaugurou, na Franca, sua loja conceito.
L3 o consumidor come confortavelmente sentado em cadeiras italianas, em um ambiente
atraente, com espacos reservados e com tons neutros na decoracao, convidando o
cliente a permanecer um tempo maior no local. O conceito inicial do McDonald's era um
estabelecimento onde as familias pudessem se reunir para se alimentar. Essa loja tem o
intuito de resgatar a ideia original. O designer responsavel pelo projeto € Patrick Norguet. Ele
utilizou elementos estéticos que remetem a jovialidade aliada ao conforto, com o uso de
metal combinado com concreto, e para associar o resgate da tradicdo a pos-modernidade,
O designer elaborou paineis eletronicos em que sao realizados os pedidos dos clientes.

Figura 4.28 - Mc Donald'’s loja conceito 1 Figura 4.29 - Mc Donald's loja conceito 2

o A

Fonte: Disponivel em: <http://www.hypeness.com.br/wp- Fonte: Disponivel em: <http://www.hypeness.com.br/wp-content/
content/uploads/2011/12/mac3jpg>. Acesso em: 30 ago. 2015. uploads/2011/12/post-mc-g,jpg>. Acesso em: 30 ago. 2015.

Outro exemplo interessante de loja conceito € a Dover Street Market, em Londres,
que, dividida em seis andares, conta com pecas de moda exclusivas e modernas,
instalacdes artisticas e exposi¢cdes, alem de um design de ambientes diferente dos
pontos de venda que o consumidor ja visitou, proporcionando uma experimentagao
nova e singular. Cada andar conta com uma atmosfera diferente e com a colaboragao
de renomados designers, entre eles a consagrada japonesa Rei Kawakubo, responsavel
pela marca Comme des Garcons, que criou esta loja. A intencao era proporcionar um
local onde varios designers, de diferentes ramificacdes, pudessem se encontrar, um
local que combinasse beleza e caos. Todos 0s andares exibem mobiliario criado pela
Comme des Garcons. A loja ja virou um ponto turistico para quem visita a cidade.

Figura 4.30 - Dover Street Market London 1 Figura 4.31 - Dover Street Market London 2

x o

Fonte: Disponivel em: <http://www.urbanjunkies.com/ Fonte: Disponivel em: <http://retaildesignblog.net/wp-

london-top-10-guide/img/bg/dover-street-market. content/uploads/2011/10/Dover-Street-Market-by-Rei-
jpg>. Acesso em: 30 ago. 2015. Kawakubo-London.jpg>. Acesso em: 30 ago. 2015.
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Figura 4.32 - Dover Street Market London 3 Figura 4.33 - Dover Street Market London 4

> 1]

i

Fonte: Disponivel em: <http://retaildesignblog.net/wp- Fonte: Disponivel em: <http://retaildesignblog.net/wp-

content/uploads/2011/10/Dover-Street-Market-by-Rei- content/uploads/2011/10/Dover-Street-Market-by-Rei-
Kawakubo-London-14.jpg>. Acesso em: 30 ago. 2015 Kawakubo-London-18 jpg>. Acesso em: 30 ago. 2015

No Brasil também ha lojas conceito. A Samsung, por exemplo, tem um estabelecimento
no shopping Morumbi, em Sdo Paulo, chamado de Samsung Experience, que € um
showroom com produtos disponiveis. A loja proporciona ao consumidor um momento de
experimentacao. A marca optou por Sao Paulo para sediar sua primeira loja concretizando
seu conceito que defende as descobertas e as possibilidades atraves dos produtos da marca.
O espaco permite o design sensorial, que foi apontado como um diferencial importante no
momento em que © consumidor esta escolhendo a marca de seu aparelho eletronico.

ﬁ Exemplificando

Figura 4.34 - Samsung Experience

Ty

= "

Fonte: Disponivel em: <http://b2bmagazine.consumidormoderno.uol.com.br/media/k2/
items/cache/ebe25ac55e6c3b4f6b13fb2710d26880_L jpg>. Acesso em: 30 ago. 2015

Para desenvolver a nova loja, © comportamento do consumidor foi estudado desde o
momento em que ele entra no estabelecimento até a escolha da mercadoria. A Samsung
pretendia, com esse Novo conceito de loja, possibilitar uma aproximacao com seu cliente e
uma experimentacao adequada e confortavel, visando sua fidelizacdo com a marca.
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Em Nova lorque, para os aficionados por chocolates, a marca M&M's oferece uma oja
conceito que € um universo onde o consumidor pode ficar imerso em opcdes de varios
tipos de produtos relacionados a marca, como roupas, utensilios de cozinha, relogios,
toalhas etc., porém a grande sensacao da loja € o chocolate customizado, que possibilita
a0 consumidor a possibilidade de elaborar seu proprio M&M's. No caso de empresas, a logo
pode ser impressa No chocolate e na embalagem, feita Na hora, personalizada da maneira
que o cliente preferir.

