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Introducao

Esta pesquisa tem como objetivo realizar um estudo sobre o universo simbdlico
do design grafico vernacular. A partir da producdo material de pecas de design
grafico de um grupo identificado como popular, analisamos os padrées de
construcdo dos simbolismos associados a essa produgdo. Com este trabalho, ndo
temos a pretensdo de apresentar uma caracterizacdo definitiva do que seria a
configuracdo ou estética “popular”, mas sim desenvolver uma analise sobre o que
esta direta e indiretamente relacionado & tal condi¢do, o que estrutura o universo
do design gréfico vernacular através da identificacdo dos limites, estratégias e
caracteristicas desse grupo identificado como “popular” na area do design.
Considerando o campo de producdo do design grafico como um campo de
producdo de bens simbdlicos, partimos do principio de que diferentes realidades
materiais produzem diferentes realidades sociais, com avaliagfes, padrdes de
gostos, linguagens e julgamentos distintos. Desta forma, a camada social de onde
provém o designer reflete-se na producdo de seu material grafico, que traduz
concretamente as crencas, ideologias e os valores do grupo no qual foi produzido.
O design gréafico é aqui apresentado como um produto cultural, ou seja, como a
resultante material de um determinado grupo que reflete os padrdes e valores de

seus produtores. De acordo com Wolff,

[...] tudo que fazemos esta localizado em estruturas sociais, e portanto é
afetado por elas. Toda acdo, inclusive a criativa ou inovadora, surge na
conjuncéo complexa de numerosas determinantes e condicdes estruturais.
Assim sendo, todo tipo de préatica social, incluindo-se ai 0 que comumente
denominamos de design gréfico, seria moldada de acordo com o universo
simbolico do grupo social onde se manifesta, através das relacGes entre 0s
diversos niveis de instituicdes e instancias de legitimacdo dessa atividade. Com
isso, podemos identificar dois grandes grupos principais de interesse para nossa

L WOLFF, Janet. A producéo social da arte. Rio de Janeiro: Zahar Editores, 1982, p.23.
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pesquisa, cujas producdes caracterizam campos de producdo de bens simbolicos
distintos: o design grafico vernacular ou popular e o design grafico
institucionalizado ou “oficial”. O design institucionalizado representa um campo de
producdo estruturado, onde se produz o design "oficial" reproduzido nos meios
universitarios e nos escritorios de design e que esta relacionado a producéo da
cultura hegemonica e as camadas de maior poder econdmico. Em oposicao a este
campo, encontra-se o design vernacular, um campo de producdo informal que
representa a producdo de individuos pertencentes as classes populares, que
consideramos aqui como representantes de uma classe social economicamente
desfavorecida. Consideramos, portanto, que a formacao destes campos seria reflexo
das diferentes formas de organizacdo material e das necessidades de diferentes
grupos sociais e cada um deles seria dotado de um sistema simbdlico préprio.

O processo de formagdo do campo do design institucionalizado pode ser
comparado com o processo de formacdo de um campo intelectual artistico
auténomo, conforme elaborado por Bourdieu?. Trata-se de um campo cujas
relagbes de circularidade entre as instancias de producdo, reproducdo e
consagragdo sustentam sua atividade e determinam critérios simbolicos de
legitimacdo, além de refletir o habitus de um determinado grupo social. Da
mesma forma, relacionamos essa estrutura e a relacdo entre as instancias em um
campo de producdo ao campo de atuacdo do design vernacular, sendo este um
campo de producdo com caracteristicas informais.

Apesar de configurar uma atividade informal, os pertencentes a esse grupo
dividem condicdes de existéncia semelhantes, o que lhes confere certa unidade de
grupo. Por design gréfico vernacular entendemos a producéo de um campo que se
define por oposi¢do ao campo institucionalizado, cuja existéncia é externa a esse
campo oficial; um campo que se define por excluséo, representando o design nao-
oficial, ndo-institucionalizado. O campo do design popular é bastante
heterogéneo, no entanto, algumas caracteristicas gerais podem ser identificadas:
seus produtores nao possuem formacdo académica universitaria, geralmente ndo
possuem treinamento formal na area, podem ser autodidatas, aprender com outros
profissionais ou fazer cursos técnicos livres e realizam um trabalho de projeto ou

de organizagdo da informacdo visual; sua producdo apresenta uma linguagem

> BOURDIEU, Pierre. O mercado de bens simbélicos. In: A economia das trocas simbdlicas.
Organizagdo Sérgio Miceli. S&o Paulo: Editora Perspectiva, 1974, p.99-181.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510347/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0510347/CA

13

visual caracteristica e a forma de producdo de suas pecas pode ser artesanal ou
com recursos reduzidos.

