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RESUMO

O presente artigo versa sobre a profissdo do designer, fazendo mencéo aos homens do periodo da
pedra lascada ao produzirem seus instrumentos de uso pessoal e de sobrevivéncia como 0s primeiros
designers da historia da humanidade. Logo, evidenciaremos o papel desse profissional na Revolucéo
Industrial na producdo de materiais que passam por uma valorizagdo do uso, a partir do seu ingresso
na indastria. Ademais, esse artigo traz elementos que tratam da pratica do designer associada a arte,
bem como o exercicio desse profissional em um dialogo com a cultura, além de demonstrar como o
designer de um produto pode causar emogdo nos seres humanos. Desse modo, o produto final do
carnaval é exemplificado como um modelo de designer que nos remente a uma memaria emocional
em se tratando de indumentéria, esculturas e arquitetura dos carros alegéricos.
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ABSTRACT

The present article deals with the profession of the designer, making a mention with the men in the
period of the chipped stone when producing his instruments of personal use and survival as the first
designers of the history of humanity. Then we will show the role of this professional in the Industrial
Revolution in the production of materials that pass through a valorization of the use, from the entry of
this professional in the industry. In addition, this article brings elements that deal with the practice of
the designer associated with art, as well as the exercise of this professional in dialogue with culture, as
well as demonstrate how the designer of a product can cause emotion in humans. In this way, the final
product of the carnival is exemplified as a model of design that reminds us of an emotional memory
when it comes to dresses, sculptures, and the architecture of the floats.
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Introducéo

O artigo em pauta surge a partir
de discussbes com colegas do universo
do carnaval e com empresas sobre a
pratica do designer na ambiéncia do
carnaval, espaco de atividades
basicamente artesanal. A partir de tais
discussoes, deparamo-nos com
questdes que vieram ao encontro de
nossa vivéncia nos barracbes das
escolas de samba da cidade carioca
como artista e gestor, quando o assunto
¢ a emocdo a partir das producbes
executadas nesses espagos que tém
suas produgdes em sua maioria feitas
por autodidatas.

Nesse contexto, o artigo em
pauta trara a tona um breve historico
sobre a figura do designer, de forma a
evidenciar seu trabalho antes da
Revolucdo Industrial na Inglaterra, ou
seja, nos primordios da civilizacao,
guando ja existia, no periodo da pedra
lascada, um ser designer. Tal fato se
caracteriza quando esse homem mostra
precisdo de criar objetos para sua
sobrevivéncia e ou para auxiliar em
seus afazeres do cotidiano. E assim o
ser humano passa a produzir suas
pecas, com base em designers que mais
se adequavam as suas necessidades e
manuseios.

Outrossim, nos debrugaremos
em investigar a profissionalizacéo
dessa pratica a partir do meio
académico, além de observarmos o
direcionamento do aprendizado do
designer ao modo do ser humano ver,
decifrar e conviver com 0 mundo.
Faremos também reflexdes entre arte e

design como sendo dois corpos que se
ajustam e por meio dos quais podemos
identificar uma série de afetos e
afeicdes.

Ao tratamos das emogdes,
demonstraremos o Designer Emocional
e 0 compararemos as praticas
carnavalescas que mexem com 0S
sentimentos dos folidbes e com o0s
admiradores das escolas de samba, ao
se depararem com as producdes de
indumentarias, esculturas, danca e
efeitos produzidos nos desfiles nas
ultimas décadas.

Finalizando, buscamos algumas
informacOes literdrias e parte de
entrevistas que versam sobre a
possibilidade desse profissional no
mundo do carnaval de forma mais
efetiva, tendo em vista a abertura do
carnaval para demais profissionais do
universo académico.

O designer para a divulgacdo do
produto

De acordo com Santos e
Claudino  (2010), quando nossos
ancestrais cunhavam suas ferramentas
de pedra lascada, eles faziam o design
mesmo sem ter conhecimento sobre tal
assunto. E foi inventando que esse
homem criou utensilios, armas para
cacas e ate enfeites.

