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RESUMO

Esta é uma pesquisa sobre o design autoral produzido na capital do Brasil, com
enfoque no mobiliario como forma de expressao cultural. Trata-se de uma analise
critica do processo de apropriacdo estética de aspectos visuais presentes na
arquitetura dos edificios emblematicos de Brasilia, como uma linguagem no design de
produtos. Utiliza-se como pano de fundo para este estudo a construcdo de Brasilia
com referéncias da arquitetura moderna, além das transformacgdes ocorridas no
contexto atual da economia criativa, demonstrando assim um novo ciclo para o design
brasiliense, fortemente conectado com a memoaria e a cidade. As bases historicas por
tras deste fenbmeno sado destacadas como um todo, a fim de compreender como
ocorre o0 surgimento de uma cultura de design atrelada a uma possivel identidade
local, por meio da configuragédo e circulagdo da mobilia produzida na cidade. Um
panorama da producdo material contempordnea é apresentado e a partir deste

cenario, observam-se suas peculiaridades.

Palavras-chave: design, autoria, mobiliario, Brasilia



ABSTRACT

This is a research about author’s design produced in the capital of Brazil, focusing on
furniture as a form of cultural expression. It is a critical analysis of the aesthetic
appropriation process of visual aspects present in the architecture of emblematic
buildings in Brasilia as a language for product design. The construction of Brasilia with
its modern architecture references and the transformations that took place in the
current context of the creative economy are used as a background for this study, thus
demonstrating a new cycle for the Brazilian design, strongly connected with memory
and the city. The historical bases behind this phenomenon are highlighted as a whole,
in order to understand how the emergence of a design culture linked to a possible local
identity occurs through the configuration and circulation of the furniture produced in the
city. A panorama of the contemporary material production is presented and from this

scenario, its peculiarities are observed.

Keywords: design, authorship, furniture, Brasilia
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1. Introdugao

A motivacao inicial desta pesquisa se deu a partir da observagao da producao de
design em Brasilia e das peculiaridades que evidenciaram sua ascensao durante a
ultima década. Este avango se caracteriza por um interesse mercadolégico de
produtos que explora o design como um fator diferencial, utilizando como pano de
fundo a apropriacdo de locais' que definem uma identidade?® e empoderam a
sociedade. Em um primeiro momento notou-se a existéncia de relagdes de aspecto
formal entre a producdo de design de artefatos do Distrito Federal e o patrimdnio
arquiteténico de Brasilia, algo que até entdo néo havia sido evidenciado de forma tao
intensa. Ao longo da pesquisa citaremos alguns exemplos de projetos de design que
seguem essa tematica. No entanto, estes casos servirdo mais como uma maneira de
ilustrarmos e orientarmos nossos conceitos. Com o objetivo de manter uma dimensao
clara e direcionada para analise, e dada a quase infindavel multiplicidade do design,
optou-se pelo recorte tematico do mobiliario. Definimos assim como objeto de estudo,
e para uma melhor construcéo do trabalho, pelo design de mobiliario autoral e a sua
relagcdo com a cidade. O mobiliario aqui traz fundamentos suficientes para abranger
questdes técnicas e ao mesmo tempo conceituais, com rica complexidade para a
pesquisa. E um campo que se desenvolve de forma peculiar no Distrito Federal e vale

a observacao isolada.

1Aqui definimos como locais os elementos e espagos urbanos da cidade, tais como edificagcbes e
monumentos, esculturas, bem como pragas, quadras e avenidas.

2 Utilizaremos aqui as definigoes de identidade de Stuart Hall (2006). O autor define a identidade cultural
particular com a qual se refere, como identidade nacional. Questiona como tais identidades se afetam
ou se deslocam na modernidade, através dos efeitos da globalizagado. Afirma que nao é um fator
genético nos definirmos através de nossa nacionalidade. Imaginamos essa identidade metaforicamente
como se fosse parte de nossa natureza. Hall cita Scruton ao referir-se a identidade como um
pertencimento a um tipo de grupo, um lar. Ja comparando com Gellner, afirma que o sujeito passa por
uma perda subjetiva de sua identidade se ndao houver nele uma nogao de identidade nacional. Para o
autor, as identidades nacionais nao sao coisas com as quais ndés nascemos, mas sao formadas e
transformadas no interior da representagao — um conjunto de significados, uma ideia da nagao tal como
representada em sua cultura nacional. Uma nagao € uma comunidade simbdlica e € isso que explica
seu "poder para gerar um sentimento de identidade e lealdade" (Schwarz, 1986, p.106 APUD Hall,
2006). A definicdo de cultura nacional é algo relativamente moderno, que foi transferida de modo
subordinado - no que Gellner chama de "teto politico" - pouco a pouco, ao que antes fora definido por
tribos, povos, a religides e a regides.
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O termo autoral complementa o nosso enfoque, possuindo grande valor devido a
especificidade dos objetos analisados. Mdvel autoral, ou mobiliario de autor sao
expressodes bastante utilizadas em estudos e também no campo mercadoldgico nesta
disciplina. A questdo da autoria® vem como uma orientagdo fundamental para o
estudo, pois a partir deste conceito podemos definir e ao mesmo tempo questionar

certas problematicas.

O legado arquitetdnico® de Brasilia se torna fonte de inspiracdo para a criacdo de
novos objetos. Muitas sdo as falas a respeito deste tema e que contribuem
vigorosamente para o estudo. O discurso ganhou ainda maior visibilidade apdés a
recente nomeacgao de Brasilia como Cidade Criativa do Design, titulo concedido pela
Organizagao das Nagdes Unidas para a Educacéo, Ciéncia e Cultura (UNESCO), em
2017. Assim, faremos uma definicdo mais precisa a respeito de qual arquitetura
estamos nos referindo, e ainda mais importante, de qual Brasilia se fala, dada a
multiplicidade de interpretacdes sobre o tema. Considerada uma regiao relativamente
jovem, Brasilia procura a sua prépria personalidade. Este aspecto, no entanto, torna-
se também mais evidente devido a contribuicdo de acdes criativas na cidade que
fomentam a ideia uma de identidade. Neste sentido, utilizaremos como base para
orientacao da ideia de identidade o pensamento de Stuart Hall (2006). O autor afirma
que a identidade esta profundamente envolvida no processo de representacio, sendo
tempo e espacgo importantes coordenadas neste tipo de processo que pode surgir
através da escrita, pintura, desenho, fotografia, ou outros meios de arte. Sao
tradutores em dimensdes espaciais e temporais: “diferentes épocas culturais tém

diferentes formas de combinar essas coordenadas espacgo-tempo” (HALL, 2006: 70).

A atividade aqui apresentada se relaciona de forma direta com a economia criativa,
entendida como um atributo de importancia fundamental na sociedade

contemporanea que mescla valores econbmicos e valores culturais. Uma nova

* A autoria no design € um topico a ser pormenorizado, pois sua complexidade e abre margem para
diversos tipos de interpretagao no campo criativo

* S30 muitas as possiveis definigdes do que seria este legado, portanto, identificar as conexdes entre

o design aqui trazido e a arquitetura da cidade é uma tarefa que exige certa precisao e, portanto, sera
abordada ao longo do estudo.
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perspectiva local esta em movimento, formando uma rede de profissionais e
consumidores que molda a sociedade e se relaciona com certo avango da economia
criativa, integrando diversas outras areas®. John Howkins (2001) ilustra bem esta
situacado ao definir a economia criativa como aquelas atividades que relacionam a
imaginacado e sua exploragdo com valor econdmico. S&o processos que envolvem
criagao, producao e distribuicdo de produtos e servigcos, usando o conhecimento, a
criatividade e o capital intelectual como principais recursos produtivos (HOWKINS,
2001).

Observamos assim um contexto onde ha a ocorréncia de profissionais atuando nas
diversas frentes do design de forma bastante autbnoma. Uma nova geracédo de
designers adota modos de trabalho n&o fradicionais, transpondo a compreensao
classica do design industrial. Ha assim uma énfase no setor de manufatura definido
por Adélia Borges (2014) como autoprodugdo. Aqui relacionamos este fazer
independente com processos semi-industriais, ou de manufatura hibrida: ora se
utilizam processos mecanizados e seriados, ora artesanais e manuais. Se no Brasil,
ha poucas décadas a profissao do designer era condicionada a inser¢ao nas grandes
empresas ou industrias, esta geracdo de profissionais criativos se caracteriza por

adotar modelos de trabalho baseados na autonomia e cooperacgao.

Como consequéncia destacam-se as modalidades de atuagao profissional e modelos
de negdcio locais e independentes: sdo microempreendedores individuais,
freelancers, autbnomos. Nao se limitam a contratos trabalhistas com entidades
publicas ou privadas, exclusivamente. Conforme defende Fernanda Messias (2017),
tais modalidades nessas relagcbes da economia criativa sédo tidas, portanto, como
hibridas, desafiando as estruturas organizacionais de perfil hierarquico baseadas no
modelo capitalista industrial da modernidade. Se baseiam predominantemente na
colaboragao ao invés da competicao, na expressao da cultura e no uso de tecnologia.

Ainda, “se caracterizam pelo interesse coletivo e satisfagdo pessoal, com ganhos

® Ainda, de acordo com HOWKINS (2001), sao considerados como setores da economia criativa a
gastronomia, arquitetura, publicidade, design, artes, antiguidades, artesanato, moda, cinema e video,
televisao, editoragao e publicagbes, artes cénicas (performing arts), radio, softwares de lazer, musica
e fotografia.
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sociais, ambientais, econdmicos, culturais e éticos com foco nas cidades” (MESSIAS,
2017: 21).

Uma das caracteristicas fortes e consistentes das industrias criativas € que muitas
delas estdo ligadas a uma especificidade geografica, como enfatizado por John
Newbigin (2010). E um conceito que se consolida cada vez mais no seu habitat
natural, que sao as cidades. Este fendmeno surge mais uma vez ao observarmos que
a utopia que levou a construgéo da cidade com a sua grande relevancia na arquitetura
e modernidade, aos poucos aparece simbolicamente na obra de jovens designers.
Esta ampla e complexa heranca cultural € o que diferencia a economia criativa de
qualquer outro setor da economia. Esta forma de criacdo esta fortemente conectada
aos aspectos locais, possui certa autonomia em contraste a projetos com demandas
hierarquicas e contém forte apelo ao que se pretende definir como uma identidade
brasiliense. Os valores e a cultura dos designers fazem parte do processo projetual e
podem ser considerados de extrema relevancia, visto que a cultura do designer € uma

fonte de inovacéao e de criatividade no decorrer do processo de design.

Com este posicionamento, as perguntas desta pesquisa sao: quais os elementos
arquiteténicos da cidade que motivam a criagdo de novos artefatos? Por que estes
elementos permanecem tao presentes, tornando esta uma tematica recorrente no
design local? Temos assim como objetivo geral desta investigagao a busca da relagao
entre a pratica do design de mobiliario autoral no DF e a apropriagao estética que
ocorre em conexdo a possiveis influéncias do ambiente cultural do repertério da
sociedade. Podemos destacar como objetivos especificos: investigar a producao de
design autoral de mobiliario e sua linguagem visual; analisar a produgao de design em
seu papel de valorizagao da cultura, identidade local e memoaria; compreender como
os designers tomam como base conteudos imagéticos e simbdlicos e os traduzem em
artefatos; compreender como se da o entendimento de uma cultura de design pela
sociedade local; relacionar aspectos histéricos da arquitetura e de componentes
visuais presentes na cidade e sua materializacdo contemporanea, bem como verificar
como ocorre a conexdo de ideias, forma, conteudo, lugares, pessoas e suas

interferéncias na sociedade.
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Quanto a metodologia, € uma pesquisa exploratoria que tem como foco proporcionar
maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito. O estudo
envolveu levantamento bibliografico, questionarios com pessoas que tiveram
experiéncias praticas com o problema pesquisado e analise de exemplos que
estimularam a compreenséao (GIL, 2007). Além da observagao da visao e motivagdes
do designer como gerador de conteudos materiais na sociedade, optou-se por um
olhar mais amplo e panoramico de todo o contexto onde se concebe o produto.
Gustavo Bonfim (1995) identifica cinco fatores principais que determinam o
desenvolvimento de um projeto: Sujeito Criador ou designer, Sujeito Produtor ou
empresas que produzem os produtos, Sujeito Consumidor ou usuario do produto,
Sociedade como instituicao social e politica, e o Produto. Sendo assim, todo o sistema
de concepcdao do mobiliario autoral desenvolvido por estes profissionais foi
considerado para que houvesse um entendimento do processo e assim obter

informagdes mais subjetivas.

O estudo se deu através de uma abordagem focada na compreensao do universo de
significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes por tras do
desenvolvimento de pecas de mobiliario contemporaneas no Distrito Federal. Assim
sendo, a problematica do estudo se situou muito mais nas relagdes entre a
apropriacdo estética na materializagao de artefatos em Brasilia, do que em aspectos
técnicos ou metodolégicos do processo. Corresponde a um espago mais profundo das
relagdes, dos processos e dos fendmenos que nao podem ser reduzidos a

operacionalizagao de variaveis (MINAYO, 2001).

Além do referencial bibliografico tedrico, a metodologia da pesquisa se baseou em
cinco etapas distintas, nesta ordem: sele¢édo de designers da cidade, analise de suas
pecas de mobiliario, pesquisa documental de matérias de jornais e revistas a respeito
da producgao de design autoral local, analise do material, e entrevista qualitativa com

alguns dos designers selecionados.

Ao tratarmos de pecas autorais, pressupomos que as mesmas tenham autores
definidos. Sendo assim, o estudo teve como foco o trabalho de dez designers. Um

grupo composto por uma geragao residente no Distrito Federal, e em sua maioria
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nascida também. Estamos falando de uma producao relativamente recente. O periodo
ao qual nos referimos se da a partir de 2010, ano em que temos registros de pegas
fabricadas e que fazem parte desta pesquisa. Ainda, ha uma pequena diferenca
temporal entre a producido do mobiliario e a data em que os profissionais consideram

como marco de suas carreiras®.

Chamaremos este grupo de autores de designers ao longo do trabalho para facilitar a
compreensao, mas frisamos que nem todos possuem formacao académica ou mesmo
técnica em design, ou desenho industrial. Alguns possuem outra formagao de base,
como por exemplo, arquitetura. Sdo os designers: Aciole Félix, Bruno Damasceno,
Danilo Vale, Katia Moraes, Marcelo Coelho, Rafaela Gravia, Renata Brasil, Eduardo

Borém, Samuel Lamas e Thiago Lucas.

A selecao dos autores utilizou como critério os seguintes parametros: contemplou uma
atuacao profissional localizada no Distrito Federal; participacdo ativa no mercado;
aparicdo na midia em canais de comunicagao, tais como jornais, revistas, midias
sociais; e participagao em eventos como feiras e exposi¢cdes. Sdo profissionais que
desenvolvem pecas de mobiliario passiveis de reproducdo em série, e que possam
de alguma forma ter algum trabalho relacionado com a estética da cidade’. Na analise
das pecas foram considerados os seguintes aspectos: forma, técnica e conceito. Este
processo € relevante por observar aquelas obras que priorizam sua relagdo com
Brasilia e explorar os porqués das criacbes se basearem em elementos da cidade
ocasionalmente. E onde se identifica a relacdo entre a materializacdo no design e

aspectos de representacao de imagem local.

Como exemplos para a analise documental, foram selecionados fragmentos de textos

publicados em artigos de midias digitais de circulagéo nacional®. A razdo pela qual se

6 Alguns dos designers tiveram suas pegas produzidas na época em que eram estudantes, e muitos
nao consideram este periodo como um marco profissional.

" Este dltimo critério ndo foi decisivo na selegdo, pois achamos por bem também analisar pecgas
produzidas na cidade que ndo possuem uma relagao formal tdo explicita com a cidade.

® S50 eles o portal G1 da rede Globo, de alcance nacional, bem como o portal CorreioWeb do jornal
Correio Braziliense, ja direcionada para o publico do Distrito Federal. Ambos possuem cadernos
complementares, como suplementos de publicagdo que também foram estudados. E o caso da Revista
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optou por diferentes fontes de informacgao foi a intengcdo de exemplificar como a
tematica Brasilia se repete com uma mesma roupagem — no caso, em como a
arquitetura da cidade inspira artistas em suas criagdes — em tempos e em vozes
distintas. Os textos geram discursos refeitos que influenciam o modo como se enxerga

a cidade, e consequentemente como a mesma € materializada e desdobrada.

Como ultima etapa, a coleta de depoimentos dos designers amplificou o objetivo da
pesquisa. Mostrou-se excepcionalmente utii no enfoque de uma abordagem
qualitativa, uma vez que a narratividade € uma forma artesanal de comunicagao cujo
objetivo é veicular conteudos a partir dos quais as experiéncias subjetivas podem ser
transmitidas; os dados sao colhidos na forma de entrevistas em grupos ou individuais.
Os resultados foram amostras que proporcionaram insights e compreensao do
problema (MUYLAERT, 2014). Dentre os designers que tiveram suas pecgas
analisadas, cinco® foram entrevistados. O questionario base da pesquisa se encontra
ao final deste documento, bem como a transcricdo completa do conteudo da

entrevista.

Aqui, a produgao de design passa a ser entendida de acordo com o que Dijon de
Moraes (2006, p.192) define por como uma “metafora de um conjunto de significados
(conceitos) e de significancia (valor) “; “deixa de ser uma atividade somente do ambito
projetual, passando ao patamar intelectual”, sendo um importante condutor da cultura

material na sociedade.

Esta pesquisa analisa, portanto, a relagdo entre a pratica do design de mobiliario

autoral no contexto de Brasilia e a apropriacdo’® formal que ocorre em conexdo a

Encontro do Correio Braziliense, e da Revista Casa e Jardim, da Globo. Devido a fluidez das
informagdes digitais, é possivel que alguns artigos tenham sido publicados mais de uma vez em fontes
terceiras, ou até simultaneamente nas duas origens citadas. O intervalo de tempo definido para analise
das publicagdes se situa entre os anos de 2015 a 2017. Este periodo se mostrou relevante para o
estudo devido ao volume, recorréncia e disponibilidade de informagdées encontradas, além da
linguagem contemporanea que se pretende focar.

° Foram estes: Aciole Félix, Bruno Damasceno, Danilo Vale, Rafaela Gravia e Renata Brasil.

% De acordo com a definicdo de apropriagao do Museum of Metropolitan Art (MoMA), de Nova lorque,
compreende-se tal como nogéo de adicédo, do pegar e alterar: “Apropriagcao € o empréstimo, cépia e
alteragao intencionais de imagens e objetos preexistentes. E uma estratégia que tem sido usada por
artistas ha milénios, mas assumiu um novo significado na América e na Gra-Bretanha na metade do
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possiveis influéncias do ambiente cultural do repertério da sociedade. Faremos um
breve percurso histérico para compreender como se deu o processo de design de
mobiliario no Brasil, seguido por uma revisdo do mesmo panorama no Distrito Federal.
O design surge entdo como fator relevante, pois permeia diversos aspectos da
existéncia, de negdcios a estilo de vida. Em seguida, construimos uma reflexao acerca
da relagdo entre memoria, pessoas e objetos. Assim, existe um interesse em
compreender como esses personagens se orquestram e de que maneira esta
experiéncia influenciara as trajetérias posteriores do design local. A percepcao da
cidade, ou de fragmentos dela — como veremos ainda, e a definicao de sua imagem e
valores simbdlicos sdo os principais condutores neste trabalho, tendo em vista os
discursos produzidos desde sua construcao11, suas peculiaridades do ponto de vista

cultural, econdmico e politico, e conexdes com a produgao de design em geral.

século XX, com a ascensao do consumismo e a proliferagdo de imagens populares através dos meios
de comunicagao de massa das revistas a televisao”. Tradugao propria, a partir do original: Appropriation
is the intentional borrowing, copying, and alteration of preexisting images and objects. It is a strategy
that has been used by artists for millennia, but took on new significance in mid-20th-century America
and Britain with the rise of consumerism and the proliferation of popular images through mass media
outlets from magazines to television.

Disponivel em: https://www.moma.org/learn/moma_learning/themes/popart/appropriation. Acesso:
23.05.2018

"o periodo o qual nos referimos € de 60 anos. Se situa entre os anos de 1957 a 2017.
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2. Acerca da autoria no design

Neste capitulo faremos uma breve revisdo acerca do termo autoral e posicionamento
do mesmo no estudo. A autoria € um dominio muito particular no design, tendo em
vista seu carater subjetivo e amplo. Seu entendimento envolve o mesmo
embasamento tedrico de diversas outras areas de criagdo, como as artes em geral, a
escrita, musica e assim por diante. A expressado design autoral, também conhecida
como design de autor deve ser aqui definida sobretudo para que possamos diferenciar
a atividade em questao de outros tipos de atuagdo em design. Nao so6 é importante
fundamentar o conceito de autoria para a compreensao e melhor utilizacdo do termo
na pesquisa, mas também questionar e refletir acerca dessa nomenclatura tao

utilizada nos dias de hoje.

Design autoral é uma expressao que tem se popularizado no universo da concepgao
de artefatos. Define algo executado com alto valor imaginativo, e, principalmente e ao
mesmo tempo, conota uma forte conexdo com aquele que o faz, o autor no caso. Tem
sido amplamente empregada no vocabulario do meio criativo para designar algo
exclusivo, unico, restrito. O design autoral se diferencia por néo ter finalidade restrita
a atuagcao de mercado em massa ou ao cumprimento de uma demanda especifica
oriunda de um cliente ou empresa. Conceitualmente, pode-se tragar um sutil paralelo
as artes no que se refere a poética. Em linhas gerais, esta seria uma breve concepgao

para o que se pretende abordar nesta pesquisa.

Como foi mencionado, é um termo que tem sido aplicado no campo do design em
geral. Na contextualizagdo direcionada ao design de mobilidrio deste estudo,
podemos facilmente relaciona-lo com o termo mdével de autor, ou mesmo design
assinado, ja também vocabulos comuns. Apesar do coloquialismo existente, sao
poucos os autores que tratam desta tematica distintamente. Nesta pesquisa foi,
portanto, necessario ampliar o conceito da autoria para melhor poder compreendé-lo,

€, assim aos poucos relacionar com o nosso conteudo de forma mais aprofundada.
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2.1. Definigdes de autoria: o autor como centro

AZEVEDO e CAMPOS (2017) afirmam que a imagem do autor enquanto autoridade
sO comegou a ser discutida no final dos anos 1960 a partir dos escritos de Roland
Barthes e de Foucault. Tais obras foram fundamentais para a construgdo do
pensamento acerca da autoria no design, principalmente nos Estados Unidos e na
Inglaterra. “A morte do autor”, de Roland Barthes (1968), e “O que € um autor? “, de
Michel Foucault (1969) se referem a questdo da autoria no texto literario, mas séo o

ponto de partida para a discussao do tema da autoria também em outras areas.

Em sua dissertacdo de mestrado intitulada Autoria: conceitos e valores no campo do
design, Juliana Martins (2010) realiza uma reflexdo acerca do tema e sua conexao
com design, partindo da analise em torno da palavra “autor’. A autora direciona a

palavra a alguns de seus sindbnimos, tais como “inventor” e “criador”, que quer dizer:

“1. aquele que origina, que causa algo; agente. 2. individuo responsavel pela
invencao de algo; inventor, descobridor. 3. o responsavel pela fundagéao ou
instituicao de algo. 4. pessoa que produz ou compde obra literaria, artistica
ou cientifico”."* (HOUAISS, VILLAR E FRANCO, 2001)

Esta definicdo se relaciona as acdes atribuidas a um autor por criagdes de obras
artisticas, literarias ou cientificas. Porém, MARTINS (2010 p.12) afirma também que
o fato de se originar algo, qualquer que seja o produto ou acéo, pode ser suficiente

para creditar alguém como “autor”:

Logo, ainda que nao se trate de uma agao totalmente de cunho intelectual
podemos caracterizar alguém como sendo um autor. Deste modo, sua
intelectualidade, sua capacidade mental fica apenas subentendida como um
dom, um poder, ou um elemento de valor que caracteriza 0 seu processo
produtivo, o seu processo criativo[...] poderiamos afirmar que o autor é
alguém que pratica uma agao, que por vezes, envolve seu intelecto: ele cria,
inventa, descobre, origina, funda ou institui algo. Porém nao é somente isso
que o caracteriza: o que parece marcar decisivamente a nogao de autor é
que, a0 mesmo tempo em que ele cria algo, ele é alguém entendido por
terceiros - e também por si préprio — como sendo o responsavel maior e
principal por este seu ato, seja de criagéo, invengao ou descoberta [...] Dentro
desta perspectiva de posse e de responsabilidade, parece-nos vir
exatamente um dos seus sentidos mais fortes: seu carater unico, uno e
individual, seja de responsabilidade por uma agéo, de causa ou de posse por
um objeto. O fato de ser compreendido normalmente como o maior e Unico

12 HOUAISS, Antonio; VILLAR, Mauro; FRANCO, Francisco Manoel de Mello, INSTITUTO
ANTONIO HOUAISS. Dicionario Houaiss da lingua portuguesa. Rio de Janeiro: Objetiva, 2001.
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responsavel por determinada agao ou objeto faz com que enxerguemos nele
uma inerente unicidade. Em outras palavras: o autor é unico, indivisivel.

Assim, podemos identificar no autor um individuo. Este possui uma responsabilidade
ao executar uma agao. Os conceitos aqui podem se tornar ambiguos, pois existem
visdes antagbdnicas sobre esse papel do autor, exemplificadas por ideias dos ja citados

Barthes e Foucault.