O processo de constituicdo de um novo campo intelectual e artistico em uma
sociedade implica no surgimento de instancias e de agentes que assumem funcgdes
dentro do processo de producao, circulagdo e consumo desses bens. Em torno de um
campo, e a partir do mesmo, forma-se, entdo, uma estrutura composta por instituicdes
sociais responsaveis pela manutencdo desse sistema, que se torna, gradualmente, mais
ou menos independente de outras instancias externas a esse campo.

O design oficial seria uma instituicdo social que se formou em um
determinado contexto social, histérico e econdmico, legitimado por seus agentes
apropriados, com convencdes estabelecidas e regras a serem seguidas. Suas
instancias e instituicGes sdo bem definidas, j& que constituem organizacGes sociais
formais. Do mesmo modo, consideramos que o design vernacular também
representa um campo de producdo estabelecido com suas proprias instancias de
consagracdo, que garantem sua manutencdo. No entanto, em razdo de seu carater
informal, seus limites sdo menos rigidos, legitimados por outros agentes sem
normas formalmente enunciadas e estabelecidas. Nesse caso, podemos falar sobre
0s produtores, profissionais populares reconhecidos como responsaveis pela
transmissdo do conhecimento, e sobre o proprio publico consumidor como
responsaveis pela legitimacdo da produgdo. Ambos sdo legitimados socialmente,
mas a estrutura do campo do design "oficial™ seria mais complexa, suas institui¢oes
mais definidas e bem estruturadas do que as do design vernacular.

Conforme aponta Becker?, a partir do momento em que existe um mundo da
arte, pode-se determinar o que € aceito ou ndo como arte. Com base na formacéo
de um campo de producdo de arte, sdo determinados critérios de inclusdo ou
exclusdo para este campo. O autor discursa sobre a producéo da arte naif, na qual
se produz algo parecido com arte, mas que nao pode ser legitimado como tal por
ndo ser produzido dentro da estrutura do campo da arte. O mesmo ocorre com
objetos de design. Por mais que surjam soluges criativas, ou até mesmo geniais,
se apresentadas por pessoas que ndo estdo inseridas no campo de producdo do

design oficial ndo podem ser classificadas como design.

¥ BECKER, Howard. Art Worlds. Berkeley: University of California Press, 1982.
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De modo similar, o campo do design popular, apesar de ndo ter os limites
tdo bem definidos, apresenta algumas delimitaces para que uma peca seja
incluida como pertencente a este campo. Assim, letreiros feitos por donos de
negaocios, filipetas, cartazes ou embalagens criadas de forma improvisada, ou seja,
por ndo-profissionais, ndo seriam consideradas pecas de design popular. No
campo do design grafico vernacular existem os profissionais que identificamos
como designers populares, sendo esses os agentes de producdo legitimados pelo
publico consumidor deste campo, pois dominam a técnica de produgdo e
trabalham com apuro visual. Por mais que o resultado final pareca satisfatdrio,
ndo consideramos a producdo de pessoas cuja producdo ndo se encaixa no
processo do campo como design vernacular.

Os campos do design institucionalizado e popular podem coexistir
simultaneamente em uma mesma sociedade, no entanto, formam-se e se mantém
para atender as necessidades de grupos sociais distintos. Apesar de o design
gréfico vernacular se definir por uma relacdo de contraste, no sentido de
representar um grupo dominado por uma cultura dominante, esses dois grupos
interagem de diversas formas, ja que muitas vezes dialogam influenciando-se
mutuamente. Em nossa pesquisa priorizamos a analise do modo como a norma
culta se apropria da linguagem gréafica popular em seus projetos e em que medida
a producdo popular poderia ser legitimada como design. Também buscamos
examinar de que modo o “popular”, mesmo sem corresponder aos valores da
cultura hegemonica, pode assumir o valor simbdlico de representacdo de
identidade nacional. Por vezes, as fronteiras entre os dois campos podem também
se encontrar e se confundir; os campos de producédo do design popular e do design
institucionalizado podem se mesclar originando outros grupos e produgdes que
combinam aspectos de ambos 0s grupos originais, conforme iremos analisar.