O design tem como funcgéo
melhorar 0s aspectos funcionais,
ergondmicos e visuais dos produtos, de
modo a atender as necessidades do
consumidor, melhorando o conforto, a
segurancga e a satisfacdo dos usuarios.
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O design firmou uma ideia de
que a forma do produto deve seguir a
funcdo, ou seja, aquilo que é bem
arquitetado do ponto de vista funcional
acaba tendo uma forma agradavel,
atraindo o cliente. O termo design
provem, originalmente, de designare,
termo em latim, sendo mais tarde
ajustado para o inglés design.

Todos nbés ja compramos um
determinado produto pela sua forma
de embalagem, pelo colorido dos
folhetos, pelo logotipo  bem
desenhado sem ao menos ter
experimento tal produto. As pessoas
associam design como algo bem
feito, de bom gosto. O que nos
chama atencdo nestes produtos, na
maioria das vezes, é o seu design
grafico atraido pelo nosso sentido
visdo e pelo design do produto,
atraido pelo sentido do tato, ou seja,
as formas com embalagens, moveis,
caixas, rotulos foram projetados.
(SANTOS E CLAUDINO, 2010,
p.13)

No Brasil, o primeiro curso
superior de design foi instituido na
década de 50 quando foi adotada a
expressdo “Desenho Industrial”. Nessa
década, era impedido palavras
estrangeiras para instituir 0s cursos em
universidades do pais. Hoje em dia,
tanto a legislacdo do MEC (Ministério
de Educagdo e Cultura) para cursos
superiores, quanto varias associacdes
profissionais usam o termo design, por
entenderem que esse termo sintetize
melhor a esséncia da pratica
profissional, aléem de ser uma palavra
menor que ja faz parte do
conhecimento popular. Ultimamente
em nosso pais encontram-se tanto
cursos de graduacdo em desenho

industrial, como cursos de graduacgdo
em design, sendo que o profissional
formado em design recebe a alcunha de
designer e o profissional formado em
desenho industrial recebe a nome de
desenhista industrial.

O termo design possui 0 mesmo
sentido do termo desenho industrial, ou
seja, projeto, reflexdo, significa atuar
em todas as fases de desenvolvimento
do produto com intuito de reduzir, além
dos custos de fabricagdo, o impacto
ambiental potencializando as suas
caracteristicas funcionais e esteticas.
Cuidar do design, segundo alguns
teoricos, significa simplificar,
eliminando o supérfluo, até chegar ao
essencial. Santos e Claudino (2010,
p.10) informam que: “ao definir a
forma do produto, o designer ndo busca
apenas o valor estético. Ele também se
preocupa com a funcionalidade da
pega’.

Segundo Freitas, Carvalho e
Menescal (2010), a sociedade, durante
a Revolugdo Industrial iniciada na
Inglaterra no século XVIII, sofreu
grandes  transformagfes, o0 que
influenciou profundamente nas
relacbes entre a sociedade e as
profissbes. Assim, na medida em que
novas tecnologias foram congregadas,
0s desejos e anseios das pessoas
também foram transformados.

Nesse periodo, as producdes
ndo passavam apenas de objetos tendo
sua forma definida por sua fungdo. As
marcas eram tratadas como
irresponsaveis, nao imprimiam valores,
conceitos ou geravam sensaces.
Assim, era forgosa a adogdo de estudos
que aperfeicoassem a pouca
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funcionalidade de
marcas.

E nessa conjungo, segundo os
autores, que aparece 0 designer,

produtos e/ou

profissional habilitado a projetar
produtos e lhes aditar valores como
forma de distingdo perante a

concorréncia. Assim, pode-se ponderar
0 design como atividade de grande
abarcamento social e voltada para a
materializacdo de solugdes de toda
ordem e ndo apenas para a criagdo de
objetos avancados e sofisticados.

Ao longo dos anos, surgiram
varias especialidades e vertentes
teoricas acerca da profissdo, dentre elas
0 Design Emocional. Nesse caso, passa
a se focalizar o uso do objeto efeito e
acdo pelo usuario e ndo mais a forma
do objeto. Essas propriedades sdo de
grande controle na decisdo do
consumidor, como reflexo de novos
sentimentos gerados, que se
sobressaem  frente as  demais
necessidades. Seus efeitos podem
atender anseios e desejos multiplos da
sociedade, dos mais basicos aos de
bom gosto, dos mais mecénicos aos
mais transcendentes, assim aduzem
Freitas, Carvalho e Menescal, (2010).