Essa tendéncia simboliza 0 empenho das grandes empresas em encontrar uma
identificacdo com seu consumidor, compreendendo as demandas € a inevitabilidade da
mudanca e da adaptacgo da relacdo da marca com seu publico. E uma ferramenta que vem
sendo manipulada com sucesso em varios paises e que, no Brasil, surge como um novo
caminho em acdes que tém o objetivo de realocar e intensificar a presenca de grandes
marcas Nno mercado competitivo.

Nessa conjuntura, as lojas conceito utilizam meios variados de aproximagao e modificam
a comunicacao da marca, utilizando cada vez menos 0s meios de propaganda e divulgacao
tradicionais. De qualquer forma, essa € uma tendéncia e um campo de trabalho que se abre
ao designer, mas Nao € o UnNico.

ég‘? Assimile

Como vimos na sec¢do anterior, a relagcdo entre design e meio ambiente
tambeém traz demandas e abre caminhos aos profissionais que querem
seguir uma trajetoria “green friendly”. O mercado de trabalho é flexivel e 0
designer pode escolher atividades relacionadas ao comércio e a industria
OU pequenas empresas, associagdes comunitarias, ONGs (organizacdes
nao governamentais) etc. O mais importante € que o designer se
identifiqgue com a atividade que ele esta desenvolvendo.

Outra tendéncia, além da relacdo do design com o meio ambiente, € a conexao que
pode haver com a cidadania. Um exemplo muito legal € o da designer Sha Yao, graduada
na Universidade de Sao Francisco, EUA, que desenvolveu objetos para serem utilizados por
pessoas que sofrem de Alzheimer ou outras doencas cognitivas, inspirada em sua avo. Seu
projeto se chama Eatwell e conta com pratos, copos e talheres que formam um conjunto
elaborado para facilitar a ingestdo de alimentos.

A designer teve essa ideia ao observar sua avo tendo dificuldades para comer. A partir dai
passou a frequentar centros medicos, com o objetivo de realizar uma pesquisa de campo e
compreender melhor o universo de pessoas que sofrem de Alzheimer. Sha Yao criou objetos
facilmente manipulaveis com o objetivo de proporcionar aos pacientes a oportunidade de
comerem sozinhos e recuperarem o sentimento de dignidade e independéncia.
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O conjunto conta com vinte pecas coloridas — as cores ajudam a visualizacao dos
alimentos —, as colheres possuem um formato que auxilia 0s usuarios a Nao derramarem a
comida e 0s copos tém uma base fixadora, que permite que sejam presos a mesa.

D Exemplificando

Figura 4.35 - Eatwell
Fonte:Disponivel em: <https://
razoesparaacreditar.com/

wp-content/uploads/2015/08/
Eatwell_Tableware_Set_-_

. YouTube_3,jpgs1300x1600.jpeg>.
Acesso em: 31 ago. 2015

@ Reflita

O design inclusivo pode e deve se tornar tendéncia e dar inicio a um
promissor mercado de trabalho. A intencdo é elaborar projetos que
incluam o maior numero de pessoas, com aten¢ao voltada a necessidades
e demandas especificas. Ja existe até mesmo um Congresso de Design
Inclusivo acontecendo mundo afora.

A discussdo sobre acessibilidade para quem possui doencas cognitivas, mobilidade
reduzida ou algum tipo de deficiéncia e reflexo da aceitacao da multiplicidade do mundo
contemporaneo. E preciso repensar o modo de se projetar bens de consumo a todos 0s
segmentos de publico e o design abre, dessa forma, mais uma fenda no caminho para
importantes mudancas sociais.

Pesquise mais

BORJA DE MOZOTA, Brigitte; KLOPSCH, Cassia; COSTA, Filipe Campelo
Xavier da. Gestao do design. Porto Alegre: Bookman, 2010.

Este livro mostra como © design e a gestao podem convergir em uma
abordagem pratica que gera valor, contribui para o desempenho da
empresa e tem impacto sobre a visao corporativa.
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@ Faca vocé mesmo

Procure outros exemplos da combinag¢ao entre design e cidadania, ou
design inclusivo. Escolha os projetos pelos quais vocé mais se interessa
€ quem sao os designers que mais produzem projetos dessa natureza.

Sem medo de errar!

A Avon € uma marca de cosmeticos muito conhecida no Brasil, com grande publico
consumidor. Porém, o crescimento de marcas semelhantes, que tém ocupado espaco
no mercado, vem dividindo a fidelidade desse publico e por esse motivo a marca
procurou uma empresa de consultoria para pensarem juntos em solugdes inovadoras, a
partir de muita pesquisa realizada com seu publico-alvo.