Pretendemos também nesta pesquisa analisar a linguagem grafica popular
examinando as relages simbolicas presentes nesses elementos. Partindo da
proposicdo de que a producdo de bens simbdlicos de um determinado grupo
reflete seu habitus, podemos pensar que os designes populares se utilizam de uma
linguagem comum que representa, em Ultima analise, esquemas de percepc¢ao, de
pensamento e de acgdo particulares de seu grupo. Baseamo-nos no fato de que a
linguagem visual caracteristica das pecas de design gréafico popular, sejam elas

artesanais ou impressas, € reflexo de condi¢cdes de existéncia semelhantes entre
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seus produtores, portanto, suas construgdes formais podem ser vistas como
representacdes de valores sociais.

Neste trabalho, partimos do contexto social para abordar o objeto em seus
maltiplos aspectos e verificar em que medida a producdo popular se distingue da
producdo do design institucionalizado. Como base para nossa reflexao,
consideramos que a producao do design popular nédo difere da producédo do design
institucionalizado pela qualidade, critério que implica em um julgamento de valor,
sendo sempre um critério relativo que varia de acordo com quem realiza o
julgamento. A desigualdade entre as duas produgdes seria resultado da estrutura
social que permeia sua criacdo, seus usos e suas avaliacoes.

Objetivamos examinar como é construido o juizo de valor dessa atividade
profissional e sua produgdo, contextualizando sua posicdo subalterna em um
modelo de relagdes econémicas e sociais, no qual ela ndo representa o padréo de
producéo do campo institucionalizado. Desta forma, buscamos avaliar como essas
representacfes sdo julgadas pelo grupo dominante, considerando que qualquer
forma de julgamento e atribui¢do de valor sdo aspectos socialmente construidos e
que por isso devem ser sempre relativizados.

Tendo em vista que o julgamento de valor de um objeto é determinado a
partir das relacGes sociais, utilizamos como principal referencial teérico a
proposicdo elaborada por Pierre Bourdieu sobre os sistemas de distin¢do entre os
grupos sociais para analisar o universo simboélico do design gréafico, especialmente
o vernacular. A andlise realizada nesta pesquisa estabelece uma relagdo com o
referencial tedrico sobre os padrbes de construcdo de gosto, sistemas de
julgamento e as atribuicOes de valores, a fim de verificar o contexto de existéncia
deste campo.

Pretendemos com esta tese colaborar para a construcdo de um novo modelo
de abordagem para a producdo deste campo. A maior parte das pesquisas que
estdo sendo produzidas no campo do design referem-se aos aspectos técnicos e
estéticos do design gréafico. A forma ou a configuracdo grafica é estudada de
modo a responder se ela é funcional ou se produz fruigéo estética no observador.
Essas duas formas conjugam-se e parecem ser hegemonicas no &mbito académico,
sendo que até mesmo a historia do design grafico é determinada por essas duas

vertentes. Em nossa pesquisa essas duas importantes vertentes serdo
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flexibilizadas, pois nosso recorte procura situar a forma grafica como
representacdo social da cultura.

A andlise a ser realizada ndo exclui aspectos formais evidentes dessas pecas,
embora ndo se trate de uma anélise essencialmente formalista. Reconhecemos, nos
dois campos, a inegavel diferenca desses elementos caracteristicos dos padrdes de
representacdo, no entanto, consideramos essas diferencas como resultado das
diferencas sociais entre o0s grupos produtores e ndo como problemas de
configuracdo ou morfoldgicos, tal como tém sido examinadas na maioria dos
casos. Compreendemos a linguagem visual do design grafico vernacular como um
resultado do contexto social de sua producdo e de seu consumo. As caracteristicas
visuais seriam a expressdo de um modo de vida e dotadas de simbolismos
especificos, logo, qualquer diferenca formal seria fruto das diferencas sociais e
dos processos de distin¢do entre os grupos. Como esse Vviés é relativamente novo
no campo do design, cabe aqui a adverténcia de que ha que se fazer um giro de
cento e oitenta graus para compreender o que estamos propondo.