De um lado, BARTHES (2004) afirma que uma obra literaria é construida a partir de
varios escritos. Neste processo, ha a morte do autor e assim o nascimento do leitor.
Quem |é se torna o protagonista da historia, o compositor do texto. Sdo multiplos os
significados para a obra, ao invés de um unico sentido, pois neste caso a linguagem
se torna mais importante que o autor. Em resposta a estes argumentos, FOUCAULT
(2001) afirma que autor ndo morreu, e sim mantém seu espago através da nogao da
obra e da escrita. Para ele, o fato de varias obras serem atribuidas a um mesmo autor
caracteriza um modo de ser no discurso. O proprio nome do autor refere-se a um

conjunto de discurso coerente no interior de uma sociedade e de uma cultura.

Complementando este contraponto, no artigo: “O design como processo e a questao
da autoria”, MATTEONI e ALMEIDA (2015) declaram que o nome do autor, no sentido
dado por Foucault (2001) em “O que é um autor?”, esta justamente associado a
marcacao do territério referencial posterior ao exercicio do trabalho intelectual e

artistico:

Nesse caso, o nome do designer ou produtor da pega se encontra, como
alicerce referencial desse produto inventado, no processo projetual criativo.
O nome do autor seria a ponta do processo, ou seja, o que da peso,
significado e referéncia ao projeto. Esse nome sustenta os usos do objeto,
inventado no projeto, pela gestao do espaco laboral e, ainda, aglutina objetos
do passado e do presente a ele relacionados, criando uma teia de
significagdes que possibilita um prévio entendimento do artefato e da criagéao
de um horizonte de expectativas relacionadas a tal nomenclatura.
(MATTEONI e ALMEIDA, 2015)

Ja Marcos Beccari (2014) defende que o que um objeto/imagem “diz” ou o que o
designer, seu suposto autor, “quer dizer’ ndo importa tanto quanto o didlogo que se
abre numa articulacao simbdlica e que dela extrai sentidos que nido estavam ali antes
desta ou daquela mediagcao em especifico. E mesmo a mediag¢ao nio é suficiente; se

nao houver alguém que se propde a interpreta-la, ndo existe autoria. Ainda para
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BECCARI (2014), autor é aquele designer, escritor, artista etc. que permite ao sujeito
compreender-se a si mesmo diante da obra do autor, ampliando assim a propria obra

que cada um chama de mundo, vida, realidade.

De fato, existe uma troca de papéis na comunicagao entre a obra e a audiéncia, autor
e leitor ou design e usuario. Nao € nosso objetivo fazer essa defini¢gao por ora, mas &
importante frisar que qualquer conteudo (mensagem) ao ser emitido pode ser
interpretado (lido) de diversas maneiras, de acordo com a vivencia e experiéncia dos
entes envolvidos, sejam eles autores ou receptores. A validagao de uma obra esta em

jogo também, neste sentido.

A definicdo da autoria pode ser bastante imprecisa pois muitos desses raciocinios
surgem em doses distintas, caso a caso. Sdo muitas as indagacdes e poucas
certezas. No texto “O designer é autor ou produtor?” SEQUEIRA (2010) discorre
acerca do oficio do designer na contemporaneidade. Existe uma possivel relagao

entre autoria e a divulgagao do trabalho do designer:

Com o desenvolvimento dos meios de comunicagado e o encurtamento das
distancias, ha uma maior troca de informagao e uma rapida disseminagao dos
produtos. O designer conhece o trabalho dos seus colegas e espera ser
reconhecido por eles também. Ele apropria-se de outras referéncias, o que
levanta o problema da apropriagao vs. roubo. [...] Com a crescente tendéncia
no uso dos “New Media”, torna-se mais facil a auto-promogéao do designer e
a sua auto-afirmagao como autor, ndo sé por motivos de rapida disseminagao
como por motivos financeiros. [...] J& ndo nos encontramos num circulo
restrito e anénimo, mas num espago de convergéncia entre diversas areas,
desde o marketing, a literatura e as artes plasticas. Tendo em conta que
nenhuma profissdo pode ser neutra [...], 0 designer tanto pode ser artista
como autor ou produtor, consoante o modo como definir a sua carreira.

A presenca das midias sociais' na sociedade tem exercido uma fungdo crucial na
atuacgao profissional de designers, artistas, fotégrafos e outros criativos que as utilizam
para a divulgacdo de seu trabalho. Estd bastante interligada com a autoria na
afirmacao do trabalho do autor como mencionado, tornando-se assim cada vez mais

acessiveis os conteudos de diversos tipos, em nivel mundial.

'® Facebook e Instagram séao fortes exemplos
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No entanto, questionamos sobre a originalidade na era digital. Mario Moura afirma

em Autoria, Roubo, Apropriagdo & Consumo (2006):

Atualmente, a palavra para descrever a situagao seria apropriagao, um termo
mais elegante do queroubo, e menos obviamente irbnico do
que homenagem [...] Numa apropriagéo, a autoria de um objeto é disputada
entre dois ou mais agentes. Em alguns casos, o objeto pode ganhar um novo
autor, que se junta ao anterior ou o substitui totalmente.[...] Assim, a autoria
nao é necessariamente um ato de originalidade, mas um movimento de
circulagao dos objetos — de publico a privado ou de uma posse para outra —,
nao interessando verdadeiramente onde este movimento comegou — a sua
origem —, ou onde ira acabar — a sua finalidade —, mas, [...] 0 seu movimento.
A qualidade de uma apropriagao reside precisamente nas mudangas que
ocorrem enquanto um objeto se move: em alguns casos esse movimento é
produtivo, noutros néo ha verdadeiramente apropriagdo, mas apenas falta de
imaginacgao. Neste caso, estamos a falar de consumo.”

Este fragmento nos leva a refletir acerca da autoria e dos limites da criagao
contemporanea. Ao mesmo tempo em que um conteudo pode se tornar uma
referéncia e assim ser fonte de inspiragdo para outros devido a sua originalidade —
aqui consideramos este como um fator intrinseco a autoria, ele pode ter surgido de
obra(s) anterior(es), e assim por diante™. Nao que se trate de uma problematica

inédita, exclusiva da era digital, nunca antes abordada, mas deve ser exposta aqui.

Ana Claudia Maynardes (2015), ao realizar uma abordagem acerca da autoria em sua
tese de doutorado, contribui também para situarmos a nossa pesquisa. Em seu
trabalho, a pesquisadora se aprofunda na questdo do mobiliario de autor, e com isso
complementa o pensamento geral de nosso estudo ao justificar os motivos pelos quais

opta por pesquisar objetos que se relacionam com esta tematica:

Essa prerrogativa baseia-se em cinco questdes fundamentais: € um objeto
que nao possui tantas interferéncias dos processos industriais padroes;
propicia o didlogo que se estabelece entre o individuo, 0 mével e o designer,
enquanto designer-criador; ndo esta a mercé de influéncias estilisticas e
mercadolégicas; sugere maior diversidade de dialogos; e por fim, propde
processos de significagdes mais identificaveis. (MAYNARDES, 2015: 17)

" “Bons artistas copiam, grandes artistas roubam”. Traduzido do original: Good artists copy, great

artists steal. Frase popular de autor desconhecido, atribuida a grandes nomes como Stevie Jobs, Pablo
Picasso, T. S. Eliot, entre outros. Com certo humor e ironia, expressa que ser um artista significa
aprender com aqueles que vieram anteriormente e que muito poucas sao as coisas no mundo da arte
verdadeiramente originais. Referente também ao livro de Austin Kleon, Steal Like an Artist— ou, “Roube
como um artista”. Fonte: https://www.quora.com/What-did-Picasso-mean-when-he-said-
%E2%80%9Cgood-artists-copy-great-artists-steal% E2%80%9D-Did-he-really-say-this-or-did-
someone-else-say-it . Acesso em maio de 2018.
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MAYNARDES (2015: 172) afirma ainda que o gesto dos autores, ao colocarem suas
assinaturas, faz com que produtos que ndo possuam um valor em si 0 adquiram, em
funcado do juizo de um sujeito e da validacao conferida a eles pela definicdo de uma
“autoria”.

Este conceito leva a reflexdo sobre a valorizagao do autor, e ndo da criagao. No campo
do design se torna uma importante discussao, principalmente por abordar a ética na
profissdo e o papel do design enquanto disciplina na sociedade. “A pessoa do
designer adquiriu mais importancia que o préprio design”, afirma Bonsiepe (2012) ao

se referir a atuagao profissional de designers:

...0 surgimento de uma postura de design que considera quase indigno
preocupar-se com a fungdo de um produto ou de uma comunicagao visual,
que festeja 0 emocionalismo e o obscurantismo... Parte da crise do design
esta ligada ao fenébmeno sociocultural dos anos 1990 quando o conceito
“design” experimentou uma explosao na midia, o que levou a uma perda do
rigor do significado original com a consequéncia de que hoje o termo, na
opinido publica, é frequentemente reduzido aos aspectos estético-formais e
associado ao efémero, ao caro, ao pouco pratico e até ao supérfluo.
(Bonsiepe, 2012)

De acordo com o autor, o deslocamento da economia em diregdo a manipulacao de
valores simbdlicos e virtuais € uma mudanca que influencia a disciplina. E uma
questao que se relaciona com uma problematica presente no design contemporaneo,

de um modo geral:

O design tem sido instrumentalizado pelo marketing que tende a tratar os
servigos de design como auxiliares de segunda ordem. [...]JNo proprio campo
de design, esse processo fomenta um autorreferencialismo de dimensdes
desconhecidas em épocas anteriores. [...] Embora o design se encontre na
intersecao entre a cultura da vida cotidiana, industria e economia, nao tem
atraido, com excegdes louvaveis, a atencdo do pensamento filosofico.
Provavelmente, devido a essa indiferenga, o discurso do design néo conta
com o mesmo grau de elaboragédo e maturidade que existe em outras areas,
por exemplo, na teoria do cinema, da literatura e das ciéncias. No momento,
o status cognitivo do design esta coberto por um véu de duvidas, pois se
desenvolve predominantemente no dominio da visualidade, intimamente
entrelagado com a experiéncia estética, e menos no dominio da
discursividade. (Bonsiepe, 2012)

A duvida se o design deve assumir um carater para servir a sociedade, ou ao mercado.
O propdsito da disciplina deve ser revisado para que nao se torne algo tido

popularmente como um apelo visual efémero.
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2.2. Autoria e autonomia no design

Acerca da permissibilidade retérica da criagdo autoral, Carlo Franzato (2011) afirma
que nesta modalidade os designers exploram as potencialidades reflexivas e
dialéticas do processo de criagdo do design, abrindo espago para pensar e discutir os
assuntos mais diversos. A autoria possui um carater de liberdade, onde as
possibilidades de criagdo sao praticamente infinitas. Segundo Michael Rock (1996),
tradicionalmente, o poema ou trabalho de arte € um artefato autorreferente enquanto
que o design se refere a alguma funcgéo voltada para o exterior, ou com uma intengao
declarada. Sendo assim, podemos definir design autoral como uma forma de atuagao
intermediaria entre o fazer artistico conceitual e um fazer com um propdsito

estritamente comercial ou mercadoldgico.

FRANZATTO (2011: 2) reforca também este conceito quando descreve como os
criativos ndo se limitam somente a regras de mercado: “Os designers que escolhem
tal abordagem se expressam por meio de maquetes, artefatos unicos, pequenas
produgdes ou auto-produgdes, ou seja, formas que ficam longe da produgcéo em série

e nao cabem em logicas comerciais”. Ou seja, possuem certa autonomia no fazer.

Ainda como complemento da definicdo e posicionando o designer como portador de
autonomia, Poynor (2003, p. 146 apud WEYMAR, 2014) discorre sobre o0 modelo de
“‘designer como produtor”: seria um modo onde o designer tem oportunidade de
“adquirir o controle dos meios de produgdao ao mesmo tempo em que divide este

controle com o publico leitor” e apresenta o modelo “designer como empreendedor”.

Considerando a originalidade experimental por parte dos designers e 0s novos
modelos de producédo pds-modernos, sabe-se que hoje a produgdo caminha em
diregdo a produgao flexivel, com cada vez mais setores buscando segmentar e
adaptar seus produtos para atender a demanda por diferenciacédo (CARDOSO, 2011).
Esta diferenciagdo e o proprio modelo de acumulagao flexivel de Harvey (1996)
permite que a atuagao do designer de artefatos tenha uma relagao de planejamento
a curto prazo com a industria. Esta relagdo gera maior autonomia na produgéo, e

assim maior poder de decisao do designer quanto a forma. Segundo Rock (1996) “a
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autoria, de uma forma ou de outra, tem sido um termo popular em circulos daqueles
que estao a beira de territérios que existem entre design e arte”. Ainda que alguns
discursos afirmam que o designer deva projetar para fins industriais e ndo para si
mesmo, a autoria pode sugerir novas abordagens para entender o processo de design
em uma profissdo tradicionalmente mais associada a funcionalidade do que

criatividade:

A retérica geral da autoria pode incluir qualquer trabalho de um designer que
seja auto-motivado, onde o designer assume o papel de tradutor. Isto baseia-
se no pressuposto de que o ato de design é, em esséncia, o0 esclarecimento
de material ou a remodelagdo de conteudo de uma forma para outra. O
objetivo final é a expressao de um determinado conteudo materializado em
uma forma que atinja um novo publico. Toda traducgao reflete tanto o carater
do original quanto o espirito contemporéneo, bem como a individualidade do
tradutor. Como o tradutor poético, o designer transforma nao sé o significado
literal dos elementos, mas o espirito, também. (ROCK, 1996)

O processo criativo, talvez, esteja mais nos atos projetuais em si do que nos seus
resultados. Saber enfrentar questdées nao meramente técnicas com inteligéncia e
personalidade, saber manusear as ideias e propd-las é determinante para que o
designer possa exercer uma fungado soécio-politica na sua atividade profissional
(FLUSSER, 2007 apud FRANZATO, 2011).

Este tipo de fazer se destaca pela inovagao seja em materiais, formas ou conceitos,
portanto, fatores que os posicionam de forma distinta. Envolvem processos semi-
industriais, ou seja, combinagdes de etapas de produgdo em massa com técnicas
artesanais, como afirma PODLASEK (2016) sobre as caracteristicas do mobiliario

autoral:

Apesar de existirem objetos feitos em processos de injegdo, estamparia,
termoformagem, etc, o0 mais comum € a produg¢ao de modo intermitente, com
muita intervengao humana durante todo o ciclo de produgéo. Isto permite que
as maquinas nao sejam automatizadas, e que equipamentos convencionais
consigam produzir objetos de alto valor agregado.

Por estas defini¢gdes, afirmamos aqui o uso coloquial da expressao “design comercial’

para distinguir o design de autor, ou contrastar também com o termo “design
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conceitual’ *° '®. Se trata de um fazer para o consumo de massas, podendo ser
andnimo ou ndo, mas que n&o possui uma carga tedrica ou artistica — ainda que todos

esses pensamentos possam ser relativos e contraditorios.

'® De acordo com FRAZATTO (2011: 4) “o design conceitual esta para o design como a arte conceitual
esta para a arte. [...] ndo deve ser entendido como uma nova especializagao disciplinar e colocado ao
lado, por exemplo, do design de produto ou grafico, mas sim como uma abordagem transversal as
diversas especializagoes”.

'® Os trabalhos de design conceitual caracterizam-se em primeiro lugar pela propria carga semantica.
Seu principal intuito é criar estimulos, despertar emogdes, gerar evocagdes, veicular mensagens,
provocar reflexdes (NORMAN, 2004: 83-87).
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3. A definigcao de uma arquitetura de Brasilia

A percepgao da cidade é um importante condutor na pesquisa. E essa percepcdo que
gera o imaginario do que é Brasilia, e assim fornece conteudo para a criagao dos
objetos de nosso estudo. Para que possamos nos aprofundar precisamente, é
fundamental definir sobre qual Brasilia estamos nos referindo. Este conceito pode ser
abordado de diversas formas e angulos. Existem multiplas visdes do que é a cidade:
passam pelas perspectivas do ponto de vista arquitetonico, conceitual, politico, pelo
olhar de seus habitantes, dos seus visitantes, e assim presumimos a infinidade de

aproximacoes existentes acerca do tema.

De acordo com EDUARDO ROSSETTI (2012, pg. 17), tratar da definicdo da
arquitetura de Brasilia € uma tarefa que exige cautela, dada a vastidao e
complexidade do assunto. Trata-se de um tema “de amplas perspectivas de
abordagem histérica”, “um deslocamento por entre arquiteturas, como quem transita
pela cidade e - ao percorrer e vivenciar seus espacos urbanos — encontra, se depara,
se abriga, usa ou visita arquiteturas”. O autor afirma que “além de ser uma cidade,
Brasilia tornou-se um artefato humano, técnico, social, cultural e politico complexo,
justamente a partir de um arcabougo urbano excepcional que ambienta e abriga
arquiteturas” (ROSSETTI, 2012: 21). Sendo assim, é correto afirmar que Brasilia é

portadora de diversas arquiteturas, e ndo somente uma.

Dada esta afirmagao, podemos dar inicio a uma orientacdo neste sentido a partir da
concepgao realizada por Lucio Costa no projeto urbanistico de Brasilia, de 1957. No
projeto ja havia uma proposta de organizagao dos espagos, € com isso uma leitura
arquitetonica e limitrofe do que é a cidade. Este conceito se formaliza em 1987 no

documento Brasilia Revisitada'’’, no que se refere a preservacdo da concepgdo

" O Decreto n°10.892 do Governo do Distrito Federal (14 de outubro de 1987) reiterou as
recomendagdes feitas por Lucio Costa no Brasilia Revisitada. Este decreto tornou-se o texto legal que
conferiu a Brasilia o titulo de Bem Cultural da Humanidade. O documento comega definindo o que
Costa chama de “Caracteristicas Fundamentais do Plano Piloto”, sendo a primeira delas “a interagéao
de quatro escalas urbanas” (EL-DAHDAH, 2019)
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urbanistica da capital e que serviu como base para a publicagdo do decreto de

tombamento pelo IPHAN.

Dentre algumas diretrizes que levaram a nog¢ao e estabelecimento dos limites
geograficos da cidade, as “Caracteristicas Fundamentais do Plano Piloto”, Costa
propde a definicdo de quatro escalas que norteiam espacialmente e conceitualmente
0 que é Brasilia. Sdo elas: a monumental, a gregaria, a residencial e a bucdlica. A

I"® onde se concentram os

escala Monumental é configurada pelo Eixo Monumenta
espacos simbalicos e de representacao de capital nacional do pais, que vai da area
da Praca dos Trés Poderes até a Praca do Buriti. A escala Gregétria19 € representada
pelo cruzamento dos eixos Monumental e Rodoviario. Escala Residencial
compreende as superquadras, compostas por residéncias, comércios locais e
espacos paisagisticos, formada pela sequéncia das areas de vizinhanga ao longo do
Eixo Rodoviario-Residencial. E por fim, a escala Bucdlica que é definida pelas grandes

extensdes de area verde, conferindo a Brasilia o carater de cidade-parque.

A divisdo da cidade em escalas auxiliou a relacionar mais claramente a espacialidade
e conceituacao de Brasilia. Em seguida, houve a formalizagdo do tombamento da
cidade em 1992%°, pelo IPHAN, orientando de maneira mais definida essas diretrizes.
No entanto, muito do que foi construido na capital a partir de 1992 foi incorporado ao
que hoje chamamos de Brasilia, portanto quando nos referimos a cidade ou a sua

arquitetura devemos lembrar que se trata de algo mais complexo.

18 Aqui estao inclusos os Palacios do Planalto e do Supremo Tribunal Federal, Congresso Nacional,
elementos escultéricos complementares, Pantéon, Pira e Monumento ao Fogo Simbdlico, Palacios do
Iltamaraty e da Justigca, Esplanada dos Ministérios, Torre de TV e todo o gramado central. Fonte:
Decreto n° 10.829, de 14 de outubro de 1987

¥ Setores de Diversdo, Comerciais, Bancarios, Culturais, Hoteleiros, Médico-Hospitalares, Autarquias
e de Radio e Televisao Norte e Sul. Fonte: Decreto n° 10.829, de 14 de outubro de 1987

A area abrangida pelo tombamento de Brasilia foi delimitada pela Portaria n® 314, de 8 de Outubro
de 1992 — IPHAN, a leste pela orla do lago Paranoa, a oeste pela Estrada Parque Industria e
Abastecimento - EPIA, ao sul pelo corrego Vicente Pires e ao norte pelo cérrego Bananal. Fonte:
Portaria n® 314, de 8 de Outubro de 1992 — IPHAN.
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No ano de 2016, foi realizada uma Ultima atualizagdo®' a area tombada de Brasilia
novamente pelo IPHAN (Figura 1). Este panorama traz uma definicdo mais técnica e
funcional do que é a cidade, delimitando um pouco melhor o nosso entendimento.

Ainda assim, sabemos que, coloquialmente, s&o diversas as interpretagbes e

descri¢gbes da cidade por parte de quem a habita, visita, observa.

0F0a3

Figura 1 - Mapa da area tombada de Brasilia, com suas macroareas e zonas de preservagao. IPHAN,
2016

' No ano de 2016, através da Portaria de numero 166, foi publicada uma complementagéao e
detalhamento da Portaria n° 314/1992, com atualiza¢ado setorial de algumas areas tombadas na capital.
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Assim, a divisdo de Costa é muito relevante pois nos orienta para um pensamento
nao tao técnico, mas de um limite de zona tombada onde temos uma concentracao
de elementos arquitetbnicos emblematicos mais ou menos relevantes em
determinadas areas. Ela transcende a questdo espacial e se aproxima de uma
definicdo conceitual. Em “Memdria descritiva do Plano Piloto”, escrita em 1957, Lucio
Costa fala da cidade como civitas e ndo apenas como urbs, sendo a civitas a parte
que corresponde a escala monumental, relativa a intencao projetual de Brasilia e seu
carater notorio, bem como a capacidade humana de “cidadania” ou seja, de dimensao

politica:

Ela deve ser concebida ndao como simples organismo capaz de preencher
satisfatoriamente e sem esfor¢co as fungdes vitais proprias de uma cidade
moderna qualquer, ndo apenas como urbs, mas como civitas, possuidora dos
atributos inerentes a uma capital. E, para tanto, a condigdo primeira é achar-
se o urbanista imbuido de uma certa dignidade e nobreza de intengao,
porquanto dessa atitude fundamental decorrem a ordenagao e o senso de
conveniéncia e medida capazes de conferir ao conjunto projetado o desejavel
carater monumental. Monumental ndo no sentido de ostentagdo, mas no
sentido da expressao palpavel, por assim dizer, consciente, daquilo que vale
e significa. (COSTA, 1995)

Ao analisarmos a predominancia emblematica de cada regido da cidade, concluimos
que a escala monumental de Lucio Costa, é bastante representativa para a pesquisa.
ROSSETTI (2012) defende ainda uma nova divisdo tematica deste conteudo,
complementando-o de modo a auxiliar na leitura. O autor classifica o patrimbnio
arquiteténico de Brasilia em 5 categorias distintas. Sao elas: arquitetura provisoria,
arquitetura monumental, arquitetura representativa, arquitetura residencial, e
arquitetura do cotidiano. Neste sentido, relacionamos a arquitetura monumental de
Rossetti a escala monumental de Lucio Costa. Sendo assim, a0 mencionarmos
expressdes como legado arquiteténico ou mesmo arquitetura de Brasilia, estamos nos
referindo especificamente a monumentalidade da cidade, estando ela ou n&o nos

limites definidos pelo tombamento.
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As referéncias visuais que se tornam conteudo para a criacdo de novos artefatos se
encontram em grande parte nesta definicdo da monumentalidade. “A missao latente
de transmitir, transgeracionalmente, a poténcia simbodlica de Brasilia esta
representada em sua escala monumental, com seus palacios, sedes governamentais

e espacos civicos” (ROSSETTI, 2012: 29). Ainda, de acordo com o autor:

Nesse espago urbano, encontra-se a produgao arquitetdbnica mais notéria e
reconhecida da capital, justamente por tratarem das arquiteturas de grande
carga simbdlica de representagdo dos poderes, cuja as imagens s&o
amplamente difundidas pelas midias. As imagens das arquiteturas da nova
capital - por meio de fotografia, cinema, revista e televisao - transcenderam o
ambito de especialistas e politicos e passaram a ser uma pauta cotidiana,
vinculando a cidade a modernizagao da sociedade e da nagao e a legitimagéao
definitiva da estética modernista na paisagem revolvida do cerrado do
Planalto Central, a construgdo de um projeto de nagéo se efetivava através
de um projeto urbano e arquitetdnico, representando a tomada de posse e o
apice da epopeia modernizadora do Presidente Juscelino Kubitschek.
(ROSSETTI, 2012:.39)

Os monumentos que tanto representam imageticamente a cidade estao além de uma
classificagdo geografica propriamente dita. Existem ainda outros exemplos que
alimentam o imaginario visual de dentro e fora da cidade, que aos poucos se
consolidam através do tempo e aparecem replicados em diversos suportes. Por ora,
delimitar a cidade em seu aspecto monumental e de estética modernista & suficiente

para darmos seguimento ao estudo.
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3.1. A construcdo do mito antes da materialidade

Brasilia passou por um processo de mitificacdo desde os primeiros anos de sua
concepgao, construgdo, inauguragao e que nos dias de hoje ainda ressoam na
sociedade. A cidade é um objeto de estudo unico que desperta sentimentos de
vontade de compreensao e encantamento, bem como, por vezes, de repulsa por parte
de quem a observa e de quem nela vive. A aura criada em torno da construcdo da
capital a partir do ano 1957, da mudancga do poder politico e consagrag¢ao da cidade
como capital do Brasil nos anos 1960 teve suas bases em tempos muito anteriores
aos anos de Juscelino Kubitchek, e, talvez, toda essa forca de mobilizacdo que fez
com que este ato se concretizasse ainda esteja presente nos discursos sobre a

cidade.

O legado que este ato politico deixou ainda repercute. O discurso de legitimacao da
cidade ainda se faz presente tanto na midia quanto na vida social de seus habitantes,
ora de forma sutil, ora mais evidente. Este discurso que trata da exaltagcdo da
arquitetura e dos responsaveis ?* pela sua construgdo influencia diretamente a
percepcao da cidade e de seus valores simbdlicos e materiais. Através de periédicos
impressos, jornais e revistas®®, ao longo de anos foi-se construindo uma narrativa com
personagens, formas e cores e que por fim moldaram o imaginario do que se supde

ser Brasilia, em todos os seus aspectos.