A Smart World Consulting, muito atenta as tendéncias de mercado, sugeriu a
abertura de um espaco fisico onde as clientes pudessem se encontrar, conversar,
experimentar produtos, colher informacdes com revendedoras, massagistas,
maquiadores, cabeleireiros e outros profissionais que pudessem oferecer consultoria a
partir dos produtos da Avon. A ideia € que a loja conceito seja um local para o publico-
alvo aproximar-se da marca e relacionar-se de maneira mais pessoal, recebendo a
atencao que o consumidor merece e deseja. A Smart World Consulting precisa formatar
O projeto e a parte de design ficou a cargo de sua equipe.

Faca, primeiramente, uma pesquisa e descubra se ha lojas conceito de cosméticos e
o que elas oferecem. Descubra quem € o publico que frequenta essas lojas e quais sao
0s servicos e produtos mais procurados. A partir dai, crie o diferencial da loja conceito
da Avon. Concentre-se em criar uma experiéncia Unica aos clientes que ali frequentardo.

-
= Lembre-se

Design de Ambientes: O profissional desta area tem funcdes bem
parecidas com o designer de interiores, porém, o designer de ambientes
elabora projetos nao somente de ambientes internos, mas pode atuar
também em paisagismo e iluminacao de areas externas. O designer de
ambientes possui as seguintes habilidades e conhecimentos: historia
da arte, do design, do mobiliario e da arquitetura, expressao grafica,
comunicacgao, semiotica, ergonomia, Criacao, percepcao, representacao
técnica, pratica projetual, técnicas de desenho perspectivo, materiais e
técnicas de construcdo, materiais e texturas de mobiliario, técnicas de
iluminacgao, programagao visual, botanica e paisagismo.
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Para este projeto, observe os seguintes passos:

Faca uma lista de requisitos que orientara o processo projetual em relagao as metas
a serem atingidas. Depois da hierarquizagcdo dos requisitos, estabeleca prioridades.
O projeto como um todo deve buscar coeréncia tanto de estilo como no aspecto
construtivo. A equipe fara uma grande pesquisa em materiais e processos de fabricacdo
e a escolha desses materiais levara em conta o conceito inicial do projeto, os custos
e a disponibilidade da matéria-prima, sem esquecer o impacto ambiental e o ciclo de
vida do produto (durabilidade das pecas, facilidade da montagem e desmontagem e o
consumo de energia necessario).

Realize desenhos e esbocos. Apods a selecao das melhores ideias, defina o desenho
técnico final, com mais detalhes (porém, claro, ainda suscetivel a mudancas), contendo
detalhamento de todos os componentes e especificacdo de materiais.

f(‘i Atencéo!
Y

Todo projeto de design conta com uma metodologia projetual. O que
significa isso? A metodologia € uma ferramenta que serve para orientar e
organizar o trabalho, e dessa forma estimular a criatividade.

Avancando na pratica!

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situacdes
que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com a de
seus colegas.

“Design Inclusivo”

Ser capaz de propor solugbes em design tendo, por
embasamento, a acessibilidade para quem possui doencas
cognitivas, mobilidade reduzida ou algum tipo de deficiéncia.

1. Competéncia de fundamentos
de area

Planejar produtos a partir do conceito de design acessivel ou
2. Objetivos de aprendizagem design Inclusivo, pensando No papel do design em conexao
com a cidadania.

O design inclusivo pode e deve se tomar tendéncia e dar
infcio a um promissor mercado de trabalho. A intengéo €
elaborar projetos que incluam o maior numero de pessoas,
com atencao voltada a necessidades e demandas especificas.

3. Conteudos relacionados
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4. Descricao da SP fisioterapia que tém a mobilidade reduzida. A loja gostaria

Uma loja de artigos para fisioterapia e afins, a “Fisio Bureau’,
te contratou para elaborar um projeto inovador, voltado ao
publico-alvo da loja, que sdo pacientes de tratamentos de

de apostar em inovagdo, para mostrar que se preocupa em
melhorar a qualidade de vida de seus clientes, porem, o
processo criativo ficara sob sua responsabilidade.

5. Resolugdo da SP

Pense em um artefato de uso para esse publico. Pense em
que tipo de dificuldade o paciente possui e que tipo de objeto
auxiliaria a qualidade de vida desse usuario. Elabore um projeto

contendo a ideia inicial e sua forma de funcionamento.

Lembre-se

A discussao sobre acessibilidade para quem possui doencas cognitivas,
mobilidade reduzida ou algum tipo de deficiéncia é reflexo da aceitacao
da multiplicidade do mundo contemporaneo. E preciso repensar o modo
de se projetar bens de consumo a todos 0s segmentos de publico, e o
design abre, dessa forma, mais uma fenda No caminho para importantes
mudancas sociais.