Desse modo, 0s autores
destacam que o design com foco no
produto e em seus feitios objetivos
passou a dar lugar a um design situado
e direcionado ao modo do ser humano
ver, decifrar e conviver com o mundo.
Os aspectos referencial e simbolico séo
0 que compdem, com o operacional e o
funcional, os quatro vértices do sentido
tecnoldgico, instancias tanto dubias
guanto modificaveis e presentes em
todo o processo produtivo (e para além

dele); dessa forma, passivel de
interferéncia do designer. Com o
tempo, os designers entenderam que
sua acdo transcendia a mera projecao
de produtos, relacionando-se com
praticas sociais, simbolos e
preferéncias dos usudrios, e que estes
ndo reagiam tdo-somente as qualidades
fisicas das coisas, mas para além do
l6gico, buscavam significagbes nos
objetos.

Com o tempo o0s designers
perceberam que sua atuacgdo
transcendia a mera projetacdo de
produtos, relacionando-se  com
"praticas  sociais, simbolos e
preferéncias” dos usuarios, e que
estes ndo reagiam apenas as
qualidades fisicas das coisas, mas
para além do racional, buscavam
significagOes nos objetos.
(KRIPPENDORFF, 2000, p. 89
apud FREITAS; CARVALHO;
MENESCAL, 2010, p. 11)

De acordo com Freitas,
Carvalho e Menescal (2015), o objetivo
da corrente de pensamento design e
emoc¢do é organizar um produto que
promova a diversidade humana e o
exercicio de uma identidade que
desponte  como  atualizada na
contemporaneidade, além de articular o
ser com a cultura material, de modo
mais sensivel e prazeroso.

Nesse sentido, evidenciamos a
composicdo dos quatro prazeres,
ordenada pelo antropologo Lionel
Tiger (apud Jordan, 2000): os prazeres
podem ser fisioldgicos, derivado dos
sentidos humanos; social, relacionado
aos contatos, a imagem pessoal e ao
status; psicologico, relacionado as
reac0es emocionais e cognitivas das

MEMBRO DA REDE

ILUMNS

UVA

REVISTA AQUILA. n° 25. Ano XII. Jul/Dez, 2021.

ISSN: 1414-8846 | e-ISSN: 2317-6474

132



pessoas e ideologico, relativo ao
conjunto de crengas e valores,
incluindo gostos, valores morais e
aspiracoes pessoais (FREITAS;
CARVALHO; MENESCAL, 2010).

Declaram os autores que, para
Jordan, a estrutura dos quatro prazeres
pode ser empregada como base para
identificar os beneficios que um
produto pode trazer ao usuario.
Conforme Jordan, para gerar e garantir
uma sensacao de prazer no usuario, €
preciso perceber seu perfil e o proprio
objeto no  sentido de  suas
possibilidades de uso e seu real papel
na vida das pessoas. Também é
importante ligar os atributos dos
produtos as rea¢fes emocionais que se
deseja evocar, além do alargamento de
métodos e métricas para a averiguacdo
e para a quantificagdo do prazer.

Arte e designer

Considera-se, aqui, arte e
design como dois corpos dentro de uma
mesma etologia, na qual as relagdes de
velocidade e lentid&o, e,
principalmente, as capacidades de
afetarem e serem afetados estdo
profundamente relacionadas. Entre arte
e design se sobressaem 0s estados
afetivos que agem simultaneamente
sobre os dois, na busca da nocéo
comum, que pode ser entendida como a
ideia de analogia de composicdo ente
dois corpos, ou dois modos existentes.
H&, porém, duas espécies de nogdes
comuns: as menos universais e as
nogOes mais universais, assim expoe
Junior Costa (2009).