Esta pesquisa é resultado de um interesse pessoal neste tipo de producéo
popular, que foi despertado a partir da descoberta dos letreiros confeccionados
artesanalmente. Inicialmente, interessavam-me pela sua visualidade e, assim,
iniciei uma série de registros fotograficos dos que julgava mais interessantes ou
curiosos. Mais tarde, percebi que, além de sua forma gréfica, havia questdes sobre
sua producdo e uso que mereciam ser investigadas e, como resultado, elas
serviram de tema para minha dissertacdo de mestrado. Este trabalho, portanto,
representa uma extensdo e um aprofundamento deste primeiro trabalho intitulado
Design Grafico Vernacular: a arte dos letristas®, cujos resultados sdo citados
algumas vezes ao longo do presente texto. Neste trabalho, foi realizado um estudo
sobre um conjunto de letreiros pintados a mao que englobou uma pesquisa tedrica,
entrevistas com letristas, observacdes e analise grafica desses objetos,
considerando o contexto social em que surge este tipo de producdo, o que a define
e a utilizacéo dos letreiros.

O objeto de estudo constituiu-se em um conjunto de letreiros formado por

trés categorias de negdcios de prestacdo de servicos registrados na cidade do Rio

* CARDOSO, Fernanda de Abreu. Design gréfico vernacular: a arte dos letristas. Dissertagdo de
mestrado em Design PUC- Rio, 2003.
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de Janeiro, sendo eles: bares, restaurantes e lanchonetes; cabeleireiros e chaveiros.
A partir da observacdo e andlise destes letreiros confeccionados artesanalmente
por profissionais especializados, os letristas, foi identificada uma linguagem
prépria desse tipo de producdo, que refletia aspectos caracteristicos do seu grupo
produtor. Nessa pesquisa também foi elaborado um perfil dos letristas
responsaveis por essa producdo assim como seus métodos de criacdo e producao.
Como resultado desse trabalho foi verificado que campos de producdo distintos
possuem diferentes formas de legitimar um mesmo objeto e que a distingdo entre
eles seria baseada em critérios sociais, e ndo estéticos.

Aquela dissertacdo teve carater exploratério e inédito e como resultado foi
apresentado um panorama do campo de producdo do design grafico vernacular
através de uma de suas inimeras manifestacdes: os letreiros pintados & mao. No
entanto, tais letreiros representam apenas uma pequena amostra da producédo
gréfica vernacular. Verificamos que a producdo popular ndo se resumia apenas a
producdo artesanal de material grafico e que existia uma grande quantidade de
material gréfico impresso que poderia ser investigada. Com a conclusdo desse
trabalho, diversas questdes se mostraram ainda merecedoras de um maior
aprofundamento e o campo de producdo do design grafico vernacular mostrou-se
um vasto universo a ser explorado.

Pretendemos com esta tese abordar outros tipos de produgdes do campo,
sem restringir o objeto de estudo unicamente a producgdo artesanal, e incluimos
também pecas gréaficas populares impressas. Com isso expandimos o campo do
design grafico vernacular que havia sido estudado e usamos como amostra do
objeto de estudo pecas gréficas que empregam em sua producdo tecnologia digital
ou ainda métodos mecénicos. O objeto de estudo engloba, portanto, além dos
letreiros pintados, filipetas e cartdes de visita de pequenos negocios e servigos
distribuidos nas ruas e embalagens de diversos tipos de produtos. Consideramos
gue a analise de um campo tdo heterogéneo e complexo como o do design grafico
vernacular ficaria comprometida se fosse restrita a tipos de negécios ou produtos
especificos. Tal opcdo contempla a producéo de grupos distintos que integram o
campo vernacular, tanto em termos de resultados formais quanto em relacdo a
seus produtores, que podem ser desde artesaos, como os letristas, até profissionais
que dominam softwares gréficos, trabalhadores auténomos ou funcionarios de

gréficas responsaveis pela parte de criagcdo. Associadas a cada tipo de producao,
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temos condicdes de existéncia especificas, finalidades de consumo diferentes,
valores atribuidos e processos de legitimac@es distintos. Como o objetivo da tese é
fazer uma avaliacdo da construcdo do universo simboélico da producdo popular,
optamos por trabalhar com esta amostragem mais ampla.