Faca vocé mesmo

Faca uma pesquisa de campo, visite algumas lojas de artefatos para
pacientes de fisioterapia e deficientes fisicos ou mesmo lojas especializadas
em usuarios com mobilidade reduzida, como idosos, por exemplo. Veja
quais sao os produtos mais interessantes e uteis. Pense a respeito de
adaptacdes, melhorias ou design diferente que esse produto poderia ter.

Faca valer a pena!

1. Qualalternativa apresenta fatores que podem levar o consumidor a

ser infiel a determinada marca?

a) O preco alto dos eletronicos, como computadores e celulares.

b) Bens de consumo, produtos e servicos oferecidos de maneira muito parecida.

c) Novas marcas e organizacdes que se recriam a todo momento.

d) Crise na Europa, que desestabiliza a economia global.

e) Oferta de produtos que danificam o meio ambiente.
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Qualaalternativa apresenta um contexto que promove aproximagao
com o consumidor?

a) As marcas tém promovido eventos como shows e exposicdes, a partir do
gosto musical e artistico do consumidor.

b) As marcas tém distribuido brindes e servicos extras para chamar a atencao
do consumidor.

c) As grandes corporac¢des estao investindo em marketing e propaganda Nnos
principais meios de comunicagao.

d) Espagos experimentais estao sendo lancados onde o publico pode vivenciar
e experimentar produtos e servicos.

e) Espacos de lazer estdo sendo construidos, como parques e pracas,
patrocinados por grandes marcas.

O que significa Flagship ou Loja Conceito?

a) Lojas com espacos abertos, com arvores e plantas, que oferecem ao
consumidor um momento de relaxamento e descontracao.

b) Lojas que oferecem cursos de design para a terceira idade e pessoas com
dificuldade de mobilidade.

c) Lojas que possibilitam que o consumidor compre pela internet, de maneira
cdmoda, sem sair de casa.

d) Lojas que possuem acesso para deficientes fisicos.

e) Lojas que exploram espacos diferenciados, possibilitando ao consumidor a
sensacao de ser um aliado do produto.

Por que as lojas conceito sdo uma tendéncia?

a) Porque oferecem novas experiéncias de utilizagao, personalizacdo e
customizacgao do produto e criagdo de clima apropriado para as vendas com
canais diretamente relacionados ao consumidor.

b) Porque oferecem, além da possibilidade de aquisicdo do produto, uma
experiéncia gastrondmica em cafeterias e lanchonetes personalizadas.

c) Porque promovem comodidade ao consumidor ao adquirir a mercadoria a
partir de um toque no celular, sem precisar se deslocar.

d) Porgue séo esteticamente mais interessantes, coloridas e com design de
interiores luxuoso e elegante.

e) Porque possuem um conceito de reciclagem ecologicamente correto, que
€ muito importante na contemporaneidade.
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Quem é o designer responsavel pelo projeto da loja conceito
Dover Street Market, em Londres?

a) Patrick Norguet.
b) Yoko Ono.

c) Rei Kawakubo.
d) Sha Yao.

e) Ralph Lauren.

O que é design inclusivo? Cite um exemplo.

Cite um exemplo de loja conceito. Escreva sobre suas principais
caracteristicas.
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Secao 4.4

Desafios da contemporaneidade

Dialogo aberto

Esta € a ultima secdo deste livro didatico e vamos encerra-lo parabenizando seus
trabalhos e suas experiéncias até entao.

Vamos dar continuidade a sua parceria com a Smart World Consulting, que continua
trazendo excelentes resultados. A Avon, a partir da sua sugestao, esta montando a sua
primeira Loja Conceito e a imprensa ja comecou a divulgar a novidade, o que tem deixado
0S consumidores curiosos e ansiosos.

Para agucar o interesse do cliente, a Smart World Consulting te chamou para uma
reunido, na qual lhe foi solicitado um projeto que faca uso da tecnologia para estreitar
a relacdo da marca Avon com seu publico. A empresa ainda nao tem certeza do que
pode ser projetado, mas, a partir da leitura desta secao, voce tera subsidios suficientes para
elaborar um projeto tecnologico que chame a aten¢ao da imprensa, do consumidor e das
marcas concorrentes.

Vamos iniciar o trabalho a partir de uma releitura da pesquisa que voceé fez para a Avon
na secao anterior. A partir dela, em dupla, crie um projeto que alie tecnologia, novidade
e comodidade ao consumidor da marca. Apresente seu projeto em Power Point ao final
desta secao.

Nao pode faltar!

O que vocé entende por design na contemporaneidade? Podemos abordar este assunto
por varios angulos. Nesta se¢ao, vamos observar alguns deles atraves do estudo de alguns
conceitos e exemplos.