As nogdes comuns menos universais
dizem respeito a uma similaridade
de composic¢do entre corpos que se
combinam e do ponto de vista
desses mesmos corpos[...] essas
nogbes comuns nos  fazem
compreender as conformidades entre
0s modos, encontrando na paridade
da composi¢cdo uma razao interna e
necessaria da conveniéncia dos
corpos. Do outro lado estdo as
no¢Bes comuns mais universais que
concebem uma afinidade ou
comunidade de composicdo, porém,
de um ponto de vista mais amplo,
contemplando o que é comum a
todas as coisas, tal como extenséo,
movimento e repouso, ou seja, a
similaridade universal nas relagGes
que se compdem ao infinito do
ponto de vista da natureza inteira.
Na pratica, passamos das nogdes
comuns menos universais, aguelas
que dizem respeito a apenas dois
corpos, para as nogdes comuns mais
universais. (JUNIOR COSTA, 2009,
p. 14).

As nogdes comuns menos
universais sdo consideradas ndo apenas
como uma forma especulativa de
andlise, mas, sobretudo, como um
instrumento pratico de constituicdo: a
partir da ideia daquilo que é comum
entre arte e design, dois corpos que se
ajustam e nos quais podemos
identificar uma série de afetos e
afeicdes. Duas maneiras simples, uma
cinética e a outra dindmica, nas quais
nos abrigamos, vivenciando-as em uma
verdadeira etologia®>. O autor sugere
duas proposicdes simultaneas para se

3 Etologia é, antes de tudo, o estudo das
relacbes de velocidade e de lentiddo, dos
poderes de afetar e de ser afetado que
caracterizam cada coisa. Para cada coisa, essas
relagbes e esses poderes possuem uma
amplitude, limiares (minimo e mAaximo),
variacOes ou transformacdes proprias.
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deliberar um corpo: a primeira delas,
chamada longitude, diz que um corpo é
verificado por relagdes de movimento e
repouso, velocidades e lentiddes entre
as particulas que o compdem e nao por
suas formas ou mesmo funcgdes que
exerce. A segunda  proposicao,
determinada como latitude, diz respeito
as capacidades que um corpo tem de
afetar e ser afetado, assim identifica
Junior Costa (2009).

Afetos que sdo devires* e que a
cada relacdo de movimento e repouso,
de velocidade e lentiddo aditam
inimeros elementos e satisfazem a um
grau de poténcia. Relagbes que
compdem a partir da arte e do design e
correspondem a intensidades que 0s
afetam, aumentando a poténcia de
ambos.

A arte é uma forma de producéo
cultural que deve ser estudada dentro
de seu contexto cultural, sua funcao
através da histéria da humanidade
sempre foi a de construcdo da
realidade. Assim, a arte estabelece
inimeras representaces do mundo,
sejam elas do mundo real ou mesmo de
mundos imaginarios, inexistentes e
realidades  distintas criadas pela
inspiracdo humana. Algo que esta
potencialmente conectado ao resto da
vida, onde ndo h& limites entre ela e o
contexto social, o que possibilita uma
pluralidade de estilos e também uma
pluralidade de leituras interpretativas.

A partir do momento em que 0s
seres humanos comecaram a utilizar
palavras, signos e outras formas de

4 Devires que “ndo sdo fendmenos de imitagdo,
nem de assimilacdo, mas de dupla captura, de
evolucdo ndo paralela, nupcias entre dois
reinos”.

representacdo para expressar suas
experiéncias e  compartilhar  0s
sentidos, a reconstrucdo é permanente.
E um processo de construgio que
existira  enquanto  houver  seres
humanos, que sdo por natureza
fazedores de culturas, que criam formas
simbolicas para dar sentido e coeréncia
a vida, j& que a cultura é um fenbmeno
variado, que contém multiplas linhas de
aspectos eruditos e ndo eruditos.

E nesse contexto das emocdes,
das leituras interpretativas, da
utilizacdo simbdlica para representar
algo é que o designer pode transitar
entre o objeto da cultural e da
praticidade da vida humana em suas
produgdes, de forma a movimentar as
emocdes de quem os contemplam ou os
usam, como finalizam Junior Costa
(2009).