Sao diversos os fatores que levam a uma reflexdo sobre o entendimento deste
processo. E preciso salientar que a criacdo de Brasilia como manobra politica exigiu
muito de parceiros governamentais, institucionais e midiaticos. Sendo assim, a
construgcédo da cidade foi objeto de uma grande campanha de comunicagao. Antes
mesmo da mobilizacido para a criagao de Brasilia que foi dos anos 50 aos anos 60,
diversas outras tentativas a respeito de uma nova capital ja existiam no cerne politico

do pais:

Brasilia pertence a historia brasileira desde o final do século XVII, quando
movimentos de independéncia de Portugal faziam, da mudanga da Capital

22 A saber: Juscelino Kubitschek, Oscar Niemeyer, Lucio Costa, Israel Pinheiro

2 N&o s6 a midia impressa mas também diversas exposi¢des e eventos internacionais fizeram parte
da campanha propagandista de divulgagao do surgimento da Nova Capital
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para o interior do Continente, uma de suas bandeiras de luta; o nome e a
localizagdo da cidade, encampados por Juscelino Kubitschek durante sua
campanha eleitoral nos anos cinquenta, ja haviam sido definidos no século
passado por José Bonifacio de Andrada e Silva, consolidador da
independéncia do Brasil (KOHLSDOREF et al, 2009, p.55).

Falar da monumentalidade, da utopia e da gléria da construgdo da capital foi uma
acgao importante para que mesmo antes de ser uma cidade com vida, Brasilia ja fosse
tratada como tal. A imagem mental da cidade ia sendo formada através de textos e
falas no periodo pré-construgao: o sonho de Dom Bosco® citado em meados de 1935,
passando pelos discursos de politica desenvolvimentista da época, o manifesto de
Lucio Costa do concurso de Brasilia e o langamento da revista Brasilia®®>, ambos em
1957, sdo alguns exemplos que deram o pontapé inicial para a reproducéo de falas

poéticas e de otimismo nacionalista a respeito da cidade.

E importante esclarecer que o foco aqui ndo é questionar ou julgar o valor estético, ou
mesmo o0 mérito arquitetébnico da cidade. O que se pretende observar é que houve
uma necessidade constante de legitimar Brasilia e que estes argumentos também

tiveram origens politicas.

Desde a sua campanha eleitoral, JK fez um uso inteligente desse conjunto de
herangas, citagdes e representagdes, incorporando-as em seus discursos e
projetos. Os minimos detalhes foram pensados com a intengdo de aumentar
a carga simbdlica da nova capital. Tudo o que foi publicado sobre a cidade,
desde o governo de Juscelino Kubitschek até os dias de hoje, faz mengao
aos antecedentes da ideia de interiorizagdo de Brasilia, buscando por esse
meio dar maior legitimidade a empreitada. Remetem a Inconfidéncia Mineira,
a Dom Bosco, a Hipdlito José da Costa e a José Bonifacio e chamam atengao
para o fato de que a transferéncia da capital possui respaldo constitucional
desde o século XIX. Construiu-se, assim, uma expectativa em relagéo a
cidade. (VIDESOTT apud MEDEIROS, 2009)

% 0 sonho de Dom Bosco preconiza que uma civilizagdo “aparecera em uma terra prometida, de onde
fluira leite e mel, e sera de uma riqueza inconcebivel”’. (MEDEIROS, 2012). O primeiro a mencionar o
sonho de D. Bosco no Brasil foi o escritor Monteiro Lobato no Diario de S&o Paulo em 1935, em sua
luta pela prospec¢ao do petréleo no pais. Disponivel em: <
http://www.memorialjk.com.br/bsb/pgs/sonhodb.htm>. Acesso em: 03 nov. 2017

% A revista brasilia foi uma publicagdo mensal da Companhia Urbanizadora da Nova Capital do Brasil
(NOVACAP), surgida em consequéncia do artigo 19 da Lei 29874, de 19 de setembro de 1956.
Segundo o artigo, a NOVACAP passa a ser responsavel por publicar mensalmente os atos
administrativos da Diretoria e os contratos feitos por ela. Além de importante documento sobre a histéria
da capital, o veiculo pode ser também interpretado como mecanismo de mitificagdo de Brasilia, assim
como instrumento de suporte a fala mitica (MEDEIROS 2012).
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Como efeito, cria-se cada vez mais uma atmosfera de encantamento em relagao a
cidade e seus protagonistas. A idealizagdo de Brasilia manteve continuidade no
periodo pos construgdo, porém, com abordagens e objetivos distintos. A partir dos
anos 80 surgiram medidas que geraram um impacto fundamental na forma da cidade,
em sua preservacgao e controle do desenho, e, portanto, na construgdo imagética e
como a vemos atualmente, ja citados. Sdo estas: o titulo de Patriménio Cultural da
Humanidade, concedido pela Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educagéo,
Ciéncia e a Cultura (Unesco), em 1987; e o tombamento da cidade pelo Instituto do
Patrimonio Historico e Artistico Nacional (IPHAN). Ambas as agdes confirmaram o
valor de excepcionalidade da cidade como obra, seja esta urbana ou arquitetonica.
Ainda, um outro feito antecedente a estes foi precursor no sentido de preservagao e

objetificacdo da cidade, denominado GT? de Brasilia.

A necessidade de abordar, de forma culturalmente consciente, tecnicamente
sistematizada e politicamente institucionalizada, a questdo da memoaria da
cidade levou a criagao, em margo de 1981, do Grupo de Trabalho para
Preservagao do Patrimbénio Historico e Cultural de Brasilia (GT Brasilia)
(KOHLSDOREF et al, 2009, p.56).

O GT Brasilia teve o propdsito de estudar, propor e adotar medidas para preservacao
de tal acervo patrimonial. O tombamento de Brasilia pelo IPHAN realizado apenas 32
anos depois da fundagdo da cidade®” ampliou as questdes referentes a preservagao
do patriménio do movimento moderno. Parte da cidade que ainda nao havia sido
construida foi tombada como medida cautelar de protecdo de um legado que nem

sequer existia.

E relevante observar que na inauguracéo de Brasilia muito ainda estava por construir,
e esta condicdo se manteve por décadas apesar do trabalho continuo. Kohlsdorf (et
al, 2009) afirma que “A presenga desta cidade na historia brasileira precede e
transcende seu periodo de existéncia concreta”. A cidade que existe hoje € muito

diferente de 30 ou 60 anos atras.

% O chamado GT Brasilia viria a ser oficializado por meio do Decreto n° 5.819, de 24 de fevereiro de
1985, que criava o “Grupo de Trabalho para estudar, propor e adotar medidas que visem a preservagao
do patrimonio historico e cultural de Brasilia” (BICCA e KOHLSDORF), aproximadamente 25 anos apds
a inauguragao da cidade.

2" Através da Portaria n° 314, de 08 de outubro de 1992
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O desenho de Lucio Costa (Figura 2) foi determinante na definigdo de uma imagem
da cidade, que por sua vez foi totalmente diferente da cidade projetada no papel e,

ainda, muito distinta na sua construgao.

PEB,

| 5
Figura 2 - O Desenho de Lucio Costa (1957)

O ato do tombamento representa ainda uma ruptura de paradigma ao assumir como
histérica uma cidade que mal completara 30 anos de existéncia, configurando assim
Brasilia mais uma vez como um simbolo que transcende ao tempo. O valor do
passado ja esta presente na cidade do futuro e assim sua relagéo de construgao de
memoria € afetada. Nao se trata apenas de preservar um artefato patrimonial ou
garantir que a sua concretizagdo acontega, mas da gestdo de uma cidade que é a
capital do pais. Assim, por tras do tombamento ha uma grande constru¢cao de camada

de valores.
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3.2. Os autores da cidade: Athos, Lucio e Oscar

Para compreender de que maneira os aspectos citados se manifestam na
materialidade através do design, e como essas informagdes imagéticas que reforcam
a ideia de identidade sao emitidas, foram selecionadas seis pecas da producao de
cinco designers locais®® que possuem um aspecto projetual autoral, como definido
anteriormente, para um diagnostico. As pecas foram analisadas comparando
parametros como cores, materiais, formas e suas possiveis relacbes com obras
arquitetébnicas. Mesmo sendo desenvolvidas por diferentes designers, demonstram
algumas caracteristicas em comum. Em primeiro lugar destaca-se o que ja se
mencionou aqui, o principal foco deste estudo que é a relacido das pecas com a
cidade. Em seguida, nota-se um protagonismo de determinados autores como a base
desses projetos. Estes protagonistas surgem como referéncia constante entre os
designers, dada a importancia histérica e legado de cada um. Sao eles, o artista
plastico Athos Bulcao, o arquiteto e urbanista Lucio Costa e o arquiteto Oscar

Niemeyer.

Ainda que a obra de Athos Bulcdo nao se caracterize estruturalmente como
arquitetbnica, ela se apresenta vinculada a composicdo espacial, e por isso o
destaque. E uma obra artistica conectada com a obra arquitetdnica na sua origem, ou
seja, geralmente criada para um local especifico. O ritmo e a modulagao aleatéria
assimétrica sdo peculiares a obra, e se apresentam igualmente nas partes do
mobiliario desenvolvido. A utilizacdo de uma s6 cor, geralmente uma cor primaria, em
fundo branco é outra caracteristica dos trabalhos. A forma quadrada do azulejo
determina naturalmente as proporgdes dos objetos, formadas por quadrados ou

multiplos desses.

% 350 eles: Marcelo Coelho — responsavel pela marca Colina Design, Katia Moraes, Aciole Félix,
Eduardo Borém e Thiago Lucas.
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Os azulejos de Athos Bulcdo surgem em diversos suportes, ora como uma alusao
grafica de sua padronagem, como € o caso da estante desenhada pelo estudio Colina
Design (

Figura 3); ora como conceito para determinar a forma tridimensional, como é exemplo

da mesa Athos, de Katia Moraes ( Figura 4).
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Figura 3 - Estante de Colina Design (2016), Painel de azulejos, Athos Bulcdo. Centro de Formagéo e
Aperfeicoamento da Camara dos Deputados, (2003)
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No caso de Bulcao, a reproducéao grafica quase que literal de suas obras ainda

ocorre em outros diversos produtos dada a simplicidade da forma e facilidade de

reproducao®.

Figura 4 - Mesa Athos, de Katia Moraes (2016) e Muro escultérico, de Athos Bulcdo. Salao Verde,
Camara dos Deputados, (1976)

% De acordo com a Fundagao Athos Bulcao, todas as obras precisam de autorizagdo para serem
reproduzidas. Mesmo assim, a replicabilidade da obra ocorre informalmente com frequéncia.
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Luacio Costa, responsavel pelo plano urbanistico de Brasilia, também surge como
referéncia autoral. Seu legado é representado na peca do designer Aciole Félix,
denominada Mesa Natural de Brasilia (Figura 5). A representagdo do contorno do
mapa do Distrito Federal se torna o tampo da mesa e ao centro tem-se o desenho
vazado do Plano Piloto de Lucio Costa, juntamente com o Lago Paranoa. A aplicagéao
do traco do projeto urbanistico na nova peca aparece de forma similar ao que ocorreu
com as formas de Athos Bulcao (Figura 3) quanto ao que se refere a replicagao grafica

bidimensional.

Figura 5 - Mesa Natural de Brasilia, de Aciole Félix (2015) e mapa do DF com o Plano Piloto e lago
Paranoa
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Em companhia das formas que surgem da reprodug¢ao do tragado da cidade, sao
aplicados também outros itens associados a mobilia moderna, que regressam a um
tempo de construgédo da cidade. O pé-palito representa uma estética associada ao
retré, e aparece nesta peca de forma estilizada. Da mesma forma, essa estética é
observada na peca Mesa Lucio, do designer Eduardo Borém (Figura 6). O desenho

se inspira na base de concreto com pilotis que sustentam a Torre de TV, um dos

importantes monumentos de Brasilia.

Figura 6 - Mesa Lucio, de Eduardo Borém (2015) e Torre de TV, de Lucio Costa (1967)
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As alusbes aos icones monumentais que representam visualmente a cidade podem
aparecer nas mobilias de forma mais explicita ou apenas como uma insinuacéo. Nos
casos avaliados, observa-se que na maioria das vezes os elementos arquitetdnicos
que servem como referéncias criativas tornam-se quase réplicas miniaturizadas e
adaptadas a outras partes, formando assim o objeto. Isto faz com que a conexao entre
o design e arquitetura aqui analisados seja muito mais explicita.

A Cadeira Planalto e o Banco Alvorada, dos designers Thiago Lucas e Aciole Félix,

respectivamente (Figura 7, Figura 8), se inspiraram em edificios projetados por Oscar

Niemeyer: O Palacio do Planalto e o Palacio da Alvorada.

Figura 7 - Palacio do Planalto, de Oscar Niemeyer (1960) e Cadeira Planalto, de Thiago Lucas (2016)
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As colunas das duas obras de Niemeyer serviram como base para o desenho de
partes dos novos produtos dos jovens designers. Como foi mencionado

anteriormente, a evidenciagao deste tipo de aplicagdo pode ser mais ou menos 6bvia

em alguns casos.

o>

Figura 8 - Palacio da Alvorada, de Oscar Niemeyer (1958) e Banco Alvorada, de Aciole Félix (2014)
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As caracteristicas de configuracéao fisica dos mobiliarios analisados demonstram que
estes também se assemelham pelo feitio técnico. Este aspecto esta diretamente
relacionado com a disponibilidade de materiais, técnica de manufatura, e
disponibilidade e capacitagdo de mao de obra local. Na producdo das mobilias sédo
empregadas combinagdes de materiais como madeiras maci¢cas, MDF (Medium
Density Fiberboard) ou compensados, combinados com ferro ou ago carbono.
Tecnicamente, os projetos também se caracterizam pela execugdo através da
marcenaria tradicional. No caso da cadeira Planalto (Figura 7), este aspecto fica
evidente quanto a escolha da palhinha na composicao da peca: um item que faz parte
do repertorio das técnicas classicas do mobiliario moderno brasileiro. Em alguns casos
sao utilizados corte a laser em chapas de madeira e metais. Quanto aos acabamentos,
quando necessarios, sao realizadas pinturas do tipo eletrostatica ou automotiva. Tais
conformacgdes técnicas das mobilias analisadas sao limitadas e refletem o baixo teor
industrial do contexto. Se a comparagao das pecas for relativa ao discurso material
arquitetonico *° de Brasilia, a andlise demonstra que as pegas ndo dialogam
claramente nesse sentido. Os materiais empregados nas estruturas comparadas —
design e arquitetura - pouco se aproximam. As cores e texturas das mobilias assumem
seu estado natural quando madeira, ou tons que remetem a cores primarias ou outras

eleitas pelos designers.

%0 discurso de Niemeyer sobre a capital define que "sua arquitetura passa a operar com menos
materiais e formas mais definidas: operando menos no campo dos materiais de revestimento — agora
quase sempre reduzindo-o a marmore branco, concreto aparente ou reboco pintado associados a
generosos panos de vidro — e mais na associag¢ao entre formas claramente perceptiveis, com volumes
precisos". (MACEDO, 2000).
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Neste sentido, ndo é tao consistente a relacdo com a arquitetura tombada, composta
por concreto, marmore e vidro. Temos uma diferenga entre o design dos modernistas
histéricos®! e o design que utiliza referéncias explicitas, ou literais. Os histéricos
fizeram design usando premissas voltadas para o pensamento da construgcéo, do
projeto arquitetdnico, além de referéncias do momento histérico do modernismo que

se encontravam, como exemplifica ROSSETTI (2012) no trecho:

Tratar de arquitetura implica em: abordar a estrutura, observar os materiais
construtivos, refletir sobre a expressividade plastica desses materiais,
analisar as janelas, as aberturas e todos os dispositivos de fenestragao;
considerar as obras de arte integradas, entender as relagdes edificio/cidade,
a relagdo com a paisagem; atentar para as dimensdes e para as proporgoes,
a qualidade de iluminagao dos ambientes; e também pensar nas relagoes
espaciais € nos espagos que estdo criados, definidos e mobiliados para
atender certas fungbes. (ROSSETTI, 2012: 31)

A atitude do projetista na escolha do material deve ser questionada, pois cada item no
projeto denota um pensamento. Ao tomarmos em conta o pensamento dos arquitetos
modernistas no ato de projetar um edificio ou um mével, verificamos ha uma
coeréncia: os mesmos critérios eram utilizados, em seja em um mobiliario ou em outro
tipo de construcdo. Eram considerados os materiais e suas propriedades fisicas,
funcbes, plasticidade, peso, textura, entre outros. O modo de apropriacdo dos
materiais no modernismo arquiteténico € totalmente diferente do modo presente no

design contemporaneo de Brasilia.

Para o moderno arquitetbnico, o material esta presente por varias razoes,
justificadamente, ou por adequagao funcional ou estrutural, ou por razdes estéticas,
sendo em geral associado a histéria do Brasil, ou cultura brasileira. Por outro lado, no
design contemporaneo analisado existem atributos coerentes com a tipologia
modernista. As pecas prezam pela horizontalidade e simetria na composicao, além da
auséncia de ornamentos tipica do mével moderno. E interessante observar os varios

olhares dos artistas e a forma como eles interpretam essa herangca modernista.

3 Aqui nos referimos a profissionais como Sergio Rodrigues, Oscar Niemeyer, Jorge Zalszupin,
Joaquim Tenreiro, Lina Bo Bardi, entre outros.
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3.3. Sob a perspectiva dos designers

Primeiramente, € necessario esclarecer que ainda que as referéncias visuais
abordadas surjam massivamente de elementos arquitetonicos presentes em Brasilia,
em sua maioria na ja citada escala monumental, a analise da produgao de mobiliario
autoral engloba aspectos relativos a todo o Distrito Federal. Esta definicao se deu por
diversas razdes que levam a compreensao de que a atuacao da rede criativa de um
modo geral ndo se encontra exclusivamente centralizada em uma s6 especificidade
geografica. Através das entrevistas realizadas com os designers tivemos o
entendimento de que a cadeira produtiva do mobiliario em questao ocorre em diversas

localidades do Distrito Federal®?

. Os designers que possuem escritério proprio ou
pequenas estruturas fabris afirmam que as mesmas se encontram na regiao periférica
de Brasilia. Ainda, alguns afirmam que a distribuicdo de seus produtos ndo se
restringe apenas a capital, mas também para outros estados no pais. Sendo assim,
para nossa definicdo, tratamos de uma producdo de design de mobiliario autoral
localizada em todo o DF, mas com uma inspiragao por assim dizer, oriunda da

arquitetura de Brasilia.

O conjunto de todos os artefatos que produzimos reflete o estado atual de nossa
cultura” (p. 162). Burdek (2006) atesta ainda que “cada objeto de design é o resultado
de um processo de desenvolvimento, cujo andamento € determinado por condigdes e
decisbes - e nao apenas por configuracdo”. As condi¢gdes socioecondmicas,
tecnoldgicas e especialmente as culturais, mas também os fundamentos histéricos
tém papel importante no embasamento deste conceito. O design de mobiliario se torna
uma traducdo dinamica de diversos aspectos presentes, verbalizados ou ndo, do

mundo material:

O segmento moveleiro permite doses de experimentagao proibitivas nos
setores dependentes de altos investimentos, o que redunda numa maior
liberdade projetual e, em consequéncia, torna os modveis uma expressao
privilegiada da cultura de seu tempo. Nao é a toa que, quando se fala em
design, o senso comum estabelega uma associagdo imediata com moéveis.
(BORGES, 2012, p.11)

32 Alguns exemplos sao Taguatinga, Guara, Ceilandia, Vicente Pires, Sobradinho
50



Teoricamente, estes artefatos representam uma expressao da construcdo material
contemporanea do design da cidade, justamente por estabelecerem uma conexao
com o legado arquitetbnico e com o que Cardoso (2011) refere-se como a “cultura
material, ou seja, o vestigio daquilo que somos como coletividade humana. Toda
forma tem raizes num passado imemorial, o do repertério, e abre-se para um horizonte
ilimitado, o da linguagem materializada”. Ainda de acordo com Cardoso, os artefatos
sdo a expressao concreta do pensamento e do comportamento que nos rege. Sendo
assim, a paisagem urbana representa ponto relevante na vida social do individuo,
onde existem relagbes emanadas de representagdes imagéticas referentes ao
complexo arquitetdnico. Neste sentido, Aciole Félix declara durante a entrevista
realizada na pesquisa que “Brasilia € muito categorizada, muito setorizada. Entao é
algo que me influencia. Nao sei até que ponto € consciente ou inconsciente”. O
designer Danilo Vale afirma também que as informag¢des que via em seu percurso

pela cidade influenciam seu modo de pensar:

Ao fazer o meu percurso diario [...] sempre passei na frente da catedral, e
isso influencia o seu cérebro. Andando de dnibus por um tempo e passando
pela rodoviaria para resolver alguma coisa no Conjunto Nacional, o que se
vé? De que vocé se alimenta? Quais sdo as informagdes? [...] e ndo é
proposital (Danilo Vale em entrevista, 2018).

Sobre a intencionalidade do processo criativo dos designers, sabe-se que em alguns
casos os projetos foram comissionados por agentes externos, como afirma o designer

Danilo Vale em entrevista acerca de parte de sua producio:

O que eu tive, no meu caso em particular, foi uma oportunidade que surgiu
quando fizemos a nossa primeira linha de mobiliario, que é a linha que tem
as vinculagoes diretas a cidade. Foi uma oportunidade que tivemos® porque
estavamos comecgando a fazer mobiliario. Nenhum a principio tinha uma
relagéo direta com a cidade, com a iconografia. Estavamos em contato com
Sebrae, estavamos tentando viabilizar algumas coisas junto a eles. Eles
vieram até nds as vésperas da Copa do Mundo (2014) e falaram de uma
exposi¢cao que iria acontecer [...] de produtos feitos na cidade. [...] E foi assim
que surgiu a primeira linha de produtos com a identidade de Brasilia. Surgiu
o banco Alvorada, a mesa Super Quadra, a cadeira Athos. Mas isso foi uma
demanda do publico também, e isso € um ciclo. Porque vocé gera um
conteudo, a midia vé aquilo e joga, vende, eles querem mais desse conteudo,
e se torna um ciclo que vai girando até talvez entrar outra coisa no lugar. Mas
€ uma oportunidade (Danilo Vale em entrevista, 2018).

%% Danilo se refere a ele e ao designer Aciole Félix, que foram sdcios durante o periodo do relato, na ja
nao mais existente empresa Sarto.
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Ha também situacdes de criagdo espontanea, onde o autor de fato se espelha na

cidade para transmitir valores e conceitos, conforme afirma o designer Aciole Félix:

Vocé criar um produto que de repente tenha uma identidade com uma cidade
e que carrega uma positividade [...] e vocé colocar isso dentro da sua casa,
faz a a vida ter um pouco mais de beleza, de coisas positivas, de coisas que
fazem sentir-se melhor [...] com o design vocé esta comunicando um estilo
de vida de pessoas que vivem aqui, € que ndo necessariamente tem a ver
com politica. [...] E a gente esta levando uma imagem diferente com um
mobiliario, com um objeto, sendo como um “embaixador”’ de Brasilia. Nao é
s0 isso; Brasilia tem gente criativa, [...] que vivem na cidade e ama a cidade
por que € uma cidade muito boa de viver. Um mobiliario € uma forma de vocé
ter um objeto simbolizando isso (Aciole Félix em entrevista, 2018).

Ja os arquitetos Renata Brasil e Bruno Damasceno afirmam que mesmo sendo

inspirados pelas formas da arquitetura de Brasilia, preferem ndo se ater somente a

iSSO:

Como eu falei da outra vez, eu acho legal essa questao do design inspirado
em Brasilia e entendo isso de uma forma muito clara. Mas a minha
preocupagao maior € fazer uma coisa que € daqui, que é reconhecidamente
daqui. O fato de ser daqui nao significa que deva ter formas ou um
reconhecimento que se reflete visualmente. Vocé tem alguma coisa naquele
objeto que pode ser identificado de varias formas, pode ser pelo material. [...]
Nao tenho muita essa linha de “inspiragao pela forma”, de usar as formas de
Brasilia. Na verdade, no caso do concreto, o0 material que é a inspiragéo. Eu
gosto muito dessa ideia sobre essa questao da identidade. Acho que Brasilia
€ uma cidade muito peculiar. (Bruno Damasceno em entrevista, 2018)

Ainda temos outros pontos de vista, mais relativos a imaterialidade dos conceitos aqui

tratados. Algo que ainda sera tratado com minucia mais adiante, dada a riqueza de

questionamentos e de sua intangibilidade. Rafaela Gravia em seu depoimento fala

sobre essa questao, quando se refere a tematica design inspirado em Brasilia, ou

mesmo sobre o que define uma identidade local:

Eu acho que é uma énfase na vontade de criar histéria, porque nao temos
historia. Acredito que é muito enfatico sempre querer voltar no contexto da
apropriagdo. Ainda nao temos, como brasileiros, uma histéria concreta...
ainda estamos criando. Vamos levar muitos anos para criar realmente uma
histéria, uma identidade, porque a histéria do Brasil € muito recente, e a de
Brasilia € muito mais recente ainda. [...] a midia esta sempre criando histérias,
gerando apropriagdo do espago para enfatizar isso. [...] eu acho que a
identidade de Brasilia ndo é algo especifico, € mais um estilo de vida que é
muito diferenciado de qualquer outro lugar. Eu sou muito voltada para
arquitetura porque eu sou arquiteta, mas as pessoas as vezes sao voltadas
para o espago urbano em que elas convivem, ou o transito até o trabalho.
Esse fluxo, essas coisas fazem com que a gente pense que a vida € de um
jeito especifico Brasiliense. Acho que a identidade de Brasilia se resume ao
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cotidiano, ao convivio diario € um comportamento que a gente tem sé aqui.
[...] eu ndo tenho nenhuma pega que tenha realmente uma referéncia literal.
Minha fonte de inspiracao € completamente outra, mas também tem a ver
com Brasilia (Rafaela Gravia em entrevista, 2018).