Vamos iniciar nossa reflexao a partir das caracteristicas da contemporaneidade. Em outras
sec¢des deste livro didatico, tivemos a oportunidade de estudar mudancas sociais significativas
que foram responsaveis por importantes transformacdes no cotidiano dos individuos. A era
da informagao, inaugurada com o advento da luz elétrica, e consequentemente da televisao
e da difusao de meios de comunicacdo como o telefone, a utilizacdo dos aparelhos
celulares e o surgimento da internet representaram um impacto de alteracdes incriveis e
extremamente velozes em nossas vidas, proporcionando prinCipalmente mudancas nas
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formas de socializacdo. A tecnologia da TV Digital e a difusao do e-commerce permitiram
que o consumidor adquirisse seus produtos sentado em sua casa, utilizando seu controle
remoto, seu computador ou mesmo seu aparelho celular.

%g" Assimile
E necessario que o profissional de design esteja sempre atualizado para ser
capaz de acompanhar essas grandes mudangas, projetando e idealizando
produtos com base nos conceitos de usabilidade, interagdo e interface.
Como vimos na Unidade 1 deste livro didatico, o designer de interacao e o
web designer sao profissionais responsaveis por adequar as novas tecnologias
a objetos e acdes que possam fazer parte da vida do consumidor.

O design deve trazer o famoso valor agregado, ou seja, € preciso que o produto elaborado
acrescente uma nova prestacao de servico ou a utilizagao de um novo material, iNovacoes
tecnologicas ou novidades no modelo. Essas crescentes oportunidades profissionais estao
relacionadas principalmente as demandas que a contemporaneidade criou para © mercado.
O consumidor passou a se identificar tanto com os aparatos eletrénicos que estes passaram
a representar uma extensao de seus corpos, tornando © consumo desses produtos Nao mais
uma op¢ao, e sim uma demanda da vida na contemporaneidade. Esses aparelhos acabam por
definir o estilo de vida, e muitas vezes a personalidade do consumidor.

Com o crescimento do comércio virtual, ou e-commerce, que traz comodidade ao
consumidor, surge ummomentoemaue o varejo precisarefletir sobre maneiras de sereinventar.
Na secao anterior, vimos que 0s pontos de venda estao propensos as mudancas necessarias,
revolucionando a experiéncia da compra e a relacao entre marca e cliente. De qualquer forma,
a tecnologia € um aliado importante nesse processo. As grandes marcas contemporaneas ja
apostam suas primeiras experiéncias na realidade virtual (VR). Nos ultimos anos, o potencial do
ambiente virtual como uma grande transformacao em jogos, na medicina, Na ciéncia e em
dispositivos de compras e conteudos digitais vem
sendo abordado com cada vez mais frequéncia.

Figura 4.36 - Top Shop

O objeto que possibilita a realidade virtual sdo
os Oculus Rift, que agregam novas ferramentas de
trabalho para designers da contemporaneidade.
A promessa € que a pratica da realidade virtual
em nosso cotidiano facilite tarefas diarias e
talvez até mesmo insira outras atividades que
N3o imaginavamos antes. Diferente da realidade
aumentada, a realidade virtual recria a sensagado  Fonte: Disponivel em: <http://i0.wp.com/www.
de realicade, em tempo real, utiizando técnicas  SYourbano.combriwp content/uploads/2015/06/

est-window-displays_topshop_2014_

e equipamentos computacionais que auxiliam na  london-fashion-week_virtual-reality_02.
. o jpg?resize=700%2C441>. Acesso em: 6 set. 2015.
ampliacdo dessa sensacao.
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Crandes marcas ja estao utlizando a
realidade virtual como maneira de se reinventar
e renovar a relacao do cliente com a marca, e,
principalmente, para explorar a nova tecnologia
objetivando  estimular  novas  experiéncias
sensoriais para seu publico. A marca de moda
Top Shop utilizou essa ferramenta para possibilitar
que cNco  consumidoras  conseguissem
acompanhar on-line, com visdo 360 graus, O
desfile da colecdo outono/inverno 2014, que
Fonte: Disponivel em: <http://il.wp.com/livingdesign. estava acontecendo Nno mesmo instante na Tate
net.br/wp-content/uploads/2015/08/2-Dior-Eyes. . )
iPg?resize=600%2C338>. Acesso em: 6 set. 2015. Maodern, em Londres. As cinco consumidoras
estavam presentes virtualmente no  desfile.

Fisicamente, elas estavam na vitrine da loja, longe do local real.

Figura 4.37 - Dior Eyes

A Dior também ja comecou a utilizar a nova tecnologia a seu favor. A marca elaborou
seus proprios oculos de realidade virtual, que permitem que © consumidor tenha acesso aos
bastidores de seus desfiles. Os oculos podem ser utilizados exclusivamente em algumas das
lojas da Dior.