Caracteristicas do Design Emocional
com o carnaval

Segundo os conceitos, o Design
Emocional é um efeito interessante nos
processos de raciocinio criativo, é o
impacto positivo sobre o préprio
processo do design, e ele se encontra na
arte do carnaval, especialmente na
memoria afetiva de muitos folides. O
desenvolvimento da arte do design,
assim como a maioria das solugdes de
problemas na producdo artistica dos
desfiles de Escolas de Samba, exige
raciocinio criativo, seguido por um
periodo consideravel de esfor¢co mental
concentrado, otimizado pelo lado
emocional de reconhecimento por
imagens e proximidades culturais.
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O lado invocativo, sensorial e
emocional de tracos e imagens
culturais marcantes das agremiagOes
carnavalescas nos remete a designacao
sobre o Design Emocional, em virtude
da relagdo com o raciocinio criativo.
Cabe ressaltar que o desenvolvimento
artistico do designer de carnaval busca
na letra do samba criacdo artistico que
marque a memoria dos folides, da
plateia e dos julgadores, de forma que
suas propostas artisticas sejam bem
aceitas, entendidas e acima de tudo que
a estética seja marcante, e leve todos ao
delirio. Dessa forma, a producédo
Design Emocional se materializa como
observa Norman (2008).

Nessa  ambiéncia, alguns
objetos evocam emocgOes fortes e
positivas, tais como amor, apego e
felicidade, aspectos que védo de
encontro com o principio fundamental
da criacdo artistica de um desfile
carnavalesco. Assim sendo, a busca
pela prenuncia de seus elementos
visuais e auditivos, que compdem a
narrativa do enredo para um bom
julgamento na competicdo, acontece
com a efetivacdo da arte promovida
pelo design de carnaval, que traz a
emogdo com sua arte, 0 que caracteriza
0 Design Emocional. Nesse sentido,
Norman (2008) ainda defende que a
arte de produzir mexe com o cognitivo
do designer, aspecto que da lugar a
emocao em forma de arte. Para o autor,
este € o principio do processamento
afetivo biologicamente determinado
pela acdo de produzir e idealizar suas
obras, e esses podem ser ampliados ou
inibidos caso ocorra controle vindo de
cima para baixo.

No que tange a producdo que
mexe com as memorias  dos
espectadores do carnaval, nesse
contexto, podemos citar o samba da
Beija Flor de Nilopolis Ratos e Urubus
(1999). Ao ouvi-lo, o admirador da arte
de carnaval provavelmente pensard na
imagem do Cristo Mendigo coberto
com pléstico preto por ter sido proibido
pela igreja, ou, ao ver a imagem do
Cristo, lembrard o samba. O samba
Liberdade, Liberdade da Imperatriz
(1999) aguca a memdria historica sobre
0 centendrio da Proclamacdo da
Republica. O samba Segredo da Unidos
Tijuca (2010) traz a lembranca dos
magicos com o truque de troca de
roupas; o enredo Quizomba da Vila
Isabel (1988) traz na memoria uma
grande mesa de alimentos, entre tantos
outros sambas que marcaram o Brasil,
como afirma Abi-Rihan (2018).

Segundo Lange (1884), o fato é
que Somos 0S seres mais emotivos que
habitam o planeta que se tem
conhecimento, com isso, o Design
Emocional, objeto de conceituagédo
para o desenvolvimento do website
para a “Design Carnaval”, torna-se
pertinente e necessario.

O pensamento de Lange (1884)
¢ compartilhado por Normam (2008)
no campo do Design Emocional ao
abordar que:

A ciéncia hoje sabe que os animais
mais avancados em  termos
evolucionarios sdo mais emotivos
que os primitivos, sendo que 0s
seres humanos sdo 0s mais
emocionais de todos. Além do qué,
as emogdes desempenham papel
fundamental em nossa  vida
quotidiana, ajudando a avaliar
situacBes como sendo boas ou mas
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seguras ou perigosas. (NORMAN,
2008, p. 47)

E nesse construto, de acordo
com Lange (1884) e Norman (2004), os
seres sdo motivados por resgatar
lembrancas e ser conduzidos por
emocdes, as quais os fazem adorarem
ou detestarem 0s objetos do dia a dia,
um samba enredo, uma alegoria, uma
fantasia e até mesmo uma Escola de
Samba.