O conjunto de pecas graficas analisadas no capitulo dois constitui-se em um
acervo que vem sendo montado desde 2001. Foram usados registros fotograficos
dos letreiros pintados, sendo que, no caso dos impressos e de grande parte das
embalagens, as proprias pecas originais foram escaneadas. Evitamos manipular
digitalmente estas Gltimas imagens para corrigir eventuais imperfeicdes, com isso
muitas delas podem parecer fora das coordenadas ortogonais de um esquadro,
amassadas ou manchadas, mas reproduzem o modo como foram recolhidos por
mim. A grande maioria dos exemplos foi encontrada no Rio de Janeiro, mas
apresentamos também registros de pecas provenientes de outras cidades
brasileiras e algumas do Exterior. As imagens restantes, como a maioria das
apresentadas no capitulo trés, que representam exemplos de pecas do campo
institucionalizado inspiradas na estética popular, foram retiradas de fontes
diversas, indicadas no préprio texto, e outras do referido acervo.

Antes de passarmos ao desenvolvimento de nosso texto, apresentamos a
divisdo dos capitulos que o compdem. A tese apresenta-se dividida em trés
capitulos; no primeiro, A producdo dos aspectos simbdlicos, apresentamos a
construcdo do referencial tedrico para a analise da produgdo popular. Utilizamos
como principal referéncia a teoria da distingdo entre 0s grupos sociais, conforme
concebido e apresentado por Bourdieu. Nele apresentamos o modelo de relages e
as condicBes que estruturam o universo simbolico do design gréfico vernacular.
Atraveés da andlise da construcdo dos modelos de julgamento e da avaliacdo desta
producéo, pretendemos verificar como as condi¢des sociais e econémicas podem
interferir no valor atribuido a ela.

No segundo capitulo, Representacdes sociais populares, pretendemos
identificar as principais diferencas entre os modos de representagdo do grupo
popular e da norma culta, bem como examinar de que maneira essas diferencas se
traduzem concretamente em termos visuais. Através da apresentacdo de exemplos
de pecas graficas populares, examinamos de que forma a opgdo popular pela
objetividade reflete-se nas construcbes formais do design grafico vernacular. Como

caracteristicas mais marcantes da linguagem do design grafico vernacular,
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destacamos: a relacdo explicita das imagens com o significado do texto, o
naturalismo dessas representacdes e 0 uso das cores. Tal analise tem como
objetivo verificar os padrdes graficos de representagdo recorrentes nessas pecas,
buscando identificar uma unidade formal em um campo de produgdo que néo
possui esses padrdes formais e estilisticos enunciados. Analisamos também
questdes relativas ao modo de producdo dessas pecas graficas. Por ultimo,
tecemos consideracGes sobre a existéncia de um estilo de representacdo que
caracteriza essa linguagem visual popular. Apontamos, ainda, a existéncia de uma
linguagem similar produzida por grupos culturais com condi¢fes de existéncia
semelhantes em outros paises e concluimos examinando a existéncia de uma
producdo gréafica popular, caracterizada como design vernacular tradicional.

No terceiro capitulo, Rela¢Bes de circularidade ou hibridacbes entre os
campos erudito e popular, verificamos em que medida existe uma relagéo de
circularidade ou troca entre o campo do design grafico vernacular e do design
gréfico “oficial”. Iniciamos nossas reflexdes analisando o0s processos de
hibridacdo entre os grupos, examinando em que medida esses campos de
producédo podem se mesclar originando outros grupos e producgdes que combinam
aspectos de ambos 0s grupos originais. Examinamos como ocorre 0 uso dessas
linguagens fora de seus contextos originais e verificamos como esses elementos
podem ser trabalhados e ressignificados pelos grupos sociais. Apontamos
igualmente os processos de legitimacdo desses elementos e produgdes em tais
situacBes. Finalmente, analisamos de que modo o elemento “popular” pode

assumir o valor simbolico de representacdo de identidade nacional.
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