Como vocé pdde perceber, © varejo esta se apropriando da nova tecnologia e a ideia €
possibilitar ao consumidor a experimentacao do produto antes de compra-lo. A loja americana
The Line, que vende produtos de decoracao, criou a experiéncia a partir da realidade virtual
em que o consumidor, utilizando os dculos Samsung Gear VR conectados a um smartphone,
conseguia passear por um apartamento virtual decorado com objetos da loja. O consumidor
conseguia comprar o objeto que desejasse clicando na lateral dos oculos. Ja pensou quando
pudermos fazer isso sentados no sofa de casa? Ndo parece que essa realidade esta tao longe
assim...

O Google também tem seus dculos virtuais, © Google Class: um acessorio que permite a
interacao do usuario com conteudos de realidade aumentada. Com o Google Glass tambem
€ possivel tirar fotos a partir de comandos de voz, enviar mensagens € até mesmo participar de
videoconferéncias.
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E Exemplificando

A relacdo do design com o
mundo virtual € um campo
vasto, em pleno crescimento,
cheio de surpresas e novidades
a caminho. Ndo e pretensdo
deste livro didatico prever o que
o futuro trard para esse nicho
de mercado, poréem, podemaos
afirmar que o designer de
intera(;éo €eo \/\/ebdes/gner, com Fonte: Disponivel em:<http://s2.glbimg.com/bBHebIK
sua devida capacidade de criagdo  iIXPGUSSLIRKNE7HCSaM=/0x0:694x386/695x387/s.

. . glbimg.com/po/tt2/f/original/2014/06/05/google-glass-
S qua“dade dos seus pl’OJetOS, ganhou-novo-recurso.jpg>. Acesso em: 6 set. 2015.
sempre terdo um campo de
oportunidades vastas no mercado de trabalho. A tecnologia apresenta
mudancas substanciais a sociedade e as formas de sociabilidade.

Figura 4.38 - Google glass

Pesquise mais

VALERIO, Antonio; MACHADOQO, Liliane; OLIVEIRA, Maria Cristina de. Realidade
virtual: fundamentos e aplicacdes. Florianopolis: Visual Books, 2002.

Este livro apresenta conceitos e informacoes relevantes sobre Realidade
Virtual, possibilitando o conhecimento dos principais aspectos da técnica, e
oferece varias referéncias bibliograficas para o aprofundamento do tema.

De qualquer forma, o designer grafico tambem tem pela frente um longo caminho
a percorrer, ja que o consumidor contemporaneo tende a assimilar rapidamente as
mensagens que contém estimulos visuais, Cuja propagacao e favorecida pela diminui¢cao
das barreiras dos meios de comunicacao.

Essas rapidas transformacdes sociais dificultam a definicdo de um design
contemporaneo. Ha espaco para diversas categorias e inumeras formas de criatividade.
E preciso que o designer esteja sempre atualizado, em constante dedicacdo a estudos,
leituras e pesquisas.
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m Exemplificando

No campo do design de produto,
sempre ha para onde caminhar
quando estamos em busca de
inovacao. Voltar ao passado e recriar
o futuro pode parecer estranho,
mas a Hoverboard Technologies,
que tem sede nos EUA, California,
projetou uma espéecie de skate com
base no filme De Volta para o Futuro,
de 1989. O filme futurista acontecia
em 2015 e apresentava o aparato
sem rodinhas. A Hoverboard

Figura 4.39 - Hoverboard

Fonte: Disponivel em:<http://i0.wp.com/www.stylourbano.
com.br/wp-content/uploads/2015/09/2BE781BA00000578-
3219586-image-a-24_1441195218297.

jpg?resize=644%2C325>. Acesso em: 6 set. 2015.

Technologies projetou sua versao, que ao inves de flutuar, possui apenas uma
roda central. Elaborada para atingir uma velocidade de até 26 km/h, a prancha
possui luzes nas laterais que podem ser customizadas, além de contar com
suporte Bluetooth para reproduzir musica e alertas!

No universo da moda, o designer Gerard Rubio projetou uma maquina
que tricota roupa projetada no computador: The OpenKnit Project. Sim, €
praticamente uma impressora de roupas. OpenKnit € uma ferramenta de baixo
custo (menos de 550 €) de fabricacdo digital, que proporciona ao usuario a
oportunidade de criar sua propria roupa sob medida a partir de arquivos digitais.
A roupa € projetada e produzida digitalmente na mesma ocasido, permitindo
que O UsUario ja vista a peca N0 Mesmo momento.

m Exemplificando

Figura 4.40 - The OpenKnit Project

v

Fonte: Disponivel em:<https://m2.behance.net/
rendition/pm/11813533/disp/ecd0a5d373c9742d00
80a4bal2df5el1.JPG>. Acesso em: 6 set. 2015.