De todos os modos, sendo inspirados diretamente ou nao, os designers citam a
importancia dessas conexdes entre design e arquitetura no contexto local. O trabalho
criativo ganha forga na cidade por uma questao de identificacdo afetiva, e também se

torna visivel em outros estados gracas a esta referéncia:

A questado nao & sé consumir o que é feito em Brasilia, € consumir alguma
coisa com maior ligagao afetiva. [...] eu diria que as vendas para outros
estados é o que mantém ainda principalmente por que estamos fazendo um
design em Brasilia fabricado em Brasilia, as vezes inspirado em Brasilia.
(Aciole Félix em entrevista, 2018)

Acho que em um primeiro momento nés suprimos essa identidade de
desenvolver um produto que tivesse a iconografia de Brasilia e com
qualidade. Deve-se ir além e acho que a midia poderia mostrar isso, pois
acho que o que é feito na cidade ja € muito além disso, tanto que estamos
vendendo para fora para outros estados. (Danilo Vale em entrevista, 2018)

Provavelmente se ndo houvesse essa relagao literal com a forma de Brasilia,
talvez muitas pessoas nao iriam perceber que existe produgado de design em
Brasilia. E um processo necessario para que as pessoas saibam que existe
um mercado de produgao de design. (Bruno Damasceno em entrevista, 2018)

O crescimento na atividade é um fator positivo, e ao longo dos préximos anos deve
render multiplas possibilidades para o design de um modo geral. Por se tratar de um
fendbmeno em fase inicial, sabe-se que a questao da forma ainda tem muito o que
desenvolver. De acordo com Cardoso (2011) “a boa forma seria aquela que
conseguisse externar, de modo feliz e harmdnico o significado interior, o qual derivava
de premissas que podiam ser concebidas, mas nao vistas” (p. 34). A palavra definida
por Schinkel (apud. CARDOSO, 2011) para este conceito seria tectbnica, e exprime o
modo como a aparéncia traduz a esséncia. Ainda nesse sentido, a forma abrange
aspectos de aparéncia visual, configuragdo no sentido de arranjo das partes e

estrutura construtiva.

Em todos os casos, deve-se avaliar a questdo da composicdo de uma maneira
minuciosa. O dilema da autoria mais uma vez direciona esta analise, pois se o
designer se apropria de algo ja existente para criar algo novo, permanece a duvida de
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quem é de fato o autor. Se supde que a relagédo entre o design produzido na capital e
a arquitetura ocorre através do que MORAES (2008) define por mimese. Mas neste

caso, o processo de reproducgao se da internamente, em um processo de autofagia.
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4. Aspectos histéricos em contexto

Dada a analise no capitulo anterior, é interessante que fagamos um levantamento
histérico do design de mobiliario nacional até sua implementagdo no contexto de
Brasilia. Com isso, temos um panorama mais amplo da atuacdo da disciplina,
demonstrando algumas influéncias que a caracterizam no momento atual, tanto como

pratica como teoria.

Tomaremos como marco inicial do design enquanto disciplina, a fundagado da Bauhaus

9 343 com todo o seu conceito modernista:

por Walter Gropius, na Alemanha em 191
“‘Permanece também o consenso de que a primeira referéncia de escola de design é
a Bauhaus de Weimar, na Alemanha, de 1919” (HESKETT, 1997: 103). Podemos
considerar este como um fator histérico recente, que faz do design um campo jovem
e que definitivamente se conecta com a historia de Brasilia, sua construgcao e

implementacgao.

Em quase um centenario, a disciplina segue em continua transformagéo e por isso
deve sempre ser analisada e refletida. Rafael Cardoso (2008, p.251) afirma que,
sendo o design uma profissdo cujo destino € bastante imprevisivel, toda e qualquer

observacao sistémica da atividade é bem-vinda a fim de fornecer novas diretrizes. O

% A Staatliches-Bauhaus foi uma escola de design, artes e arquitetura na Alemanha. Foi uma das
maiores e mais importantes expressdes do modernismo no design € na arquitetura.

BA fundagao da Bauhaus dentro do edificio da antiga Escola do Grao-Duque para Artes Plasticas foi
um resultado e uma expressédo da agitagao sociopolitica presente na Alemanha apés a queda do
Império Alemao pés guerra, em 1918. Weimar era a localizagao central desse levante: durante esse
periodo, a assembleia nacional fundou a primeira republica parlamentar alema, a poucas ruas de
distancia. A nomeacao de Walter Gropius como diretor fundador foi precedida por uma longa e animada
discussdo sobre como o design poderia ser revolucionado para que o potencial da industrializagao
continuada pudesse ser utilizado para otimizar a produgédo de bens e arquitetura cotidianos por meio
de trabalhos artisticos inovadores. Gropius ja havia criado esse plano em 1916; ele trouxe consigo
experiéncia com a construgdo industrial avangada e uma familiaridade com a grande produgao
industrial em massa de bens de consumo. Isso correspondia bem ao programa previsto pela coalizdo
do Partido Social-Democrata, do Partido do Centro e do Partido Democratico Alem&o: estabelecer um
estado social de acordo com o desenvolvimento da industria moderna. As condigdes do pds-guerra
inicialmente levaram a uma cooperagao fortalecida com o oficio e comércio especializados. Os
produtos criados nas oficinas (encadernagao, encadernagao, impressao grafica, vitrais, escultura em
madeira, escultura em pedra, metal, carpintaria, ceramica, pintura mural, tecelagem) também
contribuiram para o apoio da Bauhaus, ja que o financiamento estatal era muito escasso desta vez
apesar do governo simpatico. O plano era criar uma cooperagédo proxima com a industria, a fim de
projetar prototipos comercialmente atraentes para a produgdo em massa. Fonte: https://www.uni-
weimar.de/en/university/profile/portrait/history/
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entendimento de como o motor do criativo funciona no contexto de concepcao local
ira fornecer informagdes para a promocdo da analise e desenvolvimento de um

pensamento critico sobre tendéncias atuais de diversas disciplinas de design, bem

como a manutencgao das ja existentes.
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4.1. Um breve percurso do mobiliario no Brasil

A implantagao do design no Brasil durante a segunda metade do século passado foi
um processo longo e complexo. O Brasil além de ser considerado um pais de
industrializagdo tardia® recebeu multiplas influéncias europeias e norte americanas
na sua construcao cultural e, portanto, ndo se pode desconsiderar estes fatores como

influéncias do desenvolvimento do design nacional.

De acordo com MORAES (2008), “a histéria do design no Brasil entdo n&o € a histéria
de uma cultura espontanea. Ela é o contrario: a histéria de uma cultura importada na
qual, no entanto se foi inserido ao longo dos anos a sua cultura autéctone”. Bonsiepe
(apud, MORAES, 2008, p.30) ainda diz que “o debate sobre o design ndo nasceu no
interior da industria. Nao foi levado adiante pelos representantes das empresas
manufatureiras, mas por um grupo de pessoas estranhas a industria: expoentes da

vanguarda das artes visuais e da arquitetura”.

Sendo assim, é importante frisar que antes mesmo da formalizagdo do design como
disciplina no pais a atividade projetual ja era exercida. No caso do mobiliario, entre as
décadas de 30 e 50, uma geracao de designers®’ faz histéria no periodo definido por

Maria Loschivato Santos (1995) como de “modernizagao do mobiliario no Brasil”.

*®0 processo de industrializagdo no Brasil, e, por conseguinte da mudang¢a de uma sociedade rural e
agraria para uma urbana e industrial, iniciou-se na segunda metade do século XIX, ganhou impulso nas
primeiras décadas do século XX e teve um grande salto no periodo pds-Segunda Guerra Mundial... A
segunda metade do século XIX marcou o inicio do processo de industrializagao, com a implantagao de
diversas fabricas. A lavoura de café era uma realidade consistente, exigindo do governo diversas obras
estruturais, como a instalagédo de rede de telégrafos, ferrovias e navegagao. Proliferaram fabricas
nacionais de tecidos, chapéus, sapatos, vidros, couros, sabao e cerveja para o consumo interno. O fim
da escravatura, em 1888, e a proclamagao da Republica, em 1889, consolidaram esse processo.
(MENDONCGCA, 2004)

Como a industrializagao brasileira foi tardia, pois comegou com um atraso de mais de um século em
relagdo aos paises lideres da Revolugao Industrial, as maquinas utilizadas e a tecnologia nao foram
produzidas internamente, mas importadas daqueles paises que ja as desenvolviam ha mais de um
século, notadamente o Reino Unido. Isso significa que ndo ocorreu aqui a passagem do artesanato
para a manufatura e desta para a industria, como nos atuais paises desenvolvidos.

Tibério Mendonga, Universidade Estadual Vale do Acaral. Processo de industrializagao
brasileira. Disponivel em: http://www.tiberiogeo.com.br/texto/TextoUvalndustriaBrasil.pdf.

37 Aqui a palavra designers em italico se refere a profissionais que néo haviam formagao em desenho
industrial, pois a época essa atividade n&o era formalizada. Dentre eles estdo: Joaquim Terneiro, Lina
BoBardi, Giancarlo Palanti e Bernard Rudofsky
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De acordo com a autora, a histéria do mével moderno no Brasil se divide em duas
fases distintas: antes e depois dos anos 30. Antes dos 30, seguindo a tradigéo
colonial. Em seguida, com a emergéncia da arquitetura moderna, com a ressonancia
das ideias levantadas pelo modernismo acelerou-se o processo de modernizagédo da

mobilia no Brasil ( Figura 9).

Figura 9 - Cadeira Curva, de Joaquim Tenreiro (1960)

58



O design de mobiliario toma for¢a no Brasil e a0 mesmo tempo define novas formas
caracteristicas mais brasileiras. O estudo de SANTOS (1995) afirma que solugdes
técnicas e estéticas foram adotadas com base no Movimento Moderno, aliadas a
adocado de materiais locais como determinados tipos de tecidos, fibras naturais,

madeiras e outras matérias-primas.

Apesar do abrasileiramento das pecas, a produ¢cao acompanhava ainda as principais
trajetérias das vanguardas europeias: linhas puras e auséncia de ornamentos

seguindo a trilha da modernizagao do estilo internacional®®

. Neste contexto, o arquiteto
Le Corbusier foi também uma influéncia importante, dada a sua proximidade com os

brasileiros Lucio Costa e Niemeyer.

Os anos 50 foram marcados por uma crescente euforia desenvolvimentista
generalizada no pais, 0 que gerou um novo impulso na industria. Em paralelo, surgem
as primeiras ag¢des que determinariam a constru¢do da nova capital.

Este periodo é de extrema relevancia para o entendimento do que se pode chamar de

nascimento de um possivel design de produtos em Brasilia.

O movimento modernista ainda estava em fase de consolidacao no pais até a década
de 1960, e com isso a atividade de design ainda nao se fazia parte do real contexto

brasileiro, de certa forma. Ainda assim, Marisa Maass (2011, p.128) afirma que “Os

%8 Estilo internacional ou International Style foi um termo cunhado pelo historiador Henry-Russell
Hitchcock e pelo arquiteto Philip Johnson usado pela primeira vez na obra Modern Architecture.
Romanticism and Regionalism em 1929. A maioria dos arquitetos definidos pelo estilo internacional
eram europeus, com uma consideravel brigada alema emergindo da Bauhaus, a saber: Walter Gropius,
Marcel Breuer, Ernst May, Erich Mendelsohn, Mies van der Rohe e Hans Scharoun. Outros europeus
incluidos foram o francés Le Corbusier, o italiano Luigi Figini e o finlandés Alvar Aalto. Depois da
Segunda Guerra Mundial, a aparéncia "tipica" que definiu edificios de estilo internacional foi modificada
como uma questao de economia ao lidar com a reconstrugdo pds-guerra e, mais tarde, com a
introdugdo de ago e vidro industriais. Fonte: TATE Museum, tradugdo prépria.
http://www.tate.org.uk/art/art-terms/i/international-style

FRAMPTON (1997), acerca do Estilo Internacional, afirma que o mesmo foi pouco mais que uma
“expressao conveniente”. O autor declara que o Estilo Internacional nunca se tornou verdadeiramente
universal. Implicava uma “universalidade de abordagem que em geral favorecia a técnica leve os
materiais sintéticos modernos e as partes modulares padronizadas de modo a facilitar a fabricagdo e a
construgao” (:303). De todos os modos, o termo ¢é utilizado para designar uma arquitetura globalizada
surgida em meados do século XX.
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esforcos para a modernizagao do Brasil refletiram-se na adogcao de padrdes formais
e de uma ideologia do moderno, tanto na arquitetura quanto nas artes visuais € no

design”. Rafael Cardoso pontua:

“Primeiramente, e mais 6bvio, afirma-se que houve sim uma ruptura por volta
de 1960 e que esta inaugurou um novo paradigma de ensino e de exercicio
da profisséo, o qual corresponde hoje aquilo que entendemos por design
neste pais. Trata-se de um design de matriz nitidamente modernista, filiado
diretamente ao longo processo de institucionalizagdo das vanguardas
artisticas histéricas, que ocorreu entre as décadas de 1930 e 1960 em escala
mundial, de inicio como afirmagdo da luta antifascista na Europa e
posteriormente como extensdo do modelo hegemdnico de corporativismo
multinacional apds a Segunda Guerra. Em retrospecto, fica claro que a
implantagéo, no Brasil, de uma ideologia do design moderno, entre o final da
década de 1950 e o inicio da de 1960 — em grande parte, patrocinada pelo
poder publico — coincide com e integra o esfor¢o maior para inserir o pais no
novo sistema econdémico mundial (...). O Brasil moderno de Getulio e da
Petrobras, de JK e Brasilia, de Assis Chateaubriand e do Masp, de Carlos
Lacerda e da Esdi pretendia-se um novo modelo de pais — aquele “do futuro’™-
concluindo a ruptura com o passado arcaico e escravocrata iniciada pelo
pensamento republicano positivista” (CARDOSO, 2008: 10).

Neste momento chega a primeira geragao de designers na capital. Profissionais foram
convidados para desenvolver linhas de mobiliario para os edificios publicos, palacios

€ para a universidade:

A construgao de Brasilia, no final da década de 1950, havia criado uma
demanda sem precedentes por moéveis sintonizados com as linhas limpas dos
tragos de Oscar Niemeyer para a capital federal. Empresas e designers se
organizaram para atender a essa demanda. Era um momento de grande
otimismo no Brasil, o sincopado do novo marcando todas as areas culturais
— da Bossa Nova, na musica, ao Cinema Novo. O design respirava esse
momento de inquietude criativa, de aposta num amanha que se esperava
promissor. (BORGES, 2012)

Paula da Cruz Landim, no capitulo Design Brasileiro: Antecedentes historicos (2010)
complementa este conceito ao afirmar a condigao otimista da época em que o design

de mobiliario se desenvolvia no Brasil:

A partir da década de 1950, o Brasil viveu um progresso singular. Sob o
slogan “cinquenta anos de progresso em cinco”, de Juscelino Kubitscheck,
surgiram Brasilia e outros projetos ambiciosos. Esse cenario econdmico
favoravel incentivou a abertura de novas empresas e propiciou o
aparecimento das primeiras iniciativas de design, tais como a Méveis Preto &
Branco, a Unilabor, a Oca, entre outras. Assegurados os novos principios do
movel, por meio de uma produgao praticamente artesanal, inicia-se uma série
de experiéncias de desenho/execugdo industrial que trouxe ao movel
moderno brasileiro uma maturidade que o colocou em destaque no panorama
internacional (ibidem: 113).
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SANTOS (1995) afirma que havia ainda uma diferenciacdo histoérica quanto a
produgao moderna das escolas carioca versus a paulista. Inclusive porque a grande
arquitetura brasileira, especialmente dos arquitetos cariocas, estava voltada para os
prédios publicos. Rio de Janeiro e Sdo Paulo tiveram entre os anos 30 e 60 a maioria

das iniciativas em matéria de modernizagao de mobilia.

O Rio de Janeiro voltado para o suporte da construgdo da capital federal e
concentragado de capital para investimento em obras publicas; surgindo ai mobilias
para escritorio. Sdo Paulo se destacou pelo seu maior polo industrial e econémico,
que ja aglutinava maior parte dos recursos tecnolégicos. Essa geragao carioca teve,
portanto, maior influéncia na atuagdo do design em Brasilia. O 4&pice do
desenvolvimento de projetos dessa natureza aconteceu até meados dos anos 60,

como observa Adélia Borges:

A partir do momento em que foram equipados os edificios publicos, os
palacios, os teatros, os auditdrios, contudo, houve uma queda na demanda.
As encomendas publicas repentinamente cessaram e ndo foram substituidas
por demandas do consumidor direto. O gosto dos consumidores ainda estava
por demais ligado aos signos de status trazidos pelos méveis de estilos do
passado, como Luis XVI, Dom Jodo V, Chippendale e gético. A essa
determinante econdbmica somou-se a dimensao politica: o golpe militar de
1964 trouxera restricao de liberdade, o que provocou consequéncias diretas
nas atividades culturais e nas profissdes criativas, que dependem do livre
pensar para o seu exercicio. (BORGES, 2012)

Os anos que sucedem se caracterizam pela continuidade do trabalho dos modernos
€ a morosa emergéncia de seus seguidores diretos, assim que somente nos anos
1980 surge uma nova vertente do design. De acordo com MORAES (2006) e LANDIM
(2010), este processo foi fruto dos anos seguintes a ditadura militar, seja em termos
de contestacédo cultural e valorizagao de conteudos locais para aprimoramento de uma
identidade brasileira, como também pelo movimento de globalizagdo surgido em

meados dos anos 1990:

[...] nesse sentido, o percurso do Movimento Pés-Moderno no Brasil torna-se
mais préximo da pratica contestatéria da contracultura surgida
precedentemente nos Estados Unidos e na Europa, justamente pelo fato de
que entre as propostas do pensamento pos-moderno - europeu,
principalmente — encontrava-se aquela de contraposicao ao modelo de
producao industrial convencional vigente. Assim, o design brasileiro do
modelo pds-moderno dos anos 1980 n&o produziu em quantidade
significativa, mas iniciou um novo processo para o reconhecimento de uma
estética brasileira multicultural e mestiga. Foi aberta, entdo, uma nova e
possivel estrada para o design por meio da decodificagdo do proéprio
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pluralismo étnico e estético local, cujo modelo, em sua forma mais madura,
desponta somente a partir da segunda metade dos anos 1990. A nova
realidade conduziu a esse novo modelo, que comegou a pbér em evidéncia
uma e estética multipla, em que se nota uma forte presenga dos signos
hibridos e de uma energia particularmente brasileira. [...] O design brasileiro
inserido nesse cenario entre a Pés-Modernidade e o modelo de globalizagao
iminente comeca a ter como referéncia maior a riqueza e a expressividade
das proprias manifestagdes culturais do pais. Toma a cultura popular e o
carnaval como fantasia coletiva, reconhece o kitsch como gosto popular de
massa e as telenovelas como referéncia ética e estética local. (LANDIM,
2010: 117)

No caso do design autoral de mobiliario, essa demonstragao de ruptura do modelo
racionalista pode ser exemplificada pelo trabalho dos designers de S&o Paulo,

Fernando e Humberto Campana (Figura 10).

Figura 10 - Poltrona Vermelha, de Irmaos Campana (1993).
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BORGES (2012: 22) afirma que a dupla de irmaos “rechaga o design atento as
consideragdes de mercado, ergonémicas ou de viabilidade produtiva, e se mostram
movidos por um impulso de auto expressao que em nada difere da pulsao artistica”.
Ainda assim, é importante destacar que “Eles nao foram os primeiros a contestar o
racionalismo no Brasil”. Ainda assim, com este paradigma deve-se conduzir o olhar

para a contemporaneidade, onde essas formas de produgao ainda sao vigentes.
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4.2. O resgate do aspecto artistico do design

O contexto contemporaneo global indica um design de mobiliario multiplo e
abrangente. Para o design vinculado a arte, esta caracteristica teve inicio nos
primordios da Bauhaus com a premissa de um design integrado. “Entao a arte e a vida
avangavam a par: nao havia objetos de arte para olhar e objetos vulgares para usar”,

afirma Bruno Munari (1987, p.18) sobre o movimento da escola.

Por isso é nosso desejo inventar um novo sistema de educagédo que possa
conduzir — mediante um novo ensino especializado de ciéncia e técnica — ao
conhecimento das necessidades humanas e a uma sua percepgao universal.
Assim, é nossa intengao formar um novo tipo de artista criador, capaz de
compreender qualquer espécie de necessidade: n&do porque seja um
prodigio, mas porque é capaz de abordar as necessidades humanas segundo
um método exato. Desejamos torna-lo consciente do seu poder criador,
ousado frente aos fatos novos e independente, no seu préprio trabalho, de
qualquer formula. (apud MUNARI. Programa da Bauhaus — Walter Gropius,
p.19)

Este conceito perdeu forca com o passar dos anos, atrelado a constantes mudancas
politicas na escola, até o seu fechamento apds a 2% Guerra Mundial, em 1933. Em
1953 é fundada a Hochschule fur Gestaltung (HfG) na cidade alema de Ulm, que ficou
mundialmente conhecida como a Escola de Ulm. O intuito inicial era promover os
principios da Bauhaus, porém, pode-se afirmar que a Escola de Ulm foi antagénica a

sua antecessora no quesito design-arte.

Para que possamos contextualizar estes fatos com o ensino do design no Brasil, é
necessaria uma sucinta revisao das origens da implementagao da disciplina no pais.
Neste sentido, considera-se o ber¢o académico do design no Brasil a fundacéao da
ESDI, a Escola Superior de Desenho Industrial, no Rio de Janeiro em 1962. A mesma

recebeu influéncias diretas da Escola de Ulm, conforme é pontuado:

Em termos gerais, € aceito pelos historiadores, que a formagao em design no
Brasil esta historicamente comprometida com a tradigdo empirica na ESDI
(Escola Superior de Desenho Industrial) por influéncia da Bauhaus e,
posteriormente, da Escola de Ulm ja reformada e dirigida por Thomas
Maldonado: a cultura do aprendizado calcado na experiéncia — aprender a
fazer, fazendo (NIEMEYER,1998: 21).
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Sobre a Escola de Ulm, MAASS (2011: 130) afirma que, “para afirmar o design,
disseminou o modelo da ruptura artificial entre arte e design, criando uma cultura de
valorizagdo da tecnologia...”. Ainda, sobre a consolidagdo deste conceito para as

bases pedagogicas do design no Brasil, a autora afirma que:

Sendo Maldonado um formador de opinido, um pensador do design
respeitado e respaldado por uma instituicdo considerada por muitos, e, de
fato, modelo para o Brasil em termos de ensino, a Hochschule fir Gestaltung
(Escola Superior da Forma) situada em Ulm, na Alemanha, esta postura
trouxe repercussées no desenvolvimento da disciplina no Brasil, como
sublinha Bomfim (1978), na medida em que ajudou a afastar do ambito da
formacgao, das escolas de design, as disciplinas de composi¢ao e estética,
fortalecendo, privilegiando e priorizando a linha comprometida com os
parametros vindos da tecnologia, da economia, do marketing, ou seja:
valorizando as posturas vinculadas ao aspecto do design que esta atrelado
aos condicionantes (aspectos contingentes e necessarios), e ndo valorizando
o aspecto livre, tratando, assim, o tema de modo reducionista, subestimando
sua relagdo com a arte e a cultura. (MAASS, 2011, p. 37)

De acordo com Deyan Sudjic (2010, p.177), o conflito que surge da separacgao entre
arte e design — que de acordo com o autor ndo é tdo acentuada como se sugere,
tornou-se mais intensificado desde a criagdo do movimento Memphis, de Ettore

Sottsass, no inicio dos anos 1980 (Figura 11).

Figura 11 - Estante Carlton, de Ettore Sottsass (1981)
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A relevancia do movimento Memphis aqui leva a refletir de uma forma mais intensa
sobre o papel semantico do design na sociedade. “Objetos que deveriam ser descritos
como Uteis passam a ser considerados culturalmente significativos por possuirem uma

histdria conectada a outras finalidades que vao além da utilidade”, SUDJIC (2010).

O autor define este novo papel do objeto como arquétipo cultural. Assim, esses
aspectos criam significados, tanto praticos, quanto simbdlicos. Sudjic relaciona desta
forma o design a aspectos afetivos dos objetos. Uma cadeira ndo se torna apenas um
artefato destinado ao repouso do corpo e ao ato de sentar, mas sim um objeto que
pode assumir inumeros significados. Sobre os designers atuantes neste contexto,

afirma o autor:

Todos esses designers criaram objetos que fizeram muito mais do que tratar
da questdo puramente pragmatica de sentar. Cada um de seus produtos
podia ser visto como uma espécie de manifesto em prol de uma abordagem
pessoal do design. E todos os objetos produzidos tém o respaldo de
argumentos fortes para serem considerados nao menos emblematicos de sua
época do que a arte feita por seus contemporaneos. (SUDJIC, 2010, p.186)
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Historicamente, no Brasil, a aceitagdo um design artistico ocorre justamente préximo
a década de 1980. Foi uma importante fase de experimentagdo em design autoral no
pais®®, como pode ser exemplificado com o trabalho de diversos designers como
Falvio Nanni Jr*° (Figura 12).