Escolas de Samba e o Designer

As Escolas de Samba séo
campos férteis para os artistas. As
agremiacOes sambistas, na atualidade,
abrigam diversos académicos em seus
quadros, principalmente os diplomados
nas areas das artes, historia da arte e
indumentarias e cenografia entre outros
campos. Na era digital, curiosamente as
escolas de samba cariocas nao
conseguem atrair os formados e/ou
formandos em Design Grafico, dos
espacos académicos para 0
desenvolvimento de seus projetos
artisticos e graficos. Em tempos em
que as artes estdo entrelacadas com o
universo digital, com as comunicagdes
multiplataformas, 0S grémios
carnavalescos ainda utilizam  o0s
recursos das graficas para atenderem
suas demandas para Seus projetos
artisticos. Nessa ambiéncia, sdo poucos
carnavalescos que langam mdao desse
profissional. Nesse contexto, o casal de
carnavalescos Renato e Marcia Lage
contam com uma equipe de Designers
em tempo integral, para ao
desenvolvimento de todo o projeto
artistico. O também carnavalesco

Roberto Szaniecki a exemplo do casal
tem sua parte artistica desenvolvida da
mesma forma, mas, por ele mesmo, que
tem habilidades impares de criacdo e
desenhos digitais. (SAMBARAZZO,
2017).

A importancia do Designer é
defendida entre alguns artistas que
ocupam 0 maior posto artistico no
carnaval carioca (carnavalescos). Em
entrevista feita pelo site Sambarazzo, o
carnavalesco da Unidos de Vila Isabel,
Edson Pereira, aponta que a arte grafica
se torna a “marca da escola para uma
determinada  temporada”, e o0
carnavalesco da Unidos Da Tijuca,
Marcus Paulo, diz que o logotipo deve
elucidar o enredo de forma clara e
objetiva, pois € o primeiro contato do
publico com o tema proposto
(SAMBARAZZO, 2017).

A possibilidade de contar com
esse profissional nas escolas de samba
levaria as escolas de samba a contarem
com alguém que, em tempo habil,
produziria atividades, tais como:
desenhos de projecdo de alegorias,
desenho de fantasias, estamparias, artes
para aderegos entre outros. Esse
profissional pode também atuar na
criacdo visual de sites, redes sociais e
banners para a internet, para as midias
de comunicacbes mantidas para
informar seu publico e seguidores
(GOYA, 2015).

A participacdo do designer no
carnaval permite refletir sobre questdes
de metodologia de projeto e na sua
representacdo, uma vez que se faz
necessario adaptar a transmissdo dos
projetos pelo discurso oral para a
imagem e posteriormente para a
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efetivacdo em tempo menor sem perdas
de materiais, conforme aduz Goya
(2015).

Vale ressaltar que a atuacédo
desse profissional com habilidades para
desenvolver projeto de forma que
conceitue Design Emocional seria de
suma importancia para solucionar
alguns  problemas eventuais que
acontecem na execucdo artistica do
carnaval.

Considerac0es finais

Considera-se que o trabalho do
designer vem se edificando em varios
setores, na busca de garantir ao produto
0 sucesso da marca, de forma a
impactar ~ diretamente a imagem
transmitida ao consumidor final. Além
disso, especialmente a partir do
designer  emocional, o0 homem

desenvolve lagos afetivos ao interagir
com tais objetos apresentados como
produto final. E, nessa interagdo, os
objetos sdo capazes de trazer a tona
fortes emocdes para 0s seres humanos,
sejam elas positivas ou negativas.
Concluimos que o carnaval traz em seu
teor artistico marcas que nos remetem
ao designer emocional, e, portanto, as
escolas de samba poderiam se valer de
suas marcas, das suas fantasia e
alegorias para buscar um maior apelo
emocional, seja na divulgacdo de seus
enredos seja nos produtos que levam
para o desfile da avenida.

Nesse sentido, a aquisicdo de
um profissional de designer para fazer
parte da equipe de producdo do
carnaval traria um apelo emocional
para dentro da arte ja desenvolvida
nesse universo encantador: o desfile
das escolas de samba.
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