Figura 4.41 -
Blusa tricotada
em OpenKnit
Project

Fonte: Disponivel em
<https://m2.behance
net/rendition/
pmM/11813533/disp/01
5474c267ee9be01d96
9840da53c4e5.IPG>
Acesso em: 6 set. 2015.
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@ Reflita

O que o designer esta sugerindo sdo intervencdes éticas em lojas de
marca multinacionais, substituindo roupas fabricadas por trabalhadores
mal pagos em paises da Asia por roupas produzidas localmente.

Cabe ao designer, em um caso como esse, ser reconhecido ndo somente pelo
projeto, e sim pela reflexao e discussdo a qual ele convida o consumidor, levantando
questdes éticas em busca de uma sociedade mais justa.

Pesquisando, encontraremos incriveis projetos, certamente. Alguns mais praticos,
outros mais acessiveis, e encontraremos projetos que nao sao tao praticos e nem
acessiveis, mas sao inclusivos e revolucionarios, apresentando a sociedade uma nova
forma de enxergar o mundo, de discutir ideias e de socializar.

@ Faca vocé mesmo

Pesquise mais sobre o designer Gerard Rubio e conheca alguns dos seus
iNnusitados e interessantes projetos.

Olhe ao seu redor. Design esta em todos os lugares, em cada cantinho, em cada
objeto, em cada aplicativo, da caneta que vocé utilizou para fazer as suas anotagdes
a partir dos textos deste livro didatico até os sites que vocé acessou para ampliar suas
pesquisas.

Vocé teve a oportunidade de percorrer o inicio de uma trajetoria infinita, que € a
historia do design. Vocé teve a possibilidade de se deparar com as acepc¢des do design
e conheceu exemplos de projetos e de profissionais gue Nos inspiram mundo afora.

Agora chegou a hora de vocé reunir todo o conhecimento adquirido e toda a
experiéncia desenvolvida nos exercicios propostos por este material e iniciar o
percurso da sua trajetoria, construindo com responsabilidade seu papel no mercado
de trabalho. Boa sorte na caminhadal!

Sem medo de errar!

De volta ao trabalho, vamos retomar o que foi solicitado na sua ultima reunido com
a Smart World Consulting: um projeto para estreitar a relacdo entre o cliente e a Avon
enquanto a loja conceito, projetada por vocé, esta sendo construida.

A Smart World Consulting encomendou um projeto que alie novidade, tecnologia
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e comodidade ao consumidor da marca. O objetivo desse projeto € a reinvencao do
relacionamento do cliente com a marca e a prospeccao de novos clientes, curiosos
com a novidade que a marca propde.

Seu projeto pode incluir a ferramenta da realidade virtual ou realidade aumentada.
Tours por lojas virtuais, experiéncias com e-commerce, catalogos virtuais em aplicativos
para celulares, enfim, € importante que vocé pesquise o que ja foi realizado e recrie ou
adapte suas ideias.

O consumidor devera perceber que a Avon € uma marca que esta atualizada e
repaginada, pronta para enfrentar, como voce, os desafios da contemporaneidade.

f(" Atencéo!
)

A era da informacdo, inaugurada com o advento da luz elétrica, e
conseguentemente da televisao e da difusao de meios de comunicacao
como o telefone, a utilizagdo dos aparelhos celulares e o surgimento da
internetrepresentaram umimpacto de altera¢cdes incriveis e extremamente
velozes em nossas vidas, proporcionando principalmente mudancas
nas formas de socializacao. A tecnologia da TV Digital e a difusao do
e-commerce permitiram que o consumidor adquirisse seus produtos
sentado em sua casa, utilizando seu controle remoto, seu computador
ou Mmesmo seu aparelho celular.

= Lembre-se

Grandes marcas ja estdo utilizando a realidade virtual como maneira de
reinventar-se e renovar a relacao do cliente com a marca, e principalmente
para explorar a nova tecnologia objetivando estimular novas experiéncias
sensoriais para seu publico.
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Avancando na pratica!

Pratique mais

Instrucao

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu transferindo seus conhecimentos para novas situacdes
que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare com a de

seus colegas.

“Aplicativo Saude”

Competéncia de fundamentos de
area

Ser capaz de elaborar exercicios projetuais que envolvam
tecnologia e mundo virtual com o objetivo de reforcar agdes
de cidadania e incluséo.

2. Objetivos de aprendizagem

Reconhecer a importancia da relacdo do design com a
cidadania e utilizar a tecnologia do mundo contemporaneo
para reforcar essa relacéo.

3. Conteudos relacionados

O profissional de design deve estar sempre atualizado para
ser capaz de acompanhar as mudangas sociais, projetando e
idealizando produtos com base nos conceitos de usabilidade,
interacao e interface. Como vimos na Unidade 1 deste livro
didatico, o designer de interacdo e o web designer s&o
profissionais responsaveis por adequar as novas tecnologias
a objetos e acdes que possam fazer parte da vida do
consurmidor.