Figura 12 - Cadeira Raio 23, de Fulvio Nanni Jr. (1989)

* De acordo com o portal Design Brasil, a Década de 80 teve importancia significativa para o design.
Foi nesse periodo que o design assinado comegou a ser difundido no Brasil. O termo surgiu, conforme
apontam algumas referéncias aquela época, como estratégia de marketing e veio para ficar. Até hoje
desenho autoral, exclusivo, é sinbnimo de movel especial e a designagao foi decisiva para que
especificadores brasileiros se destacassem mais e também conquistassem maior projegao
internacional. Fonte: http://www.designbrasil.org.br/design-em-pauta/design-assinado/

0 Sintonizado com experimentagdes livres da rigidez formal e funcionalista do mdvel moderno
tradicional, Fulvio Nanni foi pioneiro ao introduzir padrdes estéticos alinhados com as propostas do
nascente pos-modernismo. Sua produgao, além de seguir a boa tradicdo da marcenaria artesanal
brasileira, explorando a diversidade das madeiras locais, promoveu a fusdo de novos materiais
industrializados, pesquisando e experimentando, com liberdade, combina¢gdes com metal, marmore,
vidro, férmica, resina plastica, borracha, lona e tela. Fonte: Museu da Casa Brasileira:
http://www.mcb.org.br/programacao/exposicoes/mostra-pioneiros-do-design-fulvio-nanni
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Como exemplo de design autoral contemporaneo em um panorama internacional,
temos diversos exemplos oriundos de paises europeus (Figura 13). A tradi¢ao fabril
aliada a uma base curricular na formacao dos designers torna a produg¢ao autoral

dinamica, como é o caso da Design Academy Eindhoven, na Holanda*'.

Figura 13 - Estante de Ronald Smits e Maria Dondovic, Dutch Design Week (2017)

A linguagem contemporanea do design exige doses de ousadia e reflexdo. Podemos
afirmar que tal comportamento criativo € uma tendéncia global. Estas caracteristicas
posicionam o artefato como arte, como um objeto de desejo ou uma representagao

cultural daquilo que traduz um conceito.

A Design Academy Eindhoven é uma escola de renome internacional. Realiza anualmente
exposicdes com objetos desenhados e produzidos pelo seu corpo discente, sendo atualmente foco
para o desenvolvimento de design autoral, criatividade, ousadia e inovagao.
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4.3. A chegada do design na capital: Reflexo ou consequéncia do Brasil?

No geral, a histéria da implementagao do design de mobiliario no Brasil trouxe grandes
consequéncias para a chegada da disciplina na capital. A demanda da producéo de
mobiliario para preencher os novos espacos projetados foi um marco nesse sentido.

No caso dos edificios publicos de Brasilia, os ambientes foram recebendo um
inventario de pegas de acordo com suas fungdes e estética, e, acima de tudo, que

estivessem em completo alinhamento com o patriménio que estava sendo construido.

E importante ressaltar que, a época, a preocupacdo em ocupar os edificios de forma
coerente era parte das premissas do movimento modernista e que pelo seu carater
transcultural se enquadravam no Estilo Internacional. O trabalho de Le Corbusier
ilustra bem este conceito (Figura 14, Figura 15 e Figura 16), onde observa-se um
projeto com integragcdo entre diversos itens nele contido. Existe um dialogo entre

arquitetura e design, interior e exterior, seja na forma, insumos ou ideais empregados.

7
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Figura 14 - Interior da Casa La Roche de Le Corbusier. Paris (1923-1925)
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Os mesmos conceitos de constru¢do, uso de materiais e funcionalidade aplicados a
arquitetura eram utilizados na concepgao do mobiliario que ocuparia o interior dos

espacos, todos assimilados em uma sé linguagem (Figura 15):

Figura 15 - Chaise Longue, conhecida também como LC4, de Le Corbusier (1928)

Figura 16 - Vista externa do interior da Casa La Roche, de Le Corbusier. Paris (1923-1925)
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A geracao de designers pioneiros em Brasilia foi composta por um time de alto valor
para a histéria do design. Dentre estes estdo os arquitetos Zanine Caldas, Sérgio
Rodrigues, Joao Filgueiras Lima e Oscar Niemeyer, que também foi responsavel por
algumas criagdes de mobiliario. Estes profissionais foram responsaveis pela

configuragao de diversas pegas de mobiliario na nova capital, conforme afirma Santos:

Desde 1957 quando desenhou méveis a pedido de Oscar Niemeyer para
equipar o catetinho em Brasilia, Sérgio Rodrigues foi também um dos
principais responsaveis pelo desenho de moveis para equipar os edificios a
Nova Capital tendo realizado toda a decoragdo do ministério das relagdes
exteriores [...] bem como na embaixada brasileira na Italia. Em 1961, a pedido
de Darcy Ribeiro - que carinhosamente apelidou a poltrona mole de mulher
dama - Sérgio desenhou o mobiliario para o Campus Universitario de Brasilia:
para o alojamento dos professores, para a biblioteca e cadeiras para auditério
Dois Candangos. (SANTOS, 1995, p. 128)

Apesar do legado deixado pelos arquitetos designers*, ndo houve registro de um
crescimento significativo da atividade de manufatura de mobilidrio com tanto valor
histérico ou carga autoral na cidade. Apds o apice da construgao da cidade, os anos
seguintes tiveram um ritmo lento de desenvolvimento de design autoral. Todo o
entusiasmo criativo vindo com a implementacdo da capital se desacelerou. Muitos
foram os fatores que contribuiram para a dispersao do espirito de novidade na capital:

questdes politicas e econdbmicas estao entre elas.

*2 Termo usado por Maria Cecilia Loschiavo dos Santos para designar os arquitetos pioneiros que
desenharam moveis para complementar seus projetos de arquitetura
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Alguns exemplos de pecas de mobiliario criadas por Niemeyer, e que até hoje séo
verdadeiros icones do design modernista brasileiro, demonstram como esta relagéo

ocorreu (Figura 17 e Figura 18):

Figura 17 - Poltrona Alta, de Oscar Niemeyer e Anna Maria Niemeyer (1971).

Figura 18 - Poltronas Alta no Saldo verde da Camara dos Deputados (2010).
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Pode-se assim tracar um paralelo do desenvolvimento design de mobiliario em
Brasilia com o mesmo fato ocorrido no Brasil. Assim como o pais, a capital possui
uma natureza multicultural e plural. Sua populagao foi formada por pessoas vindas de
diversos estados, com seus sotaques e costumes como uma grande miscelanea. E
possivel afirmar que a cultura da cidade também é uma cultura importada. A questao
da identidade local aqui se constroi com “sentidos com os quais podemos nos
identificar” (HALL, 2006: 51). Ainda, “esses sentidos estdo contidos nas estérias que
sao contadas sobre a nacdo, memorias que conectam seu presente com seu passado

e imagens que dela sao construidas”.

Assim como ocorreu no Brasil, a capital € caracterizada por ndo ter um plano de
industrializagdo em suas origens, ou melhor definindo, a cidade nunca foi planejada
com o objetivo principal de ser um grande centro produtos. A construgao da capital foi
um marco para a industria nacional no sentido de concretizar uma politica
desenvolvimentista da época, gerando resultados para a industrializagcdo e
urbanizagao brasileiras. No entanto, o propdsito da cidade nao incluia um plano de
industrializagao interna de grande porte e, portanto, a principal atividade econémica

da capital se baseia em servigos*® até os dias de hoje.

O Distrito Federal conta com um polo industrial de pequeno porte, assim podemos
afirmar da existéncia de uma producgao local de bens, ainda que sucinta. Esta baixa
tradicao fabril, aliada a centralizagdo de atividades de manufatura nas regides Sul e
Sudeste do pais foram determinantes na dependéncia da capital de outras regides

como fornecedores de bens e servigos industriais durante a sua trajetoria.

*3 De acordo com o levantamento em 2011 pela Codeplan, em parceria com o Departamento
Intersindical de Estatisticas e Estudos Socioeconémicos (Dieese), as atividades econdmicas no DF se
caracterizam por abranger 50% em servigos, em comparacao a 6% relativas a industria. Disponivel em:
< http://www.anuariododf.com.br/economia/economia-3/>. Acesso em: 27 jun. 2017

Ainda sobre o panorama industrial do DF, além de servigos ligados a administragao publica, segmentos
como intermediagao financeira, comércio varejista, comunicagao e tecnologia da informagao tém
destaque na economia local. Atualmente, o Setor Industrial tem participagdo de apenas 6% no PIB,
mas vem crescendo consistentemente nos ultimos anos. Segmentos como o de construgao civil e a
transformacgao de alimentos possuem algum destaque, mas outras areas como confecgdes, produtos
farmacéuticos e méveis também estao presentes e estruturados em Arranjos Produtivos Locais. Fonte:
Mapeamento estratégico para a insergéo do design nos grandes eventos esportivos no Brasil, MDIC.

Disponivel em: < http://www.mdic.gov.br/arquivos/dwnl_1417631487.pdf >. Acesso em: 13 abr. 2018
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Curiosamente, neste sentido, o Brasil foi durante muitos anos dependente de paises
europeus. Em todo caso, apesar de o paradigma da profissdo de designer industrial
ser vinculada a grandes estruturas fabris, no Distrito Federal nunca houve este
modelo. Este fator torna desafiadora a atuagcdo do designer de produto, ja que a

Brasilia conta apenas com o suporte de pequenas industrias.

Fazemos assim uma breve comparagao de desenvolvimento do design a partir de
uma perspectiva macro (nacional) e micro (local). Evidentemente temos uma diferenga
temporal, onde a tecnologia, a globalizagado e os meios de comunicagao posicionam
as industrias criativas locais contemporaneas em um patamar muito mais avancado
do que o de anos atras. Com excecgao deste fator, podemos concluir entdo que assim
como no Brasil, o desenvolvimento do design de mobiliario autoral se deu a partir de

uma base modernista, de baixa tradi¢cao fabril e com forte influéncia externa.

74



5. Conexodes entre o imaginario e o material

Desde sua concepgao como cidade planejada, Brasilia € um projeto urbano posto em
pratica que traz em suas origens fundamentos da cultura de projeto, mas também
como afirma Eduardo Rossetti “da cultura do improviso, do esforgo, do fazer por onde”
(2017 — Notas de aula, PPG FAU UnB). A inauguracao da cidade nos anos 60 trouxe
a atmosfera utdpica e arrojada originarias do modernismo. Este pensamento se alinha
com a nogao global do que é design, seja em termos de planejamento, materializagao

ou inovacao.

Mesmo assim, a construcdo de uma cidade como estrutura fisica ndo pode ser
comparada a construgdo de sua identidade cultural. O slogan proferido na era de
Juscelino Kubitschek: “50 anos em 5” ndo se aplica a composi¢ao do imaterial. Ou
seja, o amadurecimento cultural local ndo teve a mesma velocidade em termos de
desenvolvimento de atividades criativas na cidade. Hall (2006: 38) deixa bem claro
este processo quando declara que “a identidade é realmente algo formado, ao longo
do tempo, através de processos inconscientes, e nido algo inato existente na
consciéncia no momento do nascimento. Existe sempre algo "imaginario" ou

fantasiado sobre sua unidade”. Ela esta em constante processo.

Observa-se que o tipo de criacdo material se desenvolve, possivelmente, influenciado
pelas transformagdes globais que caminham em paralelo com um reforgo das
identidades locais, defendido por Stuart Hall (2006). Realizar, portanto, uma reflexao
sobre a relacdo entre a arquitetura monumental de Brasilia — que € o0 nosso ponto de
partida - e a produgao de design atual da cidade destaca a conexao entre artefato,

identidade e cultura, que por sua vez refletem aspectos sociais e histéricos.

Sao fatores relevantes que levam a compreensao dos valores simbdlicos dos artefatos
materiais na sociedade. “A ideia que um produto ndo seja simplesmente um bem
material, mas que possua um conjunto de caracteristicas imateriais, leva ao
desenvolvimento do conceito sistema-produto” (MORAES, 2008). Os tragos que
fazem parte do projeto da cidade, seja de sua estrutura urbanistica ou de seus

prédios-monumentos, ressurgem em diversos artefatos contemporaneos. Antes
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mesmo das fases de concepcéao e projeto, todo artefato participa de uma pré-histéria
que reside no repertorio de formas e nas técnicas de fabricagao vigentes no contexto
de sua criacdo. Toda a forma tem raizes no passado imemorial, o do repertério, e

abre-se para o horizonte ilimitado: o da “linguagem materializada” (Cardoso, 2011,

p.163).
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5.1. Um repertdrio imagético Brasiliense

Para finalidade de entendimento de uma formacdo de memoéria visual e de
materializacdo, € importante relacionar quais sao os componentes estéticos que foram
consagrados na cidade, e que hoje formam o repertdrio imagético de Brasilia. A cidade
possui um acervo urbano incomum, de grande extensao, contemporaneo, sob intensa
dindmica urbana, além de ser um projeto urbanistico autoral e inconcluso. De acordo
com KOHLSDOREF (et al 1985: 59) vale destacar a analise de informacgdes realizada
pelo GT Brasilia a partir dos desenhos e do relatério* do plano de Costa, como
definicdo da identidade da nova capital. Isto deriva de analises, tanto da realidade
concreta, quanto da percepcao que dela se tenha no cotidiano social, posto que o
sentido da preservagdo da memoria dos lugares € sua permanente exposi¢cao aqueles

que a apreendem em seu dia a dia.

Para este estudo, é relevante expor, ainda que de forma sucinta, a proposta de
atuagao do GT Brasilia, que foi um dos primeiros trabalhos de catalogagcao com intuito
de preservacdo na cidade. Esta indicava um modelo de conservagao fundado no
entendimento de Brasilia ndo sé como artefato histérico, mas como fenémeno urbano
dinamico, fruto de um projeto autoral pré-estabelecido e em pleno processo de

implantacao e apropriacao social.

Desse modo, trabalhava em dois sentidos: o da permanéncia dos atributos
morfolégicos e simbdlicos essenciais para a constituicdo da imagem de
Brasilia como espago urbano excepcional e uUnico para a histéria do
urbanismo. Ao mesmo tempo, inseria o sentido de adaptagdo e
transformagao espacial frente ao dinamismo inerente ao processo de
implantagdo e apropriagdo de wuma estrutura urbana tdo nova.
(Superintendéncia do IPHAN no Distrito Federal Conjunto Urbanistico de
Brasilia Portaria n® 166/2016)

O conteudo do trabalho do GT Brasilia distingue as diversas tipologias, caracterizando
as edificagbes no espago como os grandes articuladores da estrutura urbana e que

realcam a questéo da percepcgao.

44 Brasilia, Plano Piloto original: Meméria descritiva, manuscrito original. Lucio Costa, 1957
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Alguns exemplos da ordenagao deste conteudo séo:

“Volumetria [...]: paralelepipedo com projegao retangular alongada [...]; sua
altura é enfatizada pelos pilotis [...] A forma das fachadas quase sempre se
estrutura por elementos geométricos [...] com claras definigbes de
zoneamento e ritmo e simetria ao menos em um sentido[...] Tipologias
palacianas: o edificio do Congresso Nacional, os Palacios do Planalto, da
Alvorada, do Buriti, aos quais reunem-se o Teatro Nacional, a Catedral, o
Memorial JK e outros assentes no Eixo Monumental. [...] sdo sempre
desenhadas a partir de elementos geométricos simples, simétricos,
repetitivos [...] ministérios, absolutamente iguais na sua extrema simplicidade
[...]” KOHLSDOREF (et al 1985, p.88)

Figura 19 - Vistas do Museu Histérico de Brasilia e fachada do Palacio da Alvorada
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Sobre efeitos visuais afirmam que (Figura 20):

O inventario dos efeitos visuais na Area de Interesse de Preservacgdo
identificou como mais frequentes e caracterizadores os seguintes: Amplidao,
Situagdes de mirante, Direcionamentos, Originalidade, pregnancia e
individualidade, Legibilidade e clareza, Dominancia. Embora nao citados
desta maneira, os efeitos visuais foram frequentemente utilizados por Lucio
Costa para caracterizar a nova capital brasileira em sua proposta para
Brasilia. KOHLSDOREF (et al 1985, p.112)

Figura 20 - Vistas a partir do Palacio do Planalto
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Acerca dos Elementos de informagéao (Figura 21):

Os elementos de informagdo destinados a sinalizagdo resguardam certa
unidade de tratamento, pois s&o o produto de um recente e detalhado plano
de sinalizagao realizado para Brasilia. KOHLSDOREF (et al 1985, p.114)

Superquadras

Figura 21 - Projeto do Arquiteto Antonio Danilo Moraes Barbosa (1976).

Estes sdo alguns conceitos visuais definidos pelo grupo que referenciam a cidade.
Tais descrigdes foram realizadas na década de 1980 com o propédsito de relatar
objetivamente Brasilia e, quem sabe até talvez, esbogcar uma espécie de manual de
preservagao urbana. Para nossa reflexdo, nos importa muito tanto o conteudo
documentado como a ideia por tras dessa agao. O ato de elencar e catalogar através

de algum tipo de registro € um conceito que permanece atual e tem sido constante na
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cidade. Podemos comparar com o0 que esta sendo realizado nos dias de hoje por
profissionais criativos, ainda que de forma menos pragmatica.

Temos como exemplo o trabalho do estudio de design brasiliense Grande Circular,
em seu trabalho intitulado Dingbats Brasilia (Figura 22). O projeto trata do
desenvolvimento de uma fonte tipografica baseada na coletdnea de diversos
componentes que representam a cidade. Entre eles estdo a representacao grafica de
prédios e estruturas urbanisticas do DF, mas também de plantas e animais nativos, e
até de comportamentos e atitudes peculiares locais. De acordo com os autores, o
projeto tem por objetivo difundir a iconografia e preservar a meméria cultural local,

pouco explorados da capital brasileira.
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Figura 22 - Dingbats Brasilia, de Grande Circular (2014).
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Outra referéncia contemporanea deste tipo de catalogacéo criativa é o projeto “O novo
guia de Brasilia” (2016) de Gabriela Bila (Figura 23). Trata-se de uma publicagao
independente com ilustragdes e graficos sobre a cidade, que especifica de forma mais
ludica elementos urbanos da cidade, tais como pontos de Onibus, tipologia de

cobogos, entre outros.

Figura 23 - O novo guia de Brasilia, de Gabriela Bila (2016).
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De uma forma ou de outra, observamos a constancia do Plano Piloto como o maior
portador de estruturas arquitetdnicas responsaveis por referéncias imagéticas da
cidade, conforme citado anteriormente. Ainda assim, € pertinente afirmar que com o
passar dos anos o repertorio representativo, ainda que concentrado na sua maioria
em uma parte da cidade, se expande. A tematica deixa de ser estritamente urbanistica
ou estrutural para abranger também aspectos subjetivos e culturais antes n&o tao
representativos, refletindo a vivéncia na cidade através da percepcao do cotidiano e
do espaco pelos seus habitantes, além da crescente construcao cultural que ocorreu

nos ultimos quase 60 anos de Brasilia.
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5.2. Discursos que geram identidades

Além dos atos formais e historicos que legitimaram Brasilia, outros dados foram
relevantes para que pudéssemos compreender a forma como ocorre 0
desenvolvimento de nosso objeto de estudo. Se trata da observagédo dos discursos
oriundos da midia, em um contexto atual. Esta etapa teve como foco compreender a
construgdo do imaginario da sociedade a partir do cruzamento de representagdes
sobre a Brasilia que circulam nos meios de comunicagao contemporaneos e os dados
oficiais e historicos publicados no passado, identificando suas diferentes dimensdes

na construgao dos imaginarios e representacoes.

Observou-se a partir da coleta de artigos publicados na midia digital online®, entre os
anos de 2015 e 2017, a repeticdo do tema Arquitetura de Brasilia como fonte de
inspiracédo para o design. Sem duvida, Brasilia ja foi tema de diversas outras formas
de representacao artistica, tais como na musica, no cinema e artes visuais. Porém, a
constancia do tema relacionado ao design nos chama a atengéo dada a sua repeti¢ao

continua.

Tais discursos reforgam a ideia do surgimento de uma identidade local, como produto
dessa relagdo do design inspirado em Brasilia: o design € uma disciplina em
crescimento na capital, e se desenvolve com o suporte de seu proprio repertério
arquiteténico. De um modo geral, ddo destaque para a informagao de que legado da
cidade esta sempre presente nas atividades criativas*®.

Ao mencionarem o “design inspirado na arquitetura’, “obras inspiradas em Athos
Bulcdo”, ou até elementos visuais presentes no cotidiano da cidade, como o céu azul,

ipés, a sinalizacao etc; fazem com que o leitor assimile tal informacao e compreenda

* Diversos contetidos foram encontrados na pesquisa, dentre eles artigos em versdes digitais de
jornais e portais de noticias locais e de circulagdo nacional, revistas e sites especializados em design
e decoracgdo. E importante salientar que muitos destes contetidos se encontram disponiveis online e
em sua maioria sao publicagdes que podem estar em versao impressa também.

46 Segundo um estudo da Companhia de Planejamento do Distrito Federal — Codeplan, os setores que
fazem parte da economia criativa apontados como os mais promissores da capital sdo o turismo
patrimonial, urbanistico, arquitetébnico e paisagistico, ecoldgico e civico; as artes visuais e
performaticas; a midia; os servigos criativos e de produgdo de conteludo; e o os de pesquisa e
desenvolvimento. Disponivel em: <https://www.agenciabrasilia.df.gov.br/2015/07/30/mais-de-22-mil-
pessoas-movimentam-a-economia-criativa-de-brasilia/>. Acesso em: 27 jun. 2017
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que existe uma atividade criativa — denominada design, ora artesanato, ora arte —em
conexao com algo que ele ja conhece, no caso, a cidade. A memodria e a emogao
estao articuladas neste discurso, e assim a absorgcado da informacédo se da de modo

eficaz.

Para CARDOSO (2012, p.68) torna-se necessario representar a experiéncia por meio
de linguagens verbais visuais ou outras representagbes que necessariamente
agregam sentidos e afetam a compreensao do artefato. Linguagens figurativas se
enquadram neste sentido quando se refere ao consumo facil. O designer neste caso
faz o papel de tradutor da individualidade e ao mesmo tempo da coletividade da
sociedade. A criacdo acaba por refletir a consciéncia coletiva ou simplesmente

registrar a realidade.

A tematica dos artigos se repete, ora de modo mais explicito, como nos titulos das
manchetes, ora de forma mais subliminar, no corpo do texto conforme
exemplificaremos. Em ambos os casos, nos textos dos autores, bem como na fala de
entrevistados é possivel identificar similaridades no discurso. A capital federal é tida
como uma referéncia estética, um mote para a criacdo que surge relacionada

diretamente com o que se traduz como a arquitetura local:

“Tragos de construgbes de Brasilia inspiram cole¢gdo de méveis”

Um escritério de design do Distrito Federal busca atrair clientes com projetos
de moveis baseados em caracteristicas de prédios e esculturas da capital
federal [...] O escritério de design criou uma poltrona com partes articuladas
nas laterais gue lembram as fachadas dos prédios publicos de area central
de Brasilia. *

“Coletivo Entre Eixos mostra trabalhos inspirados na arquitetura moderna”

Guiado pelas experimenta¢des do mercado do design na capital, o coletivo

Entre Eixos [...] resolveu mostrar ao mundo como os padrbes estéticos da
arquitetura e da natureza de Brasilia podem se apresentar em pegas de
mobiliario [...] os méveis fazem parte de uma linha inﬁ)irada na cidade e

pretende apresentar para o Brasil a estética brasiliense.

4 Fonte: Portal G1, 2016. Disponivel em: < http://g1.globo.com/distrito-

federal/noticia/2016/08/empresa-projeta-moveis-inspirados-em-tracos-de-construcoes-de-
brasilia.htmI>. Acesso em: 27 dez. 2017.

“  Fonte: Correio Braziliense, por Vanessa Aquino, 2015. Disponivel em: <
http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/diversao-e-
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“Universitaria usa madeira para criar acessorios inspirados em Brasilia”

As peculiaridades de Brasilia serviram de inspiragéo para que a estudante de
desenho industrial langasse uma marca de acessorios [...] Madeira de arvores
do cerrado e de demolicdo passaram entdo a ganhar a forma da Catedral
Metropolitana, do céu da capital do pais e até do Lago Paranoa.*

Embora seja Brasilia um projeto com amplo repertério arquitetdnico, nota-se que nos

discursos das midias estudadas sao restritas as referéncias que surgem como

“inspiracao” para os artistas. Sendo assim, ha uma repeticdo quanto a esses

componentes “inspiradores”.

O que nessas midias se pretende definir como “arquitetura de Brasilia” acaba sendo

mais uma vez reduzida ao complexo de edificios da arquitetura monumental, em

especial pela obra de Oscar Niemeyer, como é exemplificado nos titulos a seguir:

“Arquitetura de Brasilia”

Inspirado na obra de Oscar Niemeyer, o designer Zanini de Zanine Caldas
criou a mesa de centro Alvorada [J com base que reproduz os tragos do
prédio de mesmo nome em Brasilia. 0

“Bisneto de Niemeyer langa moveis inspirados em Brasilia”

Pecas ganham nomes de construgdes histéricas [...] Duas das pecas
principais, por exemplo, sdo o banco e a mesa lateral Catedral, cujas linhas
sao inspiradas na Catedral Metropolitana de Brasilia [...] Os tragos
caracteristicos de alguns dos prédios mais importantes de Brasilia também
aparecem em moéveis como o banco Alvorada. Apesar do nome, Paulo explica
que o design dessa pecga € inspirado no Palacio do Planalto.”’

arte/2015/02/05/interna_diversao_arte,469648/coletivo-entre-eixos-mostra-trabalhos-inspirados-na-
arquitetura-moderna.shtml>. Acesso em: 27 dez. 2017.

* Fonte: Portal G1, por Raquel Morais, 2015. Disponivel em: < http://g1.globo.com/distrito-
federal/noticia/2015/04/universitaria-usa-madeira-para-criar-acessorios-inspirados-em-brasilia.html>.
Acesso em: 27 dez. 2017.
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Fonte:

Portal

O Globo, por Marilena Dégelo, 2015. Disponivel em: <

http://revistacasaejardim.globo.com/Revista/Common/0,,EMI91340-16927,00-
ARQUITETURA+DE+BRASILIA.htmI>. Acesso em: 27 dez. 2017.
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Fonte:

Portal

(0] Globo, por Josy Fischberg, 2016. Disponivel em:

<http://revistacasaejardim.globo.com/Revista/Common/0,,EMI91340-16927,00
ARQUITETURA+DE+BRASILIA.htmI>. Acesso em: 27 dez. 2017.
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“Nova colegdo de moéveis é inspirada nas curvas de Niemeyer”

Nova colegéo de mobiliario se inspira no trago inconfundivel de nosso mestre
da arquitetura...A chaise-longue Brasilia exibe desenho sinuoso e feminino,
uma referéncia ao legado de Oscar Niemeyer.52

A obra de Athos Bulcao também é destaque como referéncia visual de novos

artefatos, como foi publicado no artigo que anunciava o centenario do artista:

“Artistas e designers da capital celebram o mestre Athos Bulcao”

Os brasilienses se apropriaram das formas e cores do artista carioca como
se fossem simbolos de sua prépria identidade.>

Ainda, ha mengao de conteudos de mesma natureza em fragmentos de textos de
outras reportagens, mesmo aquelas que nao destacam como manchete principal a
arquitetura da cidade como modelo para profissionais criativos desenvolverem seu
trabalho. E o caso do artigo “Designer brasiliense estreia no Saldo do Moével de

Milao™*:

O trabalho do designer é sempre inspirado em Brasilia. Se ndo de forma
objetiva (o banco Alvorada tem inspiragéo clara no Palacio da Alvorada, e a
mesa Hera reproduz a estrutura do Ginasio Nilson Nelson), as pegas lembram
0 aspecto escultural da arquitetura de Oscar Niemeyer. "Se ndo remetem a
uma obra especifica, acredito que trazem uma reflexdo do que a gente vé no
dia a dia da cidade. Sao pegas muito diferentes das que circulam no eixo Rio-
Séao Paulo justamente por ter essa visao de quem cresceu vendo as obras de
Brasilia", diz o designer Aciole Felix.

2 Fonte: Portal (0] Globo, por Nadia Simonelli, 2016. Disponivel em: <

https://casaclaudia.abril.com.br/moveis-acessorios/nova-colecao-de-moveis-e-inspirada-nas-curvas-
de-niemeyer>. Acesso em: 27 dez. 2017.

% Fonte: Correio Braziliense, por Nahima Maciel, 2017. Disponivel em:
<http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/diversao-e
arte/2017/07/02/interna_diversao_arte,606528/artistas-e-designers-da-capital-celebram-o-mestre-
5a4thos-buIcao.shtml>. Acesso em: 27 dez. 2017.

Fonte: Correio Braziliense, por Juliana Contaifer, 2016. Disponivel em:

<http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/revista/2016/04/17/interna_revista_correio,527525/v
00-solo-na-italia.shtml>. Acesso em: 27 dez. 2017.
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De modo similar, o mesmo discurso se encontra no texto “Brasilienses inspirados

criam na capital e conquistam o Brasil”*®

Paralelamente ao seu trabalho com instalagdes interativas, ela continua
criando produtos descolados: vestidos e lengos com estampas inspiradas em
aspectos da capital, quebra-cabegas de monumentos da cidade e muito
mais...As formas dos acessorios sao inspirados em monumentos e também
nos detalhes do cotidiano da capital.

O condicionamento de relacionar as atividades criativas que acontecem na cidade
com a arquitetura torna-se um habito midiatico semelhante ao que ocorreu durante o
processo de legitimagado da cidade ha anos atras. A obra de realizagao da capital é
algo tao presente que ainda surge como tema para embasar assuntos diversos na
midia. Embora exista uma forte producao criativa sem conexado com a construcio da

cidade, a fala vinculada a arquitetura permanece.

Para Armando Silva (2001), pode-se definir cidade como a imagem de um mundo
vivido, que esta sempre se construindo e reconstruindo, pelos acontecimentos
cotidianos e coletivos dos sujeitos que nela habitam. O ponto de vista seja do cidadao
ou do visitante marca tanto uma nocéo espacial daquilo que se reconhece porque se
vé, mas também marca uma nog¢ao narrativa: algo é narrado porque se reconhece ou
conhece. Desta forma, o ponto de vista do observador aborda as possibilidades
narrativas de fortes raizes culturais em cada geografia urbana. A soma imaginavel das
opinides dos cidadaos de uma cidade integra a leitura simbdlica que é feita da cidade.

Corresponde a sua representacao e as diferentes estratégias narrativas.

Aqui levamos em conta o somatério das impressées que a sociedade tem sobre a
cidade, sobretudo a de formadores de opinido e divulgadores de fatos histéricos que
curiosamente contribuiram para a geragao de um imaginario da capital mesmo antes
de ela estar completamente construida. Ainda, SILVA (2001) afirma que por outro

lado, o olhar, em sua caracteristica de alusdo imaginaria a um desejo, coloca a

> Fonte: Correio Braziliense, por Renata Rusky, 2016. Disponivel em: <

http://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/revista/2016/08/21/interna_revista_correio,545124/br
asilienses-criam-inspirados-na-capital-e-encantam-candangos.shtml>. Acesso em: 27 dez. 2017.
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fantasia em movimento. As fantasias inventadas por uma comunidade podem tomar

forma na escrita ou na imagem®.

Hall (2006) define como cultura nacional um modo de construir sentidos que influencia
e organiza tanto nossas agdes, quanto a concepgao que temos de nés mesmos. Ao
produzir sentidos com os quais o sujeito se identifica, se constroem-se as identidades.
Estdo nas estérias e memodrias que sdo narradas, e imagens que dela sao
construidas. E possivel que para manter a construcdo de sua identidade, a sociedade
necessite replicar discursos ininterruptamente, mesmo que em algumas vezes sejam
omissos ou questionaveis. Todo este processo pode ser descrito como o que Noam
Chomsky (1994) define como fabricagdo do consenso. A midia ndo so é responsavel
por uma fabricagcdo do consenso, mas, sobretudo, de uma visao estereotipada da
cultura. CARMAGNANI da destaque a obra “Manufacturing Consent”, (CHOMSKY,

1994), sobre a atuagédo dos meios de comunicagao de massa:

“...as atividades desenvolvidas pela midia em geral estdo a servigo da
mobilizagdo de apoio a interesses especiais que dominam o estado e a
atividade privada, e que suas escolhas, énfases e omissdes podem ser
melhor entendidas se analisadas em termos daquele modelo — o da
propaganda. Conforme eles mesmos apontam, isso pode parecer uma
obviedade, mas numa sociedade democratica o que se postula é que o papel
da midia é o de descobrir e veicular fatos e “verdades”. Contudo, sabemos
que isso nao ocorre, tendo em vista que nessa ordem de discurso (cf.
Foucault, 1971) quem tem acesso a esse discurso e o produz, fixa suas
premissas a fim de decidir aquilo que a massa pode ver, ouvir e pensar e, de
um certo modo, “controla” a opiniao publica através de varias campanhas
publicitarias.” (CARMAGNANI)

Por ser Brasilia a capital do poder brasileiro, suas atividades se encontram bastante
vinculadas a acbdes politicas. Deste modo observa-se também o fomento de outras
atividades do setor da economia em conexdo com o design por meio de incentivos
como eventos e politicas publicas®’. E possivel que as informacdes midiaticas que
exaltem aspectos civicos locais sejam favoraveis tanto para o governo quanto para os

veiculos. Em contrapartida, este tipo de informacao também entra em sintonia com

%% Relacionamos esta forma com os artefatos desenvolvidos por artistas locais.

" Em junho de 2017, através de uma campanha em conjunto com a Secretaria de Turismo do DF,
Brasilia se torna candidata a Cidade Criativa do Design pela UNESCO. Disponivel em:
<https://lwww.brasiliacityofdesign.com/>. Acesso em: 27 jun. 2017.
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aspectos emocionais entre os habitantes (leitores) e a cidade. Em suma, sao
conteudos de facil aceitagdo. Resta saber se o design produzido na cidade é
produzido por causa da aceitagdo do publico ou se o publico aceita tal producao por

ser algo brasiliense.
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5.3. O espirito do tempo e a memdria coletiva

O momento atual revela, através de um sistema composto pela sociedade, o design
produzido em Brasilia: o design se dissemina entre os criativos e o publico em geral
através de eventos, da midia, de politicas publicas®, entre outros. Constatou-se assim
que as motivagdes por tras de tal ocorréncia, conexdes com o legado arquitetdnico e
as expectativas futuras para esta perspectiva formam um espectro coletivo, uma
espécie de Zeitgeist % que tem reforcado um conhecimento de design antes

inexplorado na cidade.

Este conceito, que foi definido por Hegel em Filosofia da Histéria, expressa o “espirito
do tempo” ou “espirito de uma época” e representa uma unidade estética de um
determinado periodo histoérico. Para a filosofia hegeliana o individuo, em sua unidade,
€ somente uma abstracio; o que de fato é concreto e universal € o povo, a vida de
um povo. Dito isso, resta esclarecer do que se trata a esta vida. Para Hegel o homem
sO é na medida em que o Outro o reconhece, de modo que nasce para viver na
coletividade, no povo. Sendo assim, questiona-se sobre os substratos que alimentam
a sociedade para que se dé o desenvolvimento do design em Brasilia. De um lado
temos a cidade que fornece o conteudo, do outro temos o designer que capta e

transforma este material.

Quanto mais a vida social se torna mediada pelo mercado global de estilos,
lugares e imagens, pelas viagens internacionais, pelas imagens da midia e
pelos sistemas de comunicagdo globalmente interligados, mais as
identidades se tornam desvinculadas — desalojadas — de tempos, lugares,
histérias e tradi¢cdes especificos e parecem flutuar livremente. (Hall, 2006:
75).

%0 panorama do design ganha forga com o titulo de cidade criativa e do design, concedido pela
UNESCO em 2017. Este € um fendbmeno de grande relevancia para a fixagdo da disciplina como parte
integrante da sociedade.

% Zeitgeist € um termo da lingua alema cuja tradugao literal é “espirito do tempo”. Para o filésofo alemao
Hegel, o “espirito do tempo” seria a reuniao de ideias que formam a consciéncia de uma determinada
época: “Cada homem, com seu espirito subjetivo, participa da construgdo desse espirito que molda a
maneira dos sujeitos agirem e conceberem o mundo”. Compreender esse conceito é fundamental para
entender a filosofia de Hegel, pois, para ele, é impossivel a delimitagdo do conhecimento em verdades
eternas e absolutas e, ao mesmo tempo, a existéncia de verdades que nao estejam diretamente ligadas
ao tempo, ao contexto historico. Fonte: SOUZA, André Peixoto de. at al. Para ler Hegel: aspectos
introdutérios a Fenomenologia do Espirito e a teoria do reconhecimento. Linha de Pesquisa “Leitura
dos Classicos”, FCJ/UTP, 2010. Disponivel em:< http://scholar.google.com.br/scholar?Ir=lang_pt-
br&qg=zeitgeist+tem+hegel&hl=pt-br&as_sdt=0,5> Acesso em: 27 Jun 2017.
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Hall (2006) cita uma comunidade imaginada, como compartilhamento dessa narrativa.
Este conceito se relaciona com o que o socibélogo francés Maurice Halbwachs define
por “memoria coletiva”, ao designar determinados aspectos advindos da interagao
social. O autor postula que o fenédmeno de recordacgao e localizacdo das lembrancgas
nao pode ser efetivamente analisado se nao for levado em consideracéo os contextos
sociais que atuam como base para o trabalho de reconstrucdo da memoéria. E,
portanto, mediante a categoria de “memdria coletiva” de Halbwachs, que a memdria
deixa de ter apenas a dimensao individual, tendo em vista que as memodrias de um
sujeito nunca sao apenas suas ao passo que nenhuma lembranga pode coexistir

isolada de um grupo social.

Sendo assim, é relevante se pensar na trajetéria do mobiliario autoral como uma forma
de representacao material. De acordo com MAYNARDES (2015, p.29) na relagdo do
mobiliario com a habitacido e a formacao do lar, constata-se que a concepgao formal
dos produtos sempre foi pautada na “evolugdo do espagco doméstico, do modo de
morar e do surgimento do mobiliario como artefato de apoio as atividades, aos desejos
e as aspiragcdes humanas”. Com qualquer outro objeto nao foi diferente, nele ficaram
impressos as necessidades, as expressoes artisticas, o desenvolvimento da técnica
e as relacdes simbdlicas. Na atualidade, verifica-se que a adog¢ao do mobiliario autoral
se da pela introducao desse tipo de produto nos interiores de residéncias e a leitura
de conceitos, sendo associado aos novos estilos de vida e proximidade de valores de

pertencimento, identidade e cultura de Brasilia.

O pensamento de HALL (2006: 76) mais uma vez refor¢ca este caminho, quando diz
que “as identidades representam vinculos a lugares, eventos, simbolos, histérias
particulares. Elas representam o que algumas vezes € chamado de uma forma
particularista de vinculo ou pertencimento”. J& HALBWACHS (1968, p.22) cita o

conceito de construgcao de lembrancgas conectadas a comunidades afetivas:

E necessario que esta reconstrugéo se opere a partir de dados ou de nogdes
comuns que se encontram tanto no nosso espirito como no dos outros,
porque elas passam incessantemente desses para aquele e reciprocamente,
0 que so6 é possivel se fizeram e continuam a fazer parte de uma mesma
sociedade.
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A construgdo da meméoria individual é resultante da combinacdo de memodrias de
diferentes grupos nos quais esta inserido o sujeito, consequentemente, sendo
influenciado por eles, como € o caso da cidade. Ainda de acordo com o autor, uma ou
mais pessoas juntando suas lembrangas conseguem descrever mais precisamente os
fatos, e conseguem até reconstituir circunstancias definidas mesmo que néo

lembradas ou vivenciadas.

Neste sentido, “é importante assinalar que as lembrangas que se destacam em
primeiro plano da memaria de um grupo social sdo aquelas que foram vivenciadas por
uma maior quantidade de integrantes desse grupo” (SILVA, 2016). Halbwachs
defende, portanto, o conceito de memoria coletiva como um processo de reconstrucao
do passado vivido e experimentado por um determinado grupo social. O que nos leva
a refletir a respeito das criagdes mentais coletivas sobre a definicdo de Brasilia e sua
identidade. Compreender como tal identidade da cidade influencia a criagdo de uma
cultura de design autoral — ou seja, um design tido como expressao individual (FIELL
& FIELL, 2015 apud SILVA, 2016); e ao mesmo tempo € influenciada, em uma relagao
de permutas constantes, € um aspecto de natureza intangivel e em constante

transformacao.
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6. O surgimento de uma cultura de design

A discussao sobre a definicdo de cultura conduz a um tipo de questionamento
existencial e paradoxal da humanidade, onde a mesma comparece como propriedade
universal de todas as formas humanas de vida. Para BAUMAN (2012), o trabalho da
cultura consiste tanto em sua autoperpetuagcdo quanto em garantir as condigdes para
futuras experimentagdes e mudancgas. Antes vista pelo autor como um fato social, a
cultura é tratada por ele como um quebra-cabecas dada a complexidade de seu
mecanismo. Sua condigcdo ambivalente € ao mesmo tempo fabrica e abrigo da
identidade.

Este surgimento espontaneo e inovador e que a0 mesmo tempo carrega em sua
esséncia a tradicdo e memoria que caracterizam a cultura, se relaciona diretamente
com a producao material na sociedade. A producio de artefatos se conecta de modo
direto com a representacdo de uma cultura. De acordo com ECHEVERRIA (2001), a
intencionalidade da producdo e consumo de bens esta relacionada a necessidade do
ser humano de dizer algo a si mesmo e a capacidade de alterar a identidade social,

sendo de responsabilidade tanto do sujeito coletivo como individual.

No processo de reprodugao individual do sujeito — via produgao de objetos — ha uma
tentativa de moldar os individuos que os consomem, e também a si mesmo. Ou seja,
ha uma troca e uma espécie de relacdo comunicativa. Todos os individuos sociais se
transformam a si mesmos, direta ou indiretamente. Este processo gera um ciclo de

comunicagao de significados.

O processo produtivo ndo sé permite a reprodugdo da vida humana através da
transformacao da natureza, mas também uma reprodug¢ao da forma social, politica,
em que todo esse processo produtivo se desenvolve. Sendo assim, a funcéo
reprodutora de qualquer tipo de produto é a funcédo reprodutora dos modelos de
sociedade. O autor define este movimento como um processo de comunicagao -
emissao e recepgao de mensagens - que € onde se encontra a chave para a defini¢ao

de cultura.
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MOLES (1994, p.13) afirma que as relagdes do individuo com o meio social passam
fundamentalmente pelos objetos e produtos transformados nas expressdées mais
tangiveis da presenga da sociedade em seu ambiente. A psicologia da vida social se
orienta para o estudo das relagdes do individuo com as coisas, uma vez que estas
coisas sao produtos sociais bem mais caracterizados e mais atuais do que os seres

humanos que os realizaram.

O homem que antes estava habituado a assemelhar-se com base na natureza passa
a pensar o seu ambiente de acordo com os cenarios artificiais onde ele habita. Neste
sentido, o autor cita que as cidades surgem como protagonistas na definicdo de um
campo psicolégico no entendimento visual. Assim, € chamado de cultura este
ambiente artificial que o homem cria para ser intermédio do corpo social. Aqui este
conceito nos conduz a uma leitura de Brasilia, como palco e ao mesmo tempo
inspiracédo para a geracao de ideias. O conceito de cultura aqui inclui, portanto, todo
o inventario de objetos e servigos que levam a marca da sociedade, que sao produtos

do homem referentes a ele, ligados a produgao de design.

Ao mesmo tempo, considera-se entdo que o design se torna um portador de signos,
de codigos de comunicagédo que ora se aproxima ora se afasta de seu receptor, que
aqui definido como grupo, € a sociedade. Para Loébach (2001, p.156), o processo de
comunicagao no design industrial envolve processos variaveis que nao se limitam a
descricdo dos objetos, mas que devem considerar, além desta perspectiva, as
relacbes entre as pessoas e 0s objetos. Ainda segundo o autor, o design funciona
como um processo de comunicagdo em que fazem parte quatro partes: o Designer
que desenvolve o produto; a Empresa que produz o produto; o usuario do produto ou

receptor; e o Objeto de design que é o produto percebido.

Sendo assim, é através da percepgao como um processo que a aparéncia se
transforma em significado. A comunicacao trata de um processo subjetivo influenciado
pela imagem da percepgdo, mas também pela memoria de cada pessoa, de suas
experiéncias, conceitos de valor e normas socioculturais. GOLDMANN (1976, p.20)
afirma que a transmissdo de um conjunto de conceitos ndo depende apenas da

quantidade nem mesmo da natureza das informacgdes emitidas, mas também do que
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em linguagem moderna se define por estrutura do receptor, € que no caso preciso &
constituido pela estrutura mental e psiquica dos individuos, dos locais onde

frequentam, estudam, trabalham, Iéem, etc.

O processo de conscientizagdo por parte do receptor e, por conseguinte, a
importancia do objeto percebido, € influenciado por fatores especificos individuais e
de grupos. Para CARDOSO (2012, p. 36) as formas dos artefatos ndo possuem
significados fixos, mas antes sdo expressivas de um processo de significagdo — ou
seja, a troca entre aquilo que esta embutido em sua materialidade e aquilo que pode

ser depreendido dela pela experiéncia do usuario.

Por um lado, as formas concretizam os conceitos por tras de sua criacdo. Por outro,
formas e artefatos sédo passiveis de adaptacéo pelo uso e sujeitos a mudangas de
percepcao de juizo, além da subjetividade do usuario relativas a experiéncia.
CARDOSO (2012, p. 73) ainda afirma que “a capacidade de lembrar o que ja se viveu
ou aprendeu e relacionar isso com a situacdo presente € o mais importante
mecanismo de constituicdo e preservacao da identidade de cada um sobre a
memoria”. As razdes pelas quais tais conexdes entre pessoas e produtos ocorrem se

relacionam também com a cultura de consumo:

O significado esta ininterruptamente fluindo dos e em diregdo as suas
diversas localizagbes no mundo social, com a ajuda de esforgos individuais e
coletivos de designers, produtores, publicitarios e consumidores. Ha uma
trajetéria tradicional ao movimento deste significado. Usualmente, ela parte
de um mundo culturalmente constituido e se transfere para o bem de
consumo”. (McCRACKEN, 2003 p.99/100)

Grant McCracken (2003, p.101) cita que a localizagao original do significado que
reside nos bens é o “mundo culturalmente constituido”. Para ele, este € o mundo da
experiéncia cotidiana através do qual o mundo dos fendbmenos se apresenta aos
sentidos do individuo, totalmente moldado e constituido pelas crencas e pressupostos

de sua cultura.

‘O sistema de design e produgao que cria os bens de consumo € uma
empreitada inteiramente cultural. Os bens de consumo nos quais o0
consumidor desperdigca tempo, atengdo e renda s&o carregados de
significado cultural. Os consumidores utilizam esse significado com
propésitos totalmente culturais. Usam o significado dos bens de consumo
para expressar categorias e principios culturais, cultivar ideais, criar e
sustentar estilos de vida, construir nogdes de si e criar (e sobreviver a)
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mudangas sociais. O consumo possui um carater completamente cultural”
(McCRACKEN, 2003 p.11)

Além da relacdo de memodria que o individuo estabelece com seu ambiente e sua
consequente conexao emocional através de suas experiéncias e vivéncias pessoais,
fazem parte também desta construgcdo os conteudos provenientes dos meios de
comunicagado de massa. A cultura de massa, calcada na industria cultural, consegue
transformar arquétipos em esteredtipos, estandardizando padrées da moda por meio
da repeticdo desses modelos até serem consumidos massivamente pela sociedade
(SEGA, 2008).
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6.1. O Kitsch como guia

Os meios de comunicagao de massa encarregam-se de transmitir ideologias através
de apelos visuais e verbais, ja filtradas pela industria cultural para os seus receptores.
Esta dindmica se relaciona com o que MOLES (1994) identifica como atitude Kitsch.
De acordo com o autor, tal atitude Kitsch®® € uma relagdo do homem com as coisas
muito mais do que precisamente um modo estético de relagcdo com um ambiente. Esta

relacionado com modismos, com algo democratico.

E o dominio do aceitavel, daquilo que ndo choca o espirito por uma transcendéncia
fora da vida cotidiana nem por um esforco que ultrapassa o individuo e sobretudo
deve superar suas proprias limitacdes por seu intermédio. Se situa como a receita da
felicidade: algo desejavel e de facil aceitagao (MOLES, 1994 p.32). Pode-se relacionar
entdo a receptividade de determinados fatores estéticos pela sociedade com a atitude
Kitsch. E importante ressaltar a definicdo do termo nesta pesquisa, pois o Kitsch esta
presente na conceituagao de processos do Design enquanto disciplina. No contexto
do design autoral em Brasilia € um condutor relevante para o entendimento do

fendmeno. De acordo com Séga (2008):

Com mais de um século de existéncia, a palavra kitsch ainda é confundida
com brega. O conceito de kitsch ganhou uma dimensao que extrapolou o
préprio conceito de arte. Com o intuito de satisfazer o gosto da sociedade de
consumo, o Kkitsch fez outros percursos, infiltrando-se em diversos
seguimentos de manifestagdes artisticas e estéticas apoiadas pela industria
cultural e pelos meios de comunicagdo de massa. Ele se consolidou na
cultura de massa, conquistando os caminhos da globalizagédo. O kitsch veio
para ficar por tempo indeterminado, ao mesmo tempo em que continua sendo
uma panaceéia para os problemas soécio-econdmicos e culturais da atual
sociedade de consumo.

Moles afirma que a “atitude Kitsch € sempre uma atitude da sociedade de consumo,
que se manifesta em relagédo aos objetos”. De acordo com o autor, esta ligada a uma
situacao social marcada pelo acesso a opuléncia. Em um primeiro momento tem-se

os produtos reservados somente a uma minoria elitizada, e com o tempo, através de

€ Oriundo do verbo alemao kitschen/verkitschen (trapacear, vender alguma coisa em lugar de outra),
o termo adquiriu o significado de "falsificagdo" a partir de 1860. Porém, o termo Kitsch foi usado pela
primeira vez na metade do século XX, na obra do sociélogo francés Edgar Morin (1987:17) intitulada
Esprit du Temps (Apud SEGA, 2008).
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fatores como influéncias dessas classes abastadas, da transformacéo de objetos em
objetos de desejo e reprodutibilidade em massa, tais artefatos se tornam acessiveis a

maiores grupos da sociedade.

O Kitsch &, portanto, uma fungéo social acrescida fungao significativa de uso. Nao se
trata de um fendmeno denotativo semanticamente explicito; constitui um fenébmeno
conotativo intuitivo e sutil. E mais uma relacdo que o ser humano tem com as coisas
do que um objeto, ou mesmo estilo, seja ele criador ou consumidor dos objetos. Pode

ser ainda um estado de espirito que eventualmente se cristaliza nos objetos.

No que se refere a um entendimento de design na sociedade, MOLES (1994) defende
que o Kitsch desempenha uma funcéo pedagdgica ou educadora. Ele afirma que para
gue as massas compreendam a arte e cheguem ao “bom gosto”, € necessario passar
pelo “mau gosto” nem que seja mediante um processo de depuragbes sucessivas
através da imitacdo de ascensao na piramide social. Em outras palavras, a reproducéao
de estilos ja estabelecidos e que cairam no gosto popular contribuem com critérios de
autenticidade semanticamente reconheciveis. Tal fungdo pedagdgica do Kitsch foi
negligenciada devido as conotagdes negativas que o termo recebeu como aspecto
estético. O autor se refere ao fator desejabilidade na aquisi¢ao de pecas, definido por

Ofelimidade, como critério sécio estético.