4. Descricdo da SP

A prefeitura da sua cidade te contratou para elaborar um
aplicativo que auxilie o cildad@o a manter uma vida saudavel.

5. Resolugédo da SP

Pesquise os aplicativos que ja existem nessa area, escolha
aqueles que vocé acredita que sao mais eficazes. Crie seu
proprio aplicativo, contendo um diferencial em relacéo
aos que ja existem e lembre-se que, sendo um servico da
prefeitura de sua cidade, € importante que o aplicativo seja de
facil utilizacdo para atingir um publico abrangente em relacdo
a ldade e classe social.

Lembre-se

O design deve trazer o famoso valor agregado, ou seja, € preciso que
o0 produto elaborado acrescente uma nova prestacao de servico ou a
utilizagdo de um novo material, inovagdes tecnologicas ou novidades No
modelo. Essas crescentes oportunidades profissionais estao relacionadas
principalmente as demandas que a contemporaneidade criou para O
mercado. O consumidor passou a se identificar tanto com os aparatos
eletrénicos que estes passaram a representar uma extensdo de seus
corpos, tornando o consumo desses produtos Ndo mais uma opcao, € sim
uma demanda da vida na contemporaneidade. Esses aparelhos acabam
por definir o estilo de vida, e muitas vezes a personalidade do consumidor.
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@ Faca vocé mesmo

A partir das suas pesquisas desse tipo de aplicativo, escolha um, baixe em
seu celular e utilize por alguns dias, para poder formar uma opiniao de
usuario, alem da opinido de designer.

Faca valer a penal!

1

Quais foram as principais consequéncias advindas da era da
informacao?

a) Surgiram mais agéncias de publicidade, empresas de comunicacdo e
escritorios de design grafico. Os jornais e revistas dominavam o mercado da
informacdo em um momento em gque a TV ainda ndo existia.

b) O advento da luz elétrica, consequentemente da televisao e da difusdo de
meios de comunicagcao como o telefone.

c) A era da informacao representou um impacto na forma em que as pessoas
se comunicavam atraves de cartas e telegramas.

d) Com o surgimento do telefone sem fio, os designers tiveram mais trabalhos
elaborando modelos que se diferenciassem Nno mercado

e) No periodo entre guerras era muito dificil © acesso a informacao.

O que sao Oculus Rift?

a) Objeto que possibilita a realidade virtual agregando novas ferramentas de
trabalho para designers da contemporaneidade.

b) Oculos elaborados pela Dior para que as consumidoras sorteadas assistam
virtualmente aos desfiles da marca.

c) Dispositivos digitais que possibilitam ao usuario acessar o Google sem a
necessidade de estar conectado a um computador.

d) Objeto que permite aos pacientes de Alzheimer uma forma de revitalizacao
da memoria.

e) Oculos que ajudam em tarefas didrias, utilizando técnicas elaboradas de
realidade aumentada.
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"Permitiram que o consumidor adquirisse seus produtos utilizando
seu controle remoto, seu computador ou mesmo seu aparelho
celular.” Essas mudancas sociais sdo consequéncias de que periodo
histérico?

a) O periodo entre guerras.
b) A Revolucado Industrial.
¢) O inicio do seculo XX.

d) A globalizagéo.

e) A era da informacao.

O que é realidade virtual?

a) Uma ferramenta virtual da contemporaneidade que promete a facilidade
em tarefas diarias, recriando a sensacao de realidade em tempo real.

b) Uma nova ferramenta computacional para auxiliar em videoconferéncias,
com a utilizacdo de holografia.

c) Uma ferramenta que estd sendo estudada, porém com previsao de
lancamento apenas para o0 ano de 2030.

d) Um aplicativo que o usuario baixa em seu aparelho celular e fornece
informacdes sobre a realidade em diferentes paises.

e) Um jogo que faz com que o usuario se sinta em um outro planeta. Muito
comercializado no Japao.

O que é Google Glass?

a) E um acessorio de moda que a Google lancou em parceria com a Dior,
Como uma campanha de marketing.

b) E um programa que o usudrio instala em seu computador e fornece acesso
a informacdes precisas sobre saude ocular.

c) E um aplicativo criado pela empresa Google que permite a comunicacdo
instantanea entre seus usuarios.

d) Sao oculos digitais que podem ser utilizados em cinemas de tecnologia 3D.

e) E um acessorio que permite a interacdo do usuario com contetdos de
realidade aumentada e também é possivel tirar fotos a partir de comandos
de voz.
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6. Quais sdo as marcas que ja utilizam a Realidade Virtual como forma de
estreitar a relacao com o cliente? Cite alguns exemplos.

7. Por que é importante que o designer acompanhe as mudancas em nossa
contemporaneidade?
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