Para a sociedade burguesa guiada pelo dinheiro vale dizer que pela existéncia de um
esforgo ligado ao consumo, estabelece-se a relagdo das obras versus o esforgo
necessario para obté-las. Logo, significa esfor¢o de aquisigado: para o autor, conhecer
a obra é o mesmo que a possuir. Caso ndo se possa comprar original adquire-se a
copia artesanal (MOLES, 1994 p.79). Neste sentido o autor diz que os objetos
desejaveis, a partir do momento que atingem uma camada da sociedade abastada,
representam um determinado estilo de vida que aos poucos vao se difundindo para

as sociedades de massa:

O individuo situado no topo da piramide social esta ligado a uma forma global
de satisfagdo estética. E o consumo ostentatério, onde o status social se
associa basicamente a sua aparéncia: a posse de um maével nobre vale pelo
titulo de nobreza. Estabelece-se ai um duplo movimento: 1) A promogéao
social e uma promogéao do estilo de vida.2) Em seguida as obras difundem-
se sob a forma de Neo, nos termos de um descenso progressivo uma vez
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que a camada social imediatamente abaixo obtém através da copia artesanal
ou industrial os objetos possuidos pelas camadas superiores, havendo em
todos os graus dessa piramide um apetite inversamente proporcional a
disténcia social pra camadas de origem. Por um processo de depuragao
constante constréi-se o bom gosto através de uma ascensao por filtragem e
em fungao de diversos critérios: a educagéao, o dinheiro, etc. (MOLES, 1994
p.82).

A partir do momento em que a produgao material se torna familiar e aceita para as
massas, esta passa a um novo patamar de entendimento. Existe uma questao relativa
ao design autoral como objeto de compreenséao pela sociedade de um modo geral.

61 62

Nao podemos deixar de mencionar aqui o design cotidiano e anénimo , que muitas

vezes se torna invisivel para os usuarios.

Em um contexto nacional o fator design ainda é tido como qualidade elitizada de
produtos e servicos. Esta caracteristica o impede de estar mais presente na
sociedade, permanecendo entdo com o estigma aristocratico. Neste sentido, a
popularizacdo de um conceito através de um modismo, copia ou reprodutibilidade em
massa pode tornar o tema mais amigavel a um publico que normalmente levaria mais

tempo para compreendé-lo.

De certa forma, o design local passa por este processo a medida em que os veiculos
de comunicagdo divulgam massivamente o surgimento de designers, pecas
inspiradas em Brasilia, design de Brasilia, e tantos outros termos com o objetivo de
relacionar a cidade com a atividade criativa. Consideremos também as politicas

publicas que catalisam e fomentam a atividade através de eventos e campanhas.

" “Todo o design tem um autor, mesmo que por vezes este seja desconhecido. Anénimo significa «sem

nome» e nao sem autor. Os objetos nao surgem por geragao espontanea, pelo que tudo que nos rodeia,
a excegao do que provem da natureza, foi criado por alguém. Assim, a classificagdo de andénimo,
aplicado ao design, nao significa a inexisténcia de um autor mas o desconhecimento da sua identidade.”
(CAPELLA, 2003 apud AFONSO, 2010: 28)

%2 Bruno Munari (1998) afirma que o design anénimo responde a fungdes essenciais. “Sao objetos de
uso cotidiano em casa e nos locais de trabalho — sdo comprados ndo porque seguem a moda ou
simbolizam algo, mas porque sdo bem projetados e n&o importa por quem” (MUNARI, 1998). Assim,
define este tipo de fazer como anénimo nao so pela auséncia de identificagdo do autor, mas pela
simples irrelevancia desta informacgao.

100



Tal argumento se torna conteudo facil para a midia pois € sabido que sua aceitagao &
de compreenséo geral da populagdo. Neste sentido falamos entdo sobre o prenuncio
de um entendimento por parte da sociedade do que € o design. De certa forma, ainda
que interpretada de forma dubia, se trata da popularizagao e familiarizagao do design
enquanto tema cotidiano. A partir do momento em que o individuo ou sociedade
compreendem a mensagem do designer, pode-se afirmar que este processo de
comunicagao gera uma assimilagao do que é design. Esta nogdo vem acompanhada

por motivagdes emocionais e subjetivas.

Em certo sentido, os membros de uma cultura estdo constantemente
engajados na construgdo e na constituigdo do mundo em que vivem...Os
objetos contribuem, assim, para a construgdo do mundo culturalmente
constituido, precisamente porque sao um registro vital e visivel do significado
cultural que seria, de outro modo, intangivel. (McCracken, 2003 p. 101)

Em contraponto, para um design de natureza autoral, ainda sem necessariamente
estar conectado ao puramente conceitual, o processo de entendimento ndo ocorre da

mesma forma.

“Os industriais preferem transformar o gosto do publico através de uma lenta
evolugado a choca-los com um modelo audacioso, quaisquer que sejam suas
qualidades. Neste sentido, tornam-se necessariamente, em sua maioria,
cumplices do Kitsch”. (MOLES, 1994 p.158)

O design em si ndo se sustenta em uma sociedade sem uma base intelectual ou
mesmo mercadolégica especifica. O design de produtos comecga a se destacar — em
parte por — assumir uma linguagem familiar com o publico externo. O design autoral
em Brasilia ainda ndo se sustenta como um objeto de critica, de recusa, de
interrogacéo. Neste contexto ainda se situa entre a réplica e a industria do turismo. E
possivel que a produgao de design autoral neste contexto ndo se propague de forma
tdo agil quando nao conectada a algum tipo de fator emocional ou coneudo de
familiarizagdo, como ocorre no design de Brasilia. O design autoral permanece na
esfera elitizada, a n&do ser que interceda no universo Kitsch de Moles ao se tornar

extravagante, por exemplo.

Ainda que definido como kitsch um comportamento da sociedade, e assim
compreende-se que o entendimento de design € um fendmeno socioldgico, €
interessante observar alguns outros aspectos do Kitsch definidos por Moles. Estes
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outros aspectos referem-se a materialidade e nos auxiliam mais uma vez na
compreensao do sistema de design local. Por se tratar de uma definicdo subjetiva,
Moles nos guia por uma tipologia do Kitsch com a finalidade de construir-se uma rede
de inter-relacdes de estruturas de itens que as classificariam tipicamente como tal. Do
ponto de vista do design ndo é possivel introduzir um certo aspecto pragmatico e
objetivo ao estudo do Kitsch, sendo a uma intencionalidade relativa ao ele mesmo
(MOLES, p.46).
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6.2. O design souvenir

O Kitsch entdo se torna uma ponte entre o design e a sociedade. Esta fungdo tem
como finalidade validar Brasilia, traduzi-la como um objeto. Embora como linguagem
pejorativa seja irrelevante aqui, o kitsch conecta-se de forma concreta a atributos que
o caracterizam como tal. Sdo estes: a questdo da réplica, da miniaturizagdo e a do
souvenir. Todos estes aspectos citados sdo exemplificados ao pensarmos na tematica

objetos de Brasilia.

Figura 24 - Mapa Lenco, de O novo guia de Brasilia (2014).
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Estes se enquadram na reprodugdao em massa, em especial aquela que denota
aspectos de copias evidentes. Sobre o gigantismo ou miniaturizagao (Figura 25 e
Figura 26) de elementos, o fato de que um objeto seja grande o pequeno néo tem
nada de Kitsch em si mesmo, entretanto, a ideia de uma desproporgao das dimensdes

em relagéo ao objeto representado produz objetos com este conceito. (MOLES, p.44).

Figura 26 - Colar Plano Piloto, de Pau Brasilia (2013).
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Sobre a finalidade turistica de artefatos, MOLES (1994, p. 59) classifica o souvenir de
todo tipo pertencente tipicamente a categoria Kitsch, bem como os objetos de devogao
e outros talismas e também os artigos para presentes. Todavia, o autor cita que estes
critérios de desenho nunca serdo exclusivos, ou seja, nenhum deles garante de

alguma maneira um carater automaticamente kitsch. A romantizagcao de lugares, a

imortalidade representada pelos objetos traduz mais uma vez um comportamento
Kitsch (Figura 27 e Figura 28).

Figura 27 - Guarda-chuva Céu de Brasilia, de Natural de Brasilia (2016)

Figura 28 - Brasilia em blocos. Miniaturas em resina
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Temos uma situagdo onde o surgimento de um design souvenir parece ter grande
importancia em niveis mercadolégicos, politicos e culturais. Sendo assim, ao mesmo
tempo que é estimulo para a produgao local e independente, o design conectado a
cidade se torna um limitador do fazer criativo. Um bairrismo ameaga surgir e dominar
aquilo que o design se propde a cumprir, como um incentivador do desenvolvimento

mais amplo da sociedade:

Essas pecgas sao troféus, catalisadores de memaria e aderegos para auto-
expressao, tornando-os um campo potencialmente rico e gratificante para os
designers explorarem. As lembrancas, de fato, desempenharam um papel
valioso, mas nao credenciado, na sobrevivéncia e desenvolvimento de
artesanato tradicional em muitos paises. Em seu recente estudo sobre a
influéncia do artesanato no projeto pds-guerra na lItalia, Catharine Rossi
mostra que o turismo e os mercados de exportagdo foram cruciais para
sustentar, por exemplo, a produgédo de vidro de Murano. Na verdade, os
designers podem nesta diregdo se encontrarem em um sucesso critico e
comercial (WILES, 2017, tradugéo da autora).

Brasilia € uma cidade jovem, possui ares de novidade pela sua arquitetura modernista
com carater inovador e unico. A apropriacdo das formas da cidade e consequente
reprodutibilidade das mesmas é um fator que chama atencgéao talvez por justamente
carregar também a “nova forma”. Sendo tal design autoral ou nao, souvenir, ou
qualquer outro termo, o fato € que nao se sabe até quando este mote dara impulso ao
design ou até mesmo o prejudicara. O tempo certamente produzira algumas
respostas. Neste aspecto CARDOSO (2012, p.35) afirma que forma ndo € um
quantum estavel, eterno e inalteravel desde sempre, mas o fruto de uma

transformacao.

O modo como o objeto é percebido pelos usuarios € uma transformagao importante
que passa pela experiéncia do artefato, que no caso passa pela arquitetura e se traduz
no design. Muitas transformacgdes estao por vir neste contexto. Memoéria e experiéncia
estdo intimamente relacionadas, uma alimentando e constituindo a outra. Os artefatos
sdo constantemente arregimentados com o propésito explicito de atigar a memoria ou
de preservar uma recordagdo CARDOSO (2012, p.76). De acordo com Enne e

Tavares (2004), “os cem ultimos anos assistiram a uma intensa criagao de “mercados
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da memédria”, que passam pela museificacdo, pela comercializacido do passado via

midia, pela tentativa de reciclar o tempo no impulso em direcido a memorializacio”.

Os conceitos de Maurice Halbwachs (1964) se destacam novamente aqui, afirmando
que” pela memodria o passado vem a tona, misturando-se a percepgdes imediatas,
deslocando-as, ocupando todo o espacgo da consciéncia”. Para se ter uma meméoria
coletiva é preciso interligar as diversas memoarias dos individuos que fazem parte do
grupo identificado como proprietario daquela memadria. Como fruto deste processo,
temos a objetificagdo da cidade em artefatos de diversas naturezas. Esta objetificagcéo
de facil aceitacado pela sociedade se relaciona também com o principio do conforto,
definido por MOLES (1994, p.75). A ideia de sentir-se em harmonia, de conduzir em
geral a aceitagao facil e ao conforto, a toda a gama de sensagdes e sentimentos de
contentamento, de espontaneidade e aceitagdo, que sdo conectados aos valores do
Kitsch como segurancga, afirmacgéao de si proprio, sistema possessivo, ritos e estilo de

vida.
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6.3. Uma producéao onde Brasilia ndo é tema

Atualmente, a producdo de mobiliario em Brasilia ndo se localiza totalmente no
territério do Plano Piloto, mas sim abrange uma extensa area do Distrito Federal.
Devido a sua condigao fabril, a maior parte do setor de manufatura esta no entorno do
DF, considerando que as atividades econémicas do centro de Brasilia sdo focadas em
servicos e comércio. De acordo com dados cadastrais coletados no site do Sindicato
das Industrias da Madeira e do Mobiliario do DF em 2017, as empresas de manufatura
de mobiliario da regido se focam quase que exclusivamente na produgéo de moéveis
chamados planejados ou sob medida. Sdo moéveis destinados a composi¢cao de
ambientes domeésticos, com finalidades de armazenamento e em sua maioria, feitos

de madeira tipo MDF.

A atividade marceneira neste ambito € popular, caracterizada por diversos niveis de
profissionalizagcdo, e como consequéncia, qualidade. Ainda assim, € o setor de
manufatura que se destaca na capital, devido a sua facil circulagdo no mercado e
aceitagao cultural. Além do setor de moéveis planejados, existe a produgao
vernacular®, de natureza popular. Em Brasilia, um exemplo de tal atividade é
relacionado aos moéveis de feira comercializados na Torre de TV. E por ultimo, temos

a producéao de design autoral que ocorre de forma distinta das citadas acima.

Embora existam limitagdes operacionais, observa-se a diversidade de artefatos
produzidos de forma independente e autbnoma. Ainda que incipiente, esta atividade
segue em expansao e se caracteriza por criagées exclusivas, de manufatura mais
complexa e, em alguns casos, a presenga de aspectos criticos ou conceituais como

itens complementares a estrutura material.

No que se refere a uma configuragdo de identidade, é complexa a tarefa de o
julgamento a respeito de uma produgdo caracteristicamente brasiliense. Embora
muitas pecas se assemelhem ora pela matéria prima, ora pela técnica de construcao

utilizadas, muito da autoria esta de acordo com uma estética contemporanea

% Sobre a definigdo do vernacular e sua relagao com o design, ver o artigo O Design e a valorizagao
do vernacular ou de praticas realizadas por ndo-designers (HERNANDEZ e RIBEIRO, 2014).
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ressonante de tendéncias globais. Ainda que muitos designers tenham a preocupagao
em manter uma linguagem autoral original, em alguns momentos a neutralidade de
um design contemporéneo e de acordo com tendéncias comerciais d4 o tom na

criacao (Figura 29):

Figura 29 - Poltrona Helena, de Samuel Lamas (2017)

Ao mesmo tempo, ainda que nao propositalmente, em determinadas pegas surgem
meng¢des mais ou menos literais que remetem a Brasilia ou aspectos modernistas. De
qualquer modo, é importante observar que existe uma qualidade e diversidade de
artefatos desenvolvidos na capital que nao necessariamente se enquadram no

conceito de semelhanga a arquitetura (Figura 30).

Figura 30 - Mesa e Banco Grid, de Rafaela Gravia (2017)
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Ha pecas que carregam fortes aspectos simbdlicos locais, mas que sao representados
de maneira néo literal. E o caso da linha de mobiliario Estrutural, criada por Thiago
Lucas (Figura 31). De acordo com o designer, o projeto foi desenvolvido com
reaproveitamento de diferentes tipos de madeiras de demolicdo e elaborado em
parceria com a cooperativa de catadores de madeira localizada na cidade

satélite Estrutural, composta por moradores do local e por ex-detentos.

Figura 31 - Banco Estrutural. Thiago Lucas (2010).

Sendo assim, além da produgdo de design vinculada a elementos da arquitetura
monumental da cidade, existem outros exemplos de projetos que remetem a
identidade local, porém, que ocorrem de forma mais sutil. Discretamente, através da
forma e materiais, estes artefatos comunicam fortemente sua origem e pertencimento.
Nao ocorre nenhum tipo de apropriacao literal para que se estabelecam conexdes

entre objeto e local.
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7. Consideragoes finais

Através do recorte do tema foi possivel uma aproximagao mais minuciosa de um
campo em recente formagdo, ou seja, um campo ainda instavel e incerto. Este
acercamento pontua as origens do processo de design autoral de mobiliario em
Brasilia, e ao mesmo tempo lida com fendbmenos contemporaneos que tendem a
constantes transformacgdes. A personalidade e a identidade sao retratadas no
ambiente em que se vive, podendo ser percebidas por um observador mais atento e
interessado em entender as complexas relagdes do individuo com o espago. Algumas
conclusdes surgem, mas dada a natureza complexa da analise, multiplicam-se novas

questdes sobre o assunto.

De acordo com SUDJIC, “sendo o design em si produto do sistema industrial, em um
determinado nivel, a prépria ideia de uma dimenséo critica no design, e a criagdo de
objetos que se distanciam do sistema que os enseja, € uma proposta paradoxal’
(2010, p. 211). Brasilia esta formando uma possivel cultura de design baseada em
novos modos de operar o design em si. No momento, o reconhecimento do que é
design vem da sua associagcdo com o estereétipo do que é Brasilia: nos simbolos que
representam a cidade e que se solidificam na memoaria coletiva. Porém, é contraditoria
a idealizagcao de uma atuacédo do design autoral na cidade, onde os simbolos que
emergem sao repetidos e reabsorvidos de tempos em tempos. O conceito de autoral
se esvai no momento em que a cidade se torna um limitador como tema. A producéao
de design autoral ndo deve ser condicionada a uma o6tica que remeta somente a
caracteristicas de um ambiente. Se por um lado ela traz um destaque positivo e
fomenta diversas atividades criativas, por outro, além de rasa relagao, limita o

entendimento da amplitude que o design é.

A compreensao da questao da autoria se fez necessaria, visto que em muitos casos
a definicdo se torna ambigua no que se refere a relagbes de mimese e apropriagao.
Ao mesmo tempo, é importante analisar como ocorre o entendimento da cultura de
design por parte da sociedade local e pela comunidade propulsora deste mercado: “as

obras de edigao limitada ainda precisam ser digeridas pelo mundo convencional do
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design” (SUDJIC, 2010, p.215). A repeti¢cao do tema design inspirado em Brasilia nas
midias pode ser um abre-alas para possiveis novos rumos do design autoral na

capital. Mas até quando essa ideia se sustenta?

Deve-se desenvolver um olhar critico acerca do processo criativo para que de fato se
identifique quem s&o os verdadeiros autores, quais sao os limites do design, e,
compreender, o que de fato é enfatizado neste processo. Seriam os autores
arquitetos? Os autores designers? A arquitetura da cidade? As pecgas de design?
Entender qual é o protagonismo neste contexto pode ser uma chave para melhor
interpretar o momento presente. As respostas para estas questdes demandam uma
investigacdo muito ampla. No entanto, ao indagarmos no inicio da pesquisa sobre
quais elementos arquitetdénicos da cidade se fazem presentes no repertorio criativo

contemporaneo e os por qués dessa ocorréncia, algumas estimativas surgem.

Apds a analise realizada, os elementos arquitetdnicos mais emblematicos e
representados em novos artefatos sdo aqueles presentes na escala monumental de
Lucio Costa. Os edificios publicos e monumentos existentes neste espago sdo muitas
vezes lembrados como simbolos da cidade. S&o responsaveis por despertar o
sentimento de pertencimento entre o individuo e o local. A nocédo de identidade se
desenvolve, mesmo que o observador - seja ele designer ou ndo — faga parte deste
espaco, ou apenas o visite. Tem-se uma carga simbdlica e visual muito forte, que
ainda é acentuada com o auxilio de veiculos de comunicagao. No design de objetos
destinados ao lar, como é o caso do mobiliario, ocorre um processo de domesticagdo
do monumental. O designer cria pegas que representam uma parte da cidade, e, em
contrapartida, o sujeito consumidor tem a chance de ter esta unidade urbana em seu
préprio lar. Nao se trata somente de uma oportunidade mercadoldgica, mas, também,

de uma tomada de posse com bases emocionais.

Relacionar as motivacdes afetivas e artisticas por tras deste fenbmeno pode levar a
uma consciéncia mais ampla de como tal ocorréncia surge em conexao com a atual
rede criativa local. Resta saber, através da observagao do campo nos proximos anos,

como o desenvolvimento da atividade ira fortalecer a autonomia local, seja para o
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design em si como também para a formagao da identidade da cidade. Uma identidade
voltada para a autoafirmacgéo, mais do que representada por aspectos tangiveis.

Até a realizacdo da pesquisa, havia uma hipétese da auséncia de um conhecimento
estruturado sobre a tematica de desenvolvimento de uma cadeia produtiva de
mobiliario por parte de designers locais. Supunha-se que os profissionais atuantes o
faziam em um contexto de baixo desenvolvimento industrial, de forma quase empirica.
De fato, o contexto o qual nos referimos € um tipo de manufatura de baixa
complexidade, que ora passa por processos industriais, ora artesanais. Porém, apos
realizar entrevistas e observar mais atentamente o desempenho das tarefas, podemos
afirmar que ha auséncia de uma estruturagcao sobre o tema de desenvolvimento de

produtos, no DF.

Assim, é importante destacar que mesmo com a presencga de pequenas industrias no
DF, a absor¢do da mao de obra de designers pela industria local nunca teve
expressividade quando comparada a outras regides do Brasil, especialmente em
relacdo a industria moveleira. Ou seja, os designers contemporaneos exercem o seu
fazer de modo similar ao dos pioneiros na capital, e assim o é de fato em muitas outras

regides no Brasil.

A implementacgao do curso de design na Universidade de Brasilia ocorrida em 1989%
também é um fato que deve ser considerado neste processo. Diferente do curso de
Arquitetura, que surgiu ja no modelo pedagdgico da criacdo da propria Universidade
de Brasilia em 1962, o Desenho Industrial teve uma implementacido mais recente
como disciplina. Existem ainda as influéncias da base curricular do curso, que trata de
uma formagado que contempla diversos segmentos do design, ndo enfatizando
especificamente uma ou outra area, como a de mobiliario, influenciando, até os dias

de hoje, o desempenho pds academia.

A atuacdo de arquitetos no segmento de mobiliario faz com que muitos dos
responsaveis pelas criagbes de mdveis ndo sejam designers per se, ou seja, na

arquitetura vemos uma maior tradi¢ao dessas atividades projetuais. E possivel que tal

% Fonte: http://www.ida.unb.br/sobre-o-curso2
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fato se dé pela naturalidade que o estudante adquire ao lidar com diversos materiais
e construcdes de grande escala. Ao lidar com projetos menores, com escala reduzida
como € o caso do mobiliario, o arquiteto possui tanta desenvoltura como o designer.
Ainda, hd uma questao social que abrange todo o pais de um modo geral, onde o

mercado n&o absorve toda a mao de obra proveniente das escolas de design

Portanto, grande parte dos atuantes nessa profissdo desenvolveram seus proprios
métodos e hoje sdo capazes de atender a demandas equivalentes a de pequenas
industrias, com escala numerosa de producgao e qualidade competitiva de mercado. O
inicio de suas trajetdrias foi marcado pelo empirismo, mas se encontram atualmente
em um ponto de maior desempenho profissional. A rede formada por designers,

fornecedores, fabricantes, distribuidores é pequena mas segue em transformacao.

Como resultado final obtivemos reflexdes acerca de temas muito relacionados ao
funcionamento do mercado, mas principalmente de questdes afetivas entre individuo
e cidade. Algo bastante complexo, mas que pode servir como fonte para outros

estudos, posteriormente.

Este movimento crescente de encontros entre design, arquitetura, cultura e identidade
serve como mais um impulso para um olhar detalhado sobre a producéo criativa local:
as motivacdes emocionais por detras deste fendmeno, tanto por parte dos criadores,
mas também pela sociedade que recebe estas informagdes como conteudo visual. O
desenvolvimento do setor segue em uma velocidade mais avangada, equiparavel a
outras localidades no globo. Apesar dos desafios, podemos afirmar que € um campo
que tende ao crescimento em ambitos locais e nacionais. Concluimos assim, que
mesmo com a pluralidade e heterogeneidade em relagdo a atuagao da disciplina na
sociedade, o design de mobiliario autoral tornou-se um veiculo para a chegada de
uma cultura de design no ambito local, ou seja, de um design cada vez mais presente

e assimilado como parte do desenvolvimento da sociedade.
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ANEXO

Transcri¢gado da entrevista com designers realizada em Brasilia, no dia 05 de Margo de
2018.
Participantes: Raquel Chaves, Renata Brasil, Renata Gravia, Aciole Felix, Danilo Vale

e Bruno Damasceno.

Raquel - Boa tarde a todos e muito obrigada! Como vocés sabem esta é uma pesquisa
qualitativa como parte da minha pesquisa de mestrado. Escolhi alguns de vocés
justamente pela diversidade do trabalho de cada um e base da formacg&o. Gostaria de
saber um pouco mais da experiéncia de cada um e também opiniées acerca do que
esta sendo desenvolvido na cidade em termos de design de mobiliario. Gostaria que
cada um se apresentasse rapidamente falando o nome e idade formagéo, e a quanto

tempo atua com design de mobiliario especificamente.

Danilo - Sou Danilo Vale, tenho 33 anos, sou formado em Desenho Industrial pela
Universidade de Brasilia. Me formei em 2007 e estou no mobiliario desde 2013, ou

seja, uns 5 anos de mobiliario.

Bruno - Meu nome é Bruno Damasceno, tenho 37 anos, me formei na UnB em
Arquitetura, junto com a Renata. Logo em seguida abrimos o escritdrio juntos,
participei do escritério por uns 5 anos, sai ano passado e agora estou focando mais

na parte de design com o Ateli€ Monolito ha mais ou menos 2 anos.

Rafaela - Meu nome é Rafaela Gravia, eu sou arquiteta e urbanista também formada
na UnB em 2016. Tenho 24 anos. Na verdade, comecei a atuar (com mobiliario) no
meio da faculdade né&o oficialmente, mas fazendo alguns modveis para minha casa;

mas ha um ano e meio comecei a divulgar minhas pegas como meu trabalho.

Renata - Meu nome é Renata Brasil, e como o Bruno falou, nos formamos na FAU
(Faculdade de Arquitetura) da UnB, tenho 35 anos, me formei em 2009. Tenho um
escritorio de arquitetura e paralelamente o Ateli€ Monolito, um escritério onde
desenvolvemos objetos de produto também e de mobiliario, ha mais ou menos dois

anos como o Bruno mencionou.
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Aciole - Eu sou o Aciole Felix, me formei também em 2007 e estou atuando com
mobiliario desde 2013. Eu e Danilo comegamos juntos com a Sarto em 2013 e de dois
a trés anos estou com meu proprio estudio onde trabalho com design de produto e

com mobiliario também.

Raquel - Como se deu o interesse em desenvolvimento de design (de mobiliario)?

Rafaela - Na verdade o meu interesse por mobiliario veio mobiliando a minha casa. A
gente se mudou de um apartamento para uma casa e a casa era muito diferente, eu
nao encontrava nenhum mobiliario interessante que ficasse bom, entdo comecei a
criar o proprio mobiliario da minha casa. Eu moro com meus pais, entao eu fiz tudo, a
gente ndo comprou nada, s6 comprou o tapete. E comecei a gostar bastante. Isso foi
no fim da faculdade, nos ultimos 2 anos. Comecei a criar varias pecas, as pessoas
comecgaram a se interessar, eu gostava muito de fazer, normalmente aos fins de
semana e assim que surgiu o interesse. Também acho que a obra de arquitetura se
completa quando se pensa também no interior. Se vocé tem um edificio maravilhoso,
mas o interior ndo condiz com a edificagao, entdo acho que o arquiteto também tem

essa missao de pensar no contexto todo.

Aciole - Para mim foi em 2010 mais ou menos, 2011, eu estava de volta no Brasil
apos ter feito um mestrado fora do pais, na Italia, e quando eu voltei para Brasilia
percebi que dentro da area que eu tinha escolhido para o mestrado, que era design
automotivo, no Brasil ndo tinham muitas oportunidades. Cheguei até a ir a Sdo Paulo,
Belo Horizonte e percebi que o design automotivo ndo iria me permitir crescer aqui no
Brasil e como eu decidi voltar (para o Brasil) comecei a pesquisar outras areas dentro
do design e a que me chamou mais atencgao, e era algo que eu gostava muito, era o
mobiliario. Comecei a pesquisar um pouco em 2010, 2011, comecei a conversar com
os lojistas, ver quem estava fazendo alguma coisa em Brasilia, cheguei a conversar
bastante com o Dimitri (Lociks) que era uma pessoa que para mim até entdo era uma
referéncia de alguém que estava produzindo alguma coisa. A gente conversou
bastante nesse periodo e durante esses dois, trés anos eu fiquei pesquisando e ali,

vendo como eu ia fazer para entrar no mercado. Cheguei a ir em algumas feiras até
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que em 2013 tomei a decisao de abrir 0 escritdério. Nesse momento conversei com o
Danilo, a gente ja tinha comegado na época na faculdade um outro estudio com outros
amigos, que era focado em design de produtos, mas tinha morrido a ideia, isso em
2007. E percebi que cada um dos amigos estavam em vibes diferentes. Conversando
com o Danilo eu apresentei essa ideia de fazer mobiliario, ele ja tinha também uma
producao de mobiliario e a gente comegou a conversar € passou por um processo de
estruturar isso, de estruturar tudo, conhecer e entender o mercado e nessa época
tinha pouquissima gente fazendo. Talvez o Dimitri realmente era a pessoa que
trabalhava um pouquinho. E a gente comegou e logo de inicio ja teve bastante
aceitacdo, as pessoas receberam muito bem. A gente comecgou a participar de
eventos muito rapidamente. A gente conseguiu participar de eventos no Brasil e a
receber convites fora do Brasil. Em 2013, 2014 a gente ja tinha (convite) para a Paris
Design Week, ja tinha exposto nos produtos em alguns eventos em Brasilia € a coisa
aconteceu muito rapido depois disso. Entao partiu dessa ideia inicial de buscar alguma
coisa que me desse prazer em trabalhar dentro do design e fosse em design de
produtos.

Danilo - E bem parecido. A diferenca é que na faculdade eu estagiei em uma fabrica
de moveis, a Zeta, uma fabrica que acho que ja ndo existe mais e era especializada
em moveis para escritério. Em 2005 eu estagiei Ia com o Dimitri € éramos os dois
estagiarios da fabrica. Foi a primeira experiéncia que tive mesmo com produgao de
mobiliario. La era um parque fabril grande, uns quatro galpdes, tinha CNC, parte de
estofamento, pintura eletrostatica, metalurgia. E nessa época foi a primeira relagao
que tive com producéo e foi muito enriquecedor. Eu tinha que lidar com a producéao
minimamente como estagiario, mas conversar com a produgdo, encarregados,
pessoal que pinta, que corta, etc., fora com os donos, e foi muito enriquecedor para
mim. Antes de fazer estagio eu ja esbogava desenho de mobiliario, mesmo antes da
faculdade. Eu tinha um tio que tinha uma marcenaria que ficava em uma chacara,
entdo os churrascos de familia aconteciam naquela chacara e a gente sempre
brincava no galpédo por entre as chapas de madeira. Eu ja brincava de desenhar
armarios em papel milimetrado antes de entrar na faculdade. Na faculdade eu
continuei esse gosto por mobiliario, assim em 2005 tive a oportunidade de estagiar
nessa fabrica, a Zeta. E ai me formei e entrei na industria ndo de mobiliario, mas

passei a alguns anos trabalhando em industria de produtos eletrénicos e outras
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coisas, mas nunca parei de modelar moéveis. Nunca parei de desenhar moéveis e
quando o Aciole voltou e a gente se encontrou. Tempos depois a gente viu que
estdvamos alinhados com esse objetivo de criar alguma coisa. De oferecer um
produto, de oferecer alguma coisa diferente para o mercado, para a cidade, que a
gente sentia falta também dessa produg¢ao autoral de produto em Brasilia naquela
época, em 2013. E ai foi quando a gente se reuniu, criou a Sarto e comegou a
desenhar mobiliario. E como o Aciole falou, tivemos uma ascensao rapida, destaque
rapido, e depois acabamos nos separando, cada um seguiu 0 seu caminho, mas 0s
dois continuaram fazendo produtos e mobiliario.

Aciole - S6 complementado, nessa época nao tinha um movimento tao forte como se
tem hoje, de muita coisa acontecendo de design autoral na cidade. Hoje a gente vé
muita coisa acontecendo de design autoral na cidade, muita gente fazendo e criando
uma produgao propria e muitas vezes se jogando no mercado até com um produto sé
e nessa época era muito dificil, ndo tinha feirinhas, n&o tinha lugar onde expor e nesse
momento, pelo menos eu mesmo antes de sair do Brasil ja tinha uma clientela muito
grande em Brasilia de design de produto onde eu prestava servico mas a minha
vontade era a de criar alguma coisa que fosse minha, que partisse da minha vontade,
da minha inspiracéo, e colocar isso no mercado. Oferecer as minhas ideias, e ndo ser
contratado por um cliente para desenvolver um produto. Eu acho que a ideia do

mobiliario surgiu dessa ideia, realmente.

Raquel - /sso € um ponto importante; a questéo da autoria no design vem muito por
um impulso pessoal, estamos em um momento onde o artista precisa ter um pé no
chéo, aproveitar uma oportunidade, uma necessidade (de mercado), mas as vezes
nem tanto e o artista acaba criando algo porque ele quer, porque ele gosta. E bem

curioso esse universo da autoria, de um modo geral no mundo criativo.

Renata - Bom, eu sempre tive interesse em atuar nessa area mesmo porque quando
fiz vestibular fiquei na duvida entre design e arquitetura e 0 meu pai sempre mexeu
com marcenaria, ele tinha um galpao e eu sempre estive envolvida nesse ambiente.
Sempre gostei e sempre foi uma area que me interessou muito. Depois, dentro da
arquitetura, assim que comecei a projetar eu sentia falta de algo mais diferenciado

dentro do que a gente fazia, como a Rafaela falou, ocupar o espago onde se tem a
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arquitetura, mas também o mobiliario, entdo tive esse interesse também e assim

comegamos a colocar a mao na massa.

Raquel - Além de atuar com mobiliario autoral alguém exerce outra atividade paralela?
Qual o peso de cada projeto na rotina de vocés, em termos comerciais? Em qual se

investe mais energia?

Renata e Bruno - Levamos a arquitetura e design juntos, com o escritorio e o estudio.
Arquitetura, inclusive temos um retorno maior e mais rapido. O design a gente vé que
€ um trabalho gradual até mesmo porque em Brasilia temos alguns problemas em

relagao a producao, e ndo so6 isso, mas venda. Isso € um assunto recorrente ente nés.

Rafaela - Eu também, tenho o escritério de arquitetura com duas arquitetas e o projeto
de mobiliario € meu. Acho que é a mesma questao, acabo dedicando mais tempo a
arquitetura mesmo porque eu tenho uma sociedade (no escritério de arquitetura) e o

outro € um projeto individual, entdo a arquitetura me demanda mais tempo.

Danilo - Hoje eu tenho o estudio que trabalha com mobiliario autoral e também com
design de servigos. Desenhando dentro das empresas e das Industrias. Eu diria que
€ 50% cada. O faturamento da empresa hoje € 50% design de mobiliario autoral e
50% design de servigos, ou seja, dentro das empresas existe o desenvolvimento de
projetos exclusivos na época que comecei a desenhar mobiliario. Eu ainda tinha
emprego, tinha carteira assinada e quando comegamos a Sarto era meio periodo em
cada. Até que chegou ao ponto em que a venda dos produtos chegou a segurar mais
e eu deixei 0 meu emprego. E agora s6 estou com o estudio. Somos eu e um designer
e temos essa medida, essa demanda dividida. Quando comecei estava na fabrica de
oculos e assim diminui a carga horaria, consegui reorganizar os horarios na fabrica e
comecei a me dedicar aos desenhos de mobiliario sozinho como um trabalho de
formiguinha mesmo- Até fazer a primeira venda demora, até que comega a pegar
ritmo. Quando eu vi que o ritmo estava mais razoavel eu vi que se tivesse mais tempo
para o mobilidrio conseguiria ter mais retorno. E ai eu deixei a empresa e comecei a

a focar mais no estudio de design. E hoje o estudio ndo s6 é focado em mobiliario,
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mas também faz outros produtos, inclusive hoje a fabrica de 6culos € um dos meus

clientes de servico.

Aciole - Hoje eu acho que s6 30% é mobiliario, ainda n&o se sustenta. 70% dos
clientes sao design de produto. Hoje tenho trabalho com contratos que duram cerca
de 4 ou 5 meses e é 70% da minha renda. O design de mobiliario é algo que demanda
muito, tem muita dificuldade de producdo de venda, de tudo. Teria que se dedicar
muito mais realmente e com um retorno ainda muito pequeno para quantidade de
trabalho entao algumas vezes da para avaliar se realmente vale a pena ou nao. Hoje
em dia eu estou avaliando que vale a pena pela forga de vontade que a gente tem de
querer fazer realmente acontecer, mas se vocé parar para analisar friamente os
numeros somente, vocé desiste. Essa € a minha percepcéo. Eu acho que se a ideia
€ tentar passar uma ideia verdadeira disso para a pesquisa eu acho que € isso: que 0
mobiliario aqui em Brasilia ndo se sustenta sozinho se ndo tiver muito trabalho
envolvido, de uma dedicagao que hoje em dia eu n&o consigo dar. Eu diria que as
vendas para outros estados € o que mantém ainda principalmente por que estamos
fazendo um design em Brasilia fabricado em Brasilia, as vezes inspirado em Brasilia.
Mas o consumo em Brasilia ainda € muito pequeno entdo a maioria das minhas

vendas sao principalmente para Rio de Janeiro Sao Paulo e um pouco de Minas.

Raquel - Qual é o seu proposito como designer. Existe talvez uma paixao por tras
dessas motivagdes, algo muito subjetivo que como foi mencionado, se analisarmos
friamente e racionalmente alguns passos que se da na carreira, ndo valem muito a
pena. Seria uma satisfacdo pessoal? Como vocés enxergam iSso como proposito de

vida?

Danilo - Se formos olhar para o designer: € uma pessoa que esta ali para atender
necessidades, identificar necessidades e construir solugdes para elas seja dentro de
uma empresa, seja para prestar servigos, independente da area - design grafico ou
Web Design, vocé esta sempre identificando as necessidades e propondo solugdes
para aquelas necessidades. Isso € o que me encanta muito: identificar as faltas que a
gente tem, por exemplo. Falando do design autoral, do mobiliario autoral, eu entrei

nisso porque eu identifiquei que havia uma falta de determinados tipos de produtos no
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mercado, algumas demandas especificas, e eu também enxergava isso. E isso me
motiva a construir coisas novas e ver que essas coisas novas ocupam O espago na
casa de alguém ou no portfélio de uma empresa, e eu digo, ndo é sé o espaco fisico.
Pode ser um nicho especifico de mercado, ou uma demanda de alguém que queria
ter o mobiliario feito em Brasilia, ou o mobiliario que conversasse com aquilo que a
pessoa €, com a identidade dela. Entdao nao sé de mobiliario, mas de produto em si.
Eu acho que isso é o que me motiva e me faz bem, além do que sdo sempre coisas
novas. Nao ter a rotina e estar sempre produzindo e conseguindo solugdes novas,
buscando fornecedores, buscando parceiros, estar sempre estudando, se

alimentando de novos conteudos. Isso para mim é sempre enriquecedor.

Raquel - Vocé acha que o mundo precisa de mais objetos? Pergunto iSso pois ao criar
mais produtos podemos estar gerando mais problemas também ao gerar mais
matéria-prima, mais material e lixo também. N&o indo muito para este lado
sustentavel, mas na questao ideologica do seu papel como designer, vocés acham

que o mundo precisa de mais uma cadeira?

Aciole - Eu tenho uma opinido bem clara em relac&o a isso. Eu acho que as pessoas
vao consumir. A pessoa precisa de uma cadeira na casa dela, de uma mesa, ela vai
acabar comprando. Ela pode ir comprar em uma Tok Stok, pode comprar de repente
um produto que nao seja bem resolvido do ponto de vista técnico, do ponto de vista
visual, e ela pode de repente estar educada visualmente ou ter a vontade de ter um
objeto que significa alguma coisa para ela dentro da casa dela. Entdo a minha busca
é fazer algo que signifique alguma coisa para esta pessoa. Claro, existe a
preocupacao de colocar mais coisas no mundo. Sera que precisa? Eu acho que as
pessoas vao continuar consumindo. Entao se ela tiver a oportunidade de comprar um
objeto para casa dela, que faga a diferenga, que tenha uma ligacdo emocional ou
alguma coisa que ela tenha orgulho de ter aquele objeto dentro da casa dela. E isso
muito pelo contrario vai deixar de ser um consumo rapido. Se a gente fizer um bom
trabalho e se esse objeto for um objeto que que vai ter uma vida muito longa e que
que vai significar alguma coisa para a pessoa, provavelmente essa pessoa nao vai
trocar isso tao rapido. Esse objeto vai passar a outra geragéo, para o filho, para o neto,

e isso na verdade esta evitando que esse produto seja um fast food de mobiliario.
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Entdo eu acho que isso € bacana; vocé resolver e tentar dar uma alma para aquele

produto, um significado. Essa é a minha visao.

Danilo - Qualidade do produto e também as questdes estéticas emocionais que estao
envolvidas no produto, feito com design pensado, versus o produto que é fast
mobiliario. Digamos assim, entdo eu acho que o Accioly esta certo; meu ponto de vista
€ 0 mesmo. Se eu proponho uma cadeira que tem qualidade, que € duravel, que se
identifica emocionalmente ou tem algum aspecto que que tem a ver com uma postura,
ou com a imagem do que se pensa da vida, a tendéncia daquele produto é perdurar
muito mais do que um produto que ndo comunica nada ou que nao tem qualidade. Eu
acho que é uma substituicao dos produtos de ma qualidade que ainda tem muito no
mercado por produtos com uma qualidade maior, durabilidade maior e identificacédo

com o dono.

Aciole - E isso acho que vale para toda a industria. Para tudo que é criado, tudo que
€ industrializado. Eu acho que precisa um pouco disso, entdo quando temos um
cliente que quer desenvolver algum produto a preocupacao é justamente essa: fazer
um produto que realmente seja bem construido do ponto de vista técnico e que seja
um produto agradavel. Por exemplo, se a pessoa for colocar um equipamento
eletrbnico dentro de casa em cima da mesa dela, hoje em dia a visdo do empresario
€: vamos fazer o mais barato aqui no Brasil. Ainda tem muito disso e é justamente
essa a ideia, que eu acho de levar para a industria brasileira a importancia do design.
Se vocé vai fazer um produto, qualquer que seja, uma caixinha. Mas aquela caixinha
vai estar em contato com as pessoas as pessoas, vai interagir, vai ter que ligar,
desligar, vai ter que colocar em cima de uma mesa. Porque néao fazer algo agradavel?
Porque nao fazer algo que seja interessante, que da para estar em contato direto com

as pessoas? Entdo acho que isso vai para tudo, ndo s6 para o mobiliario.

Danilo - Eu acho que essa parte de design autoral vem como contraponto do que do
que a gente encontra no nosso dia-a-dia. Muitas vezes a gente esta numa rotina de
trabalho, vocé encontra limitacbes que as vezes vocé nao tem o que fazer. Vocé tem
alguém em cima de vocé e diz: eu quero isso e pronto, e acabou. Entdo quando vocé

parte para fazer algo autoral vocé faz aquilo o que vocé acredita, mesmo que aquilo
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nao dé lucro, enfim. Mas vocé tem a oportunidade de fazer algo que vocé acredita,

sem as barreiras de estar dentro de uma empresa com uma demanda tao especifica.

Bruno - Eu relaciono essa parte tanto na arquitetura como no design; fago muito uma
relagcdo com a questado de coisas organicas e coisas da industria. Vocé vé que ha uma
preocupagao das pessoas em consumir produtos organicos, vemos que € um
mercado dificil, principalmente em Brasilia. Brasilia estd comeg¢ando a acordar agora
para ter essa visdo. Até tem uma visdo muito particular dessa situacdo que esta
acontecendo em Brasilia. Eu acho que agora que Brasilia esta sendo reconhecida
como um local das pessoas daqui mesmo. Acho que Brasilia sempre teve muito dessa
coisa da familia que veio do Rio, que era de Minas, que era do Nordeste, e o pessoal
nao se reconhecia como daqui. Entdo sempre teve aquele desejo: estou de férias e
vou embora daqui. Entdo acho que a arquitetura e o design de Brasilia sofreram muito
com isso. Demorou-se muito para ter a percepg¢ao “vou consumir arquitetura daqui e
o design”. Na arquitetura é mais simples, porque na arquitetura vocé precisa daquilo,
nao tem como fugir. Agora, o design ndo. Vocé tem uma oferta muito grande de
produtos de tudo quanto € lugar, entdo passar a escolher e consumir algo de Brasilia
€ uma coisa que agora que esta comecando a engrenar exatamente por essa onda
que estad comecando. Eu acho que é levado também muito pelo pessoal das redes

sociais; a descoberta de eventos, o acesso esta muito mais facil.

Aciole - Eu acho que quando vocé assiste televisdo aberta vocé s6 vé noticia ruim
na TV; é o que vende. E o que é mais consumido. Mas eu acho que existe uma
necessidade do ser humano de ver coisas bonitas, de arte, de noticias boas, porque
senao a vida nao teria sentido. Se nao fosse essa vontade das pessoas de de repente
ter algo belo dentro da casa delas ou de fazer algum esporte, de consumir um produto
organico, seriam so coisas ruins. Entao légico, a gente vive em uma sociedade super
carregada de violéncia, de tudo. Vocé criar um produto que de repente tenha uma
identidade com uma cidade e que carrega uma positividade e alguma coisa que te
remeta a algo positivo que vocé viveu e vocé colocar isso dentro da sua casa isso faz
a sua vida ter um pouco mais de beleza, de coisas positivas, de coisas que fazem
vocé se sentir melhor. Eu acho que é isso que é a diferenga que a gente esta fazendo,

porque senao VOcé consome coisas genéricas, asiste noticias genéricas e vive num
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mundo genérico e sem graga, cinza, e pronto. Entdo acho que essa € a importancia

do que a gente faz.

Bruno - Eu acho a importancia também do que a gente esta fazendo é o que faz com
que as pessoas sintam este apreco pela cidade. Brasilia tem muita coisa a oferecer,
tem uma arte a oferecer que compete com qualquer outro tipo de arte presente em
qualquer outro lugar. Entdo eu penso muito nisso, em mostrar que Brasilia ndo é s6
um lugar de pessoas de fora e que todo mundo odeia. Tem pessoas que tém uma
percepcao e capacidade de producdo muito boa, e acho que ainda as pessoas se
reconhecerem nesse pensamento. Se focarmos na questao Brasilia como tema, é
exatamente por qué existe essa paixao pela cidade. E é uma vontade de externar isso.
Eu quero mostrar e quero que as pessoas percebam isso também. Acho que é mais
essa questao da ligagao com as pessoas, de perceber a visdo de cada um, da do

designer, do arquiteto.

Aciole - Como design vocé esta comunicando um estilo de vida de pessoas que
vivem aqui e que nao necessariamente tem a ver com politica. Em muitas vezes, por
exemplo, nos eventos fora de Brasilia vocé fala “eu sou de Brasilia” e entdo comecam
todos a falar que Brasilia € a cidade que s6 tem gente corrupta etc. E a gente esta
levando uma imagem diferente, com um mobiliario, com um objeto, sendo como um
Embaixador de Brasilia. Nao € so6 isso; Brasilia tem gente criativa, tem gente que faz
outras coisas que nao é politica e trabalham, que estudam, que vivem na cidade e
amam a cidade por que € uma cidade muito boa de viver. Um mobiliario € uma forma

de vocé ter um objeto simbolizando isso.

Raquel - Gostaria de saber o que seria uma definicdo de identidade de Brasilia para

VOCé.

Danilo - Fazemos muito essas comparagdes, mas 0 que a gente tem que olhar
também é que Brasilia € uma cidade que é no minimo 200 anos mais nova que
qualquer outra cidade importante do pais. Entdo se a gente comparar SP que tem uns
450 anos, enfim, entdo existe uma distancia grande de formacao de cultura, de

posicionamento, de identificagdo, de construgdo de uma imagem e de estilo de vida.
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Entao assim, se a gente olha para a nossa cidade as vezes as pessoas falam que a
producao de Brasilia ainda bate muito nessa tecla da identidade da cidade. Ha 200
anos atras, ha varios anos atras, estava acontecendo o mesmo em Sao Paulo, no Rio,
em Salvador, s6 que tudo era diferente porque o design nao era tao forte como € hoje.
Vejo muito dessa questdo da identidade (de Brasilia) vinculada as artes plasticas,
arquitetura, a musica. Porque até entdo naquela época o design néo era tao forte, s6
que o momento de construgdo da identidade da nossa cidade, da identidade de
Brasilia, veio com o design porque o design é um dos pilares atuais de cultura e junto
com arquitetura e tantas outras coisas. Por isso que existe esse peso grande, essa
questao que é vocé expressar o amor e o carinho que vocé tem pelo viver aqui. Porque
quando a cidade foi ocupada as pessoas ainda tinham a raizes em outras cidades,
elas queriam comprar comida nordestina ou se reunir no CTG Gaucho, porque ainda
nao havia a questao do vinculo com a cidade, com o estilo de vida, e acho que isso

de uns anos pra ca esta bem mais forte.

Renata - Em termos estéticos eu acho que tem a ver com geometrias organicas, mas
ao mesmo tempo diversos outros tipos de geometria, como a retilinea. A questao da
arquitetura mesmo: a gente é muito inspirada pelas formas da arquitetura que ela
(Brasilia) tem... um pouco dessa mistura do que é orgénico e do que é reto. Enfim,
acho que tem muito a ver com essa questao da arquitetura, mas a gente nao deve

ficar s6 preso a isso. O que a gente vé hoje em dia é que isso tem se transformado.

Rafaela - Eu acho que a identidade de Brasilia ndao é algo especifico, € mais um estilo
de vida que é muito diferenciado de qualquer outro lugar. Eu sou muito voltada para
arquitetura porque eu sou arquiteta, mas as pessoas as vezes sio voltadas para o
espacgo urbano em que elas convivem, ou o transito até o trabalho. Esse fluxo, essas
coisas fazem com que a gente pense que a vida € de um jeito especifico Brasiliense.
Acho que a identidade de Brasilia se resume ao cotidiano, ao convivio diario € um
comportamento que a gente tem sé aqui. Quando uma pessoa de fora chega aqui ela
diz “nossa, que cidade diferente!”. Sempre que conhecgo alguma pessoa de fora,
principalmente de fora do Brasil, e me perguntam “vocé é de Brasilia? o que tem 1a7?”
e eu digo “é uma cidade que vocé nunca vai ver outra igual”’. Este € 0 meu resumo:

vocé pode nao gostar, mas vocé nunca vai ter uma cidade igual. Nunca vai ter um
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cotidiano igual ao que se tem aqui em Brasilia. Acho que a identidade da cidade é

bastante isso; é a sua vivéncia.

Renata - No caso, eu acho que no Atelier Monolito a gente mexe muito com concreto
€ nao tem como nao dizer que nao fomos inspirados pelo concreto da cidade, de uma

maneira geral. Vamos muito influenciados por isso.

Bruno - Nao tenho muita essa linha de “inspiracéo pela forma”, de usar as formas de
Brasilia. Na verdade, no caso do concreto, o material que é a inspiragdo. Eu gosto
muito dessa ideia sobre essa questao da identidade. Acho que Brasilia € uma cidade
muito peculiar. Acho que a gente tem dificuldade de perceber isso. Acho que em
comparagao com outras cidades ela tem uma dindmica muito diferente... Os bairros
sdo diferentes, o espago é muito maior, 0 jeito que a gente usa a cidade é
completamente diferente de outra cidade, e isso acho que é uma identidade que a

gente tem. Acho que é dificil dizer que a identidade € s6 baseada no comportamento.

Renata - Estamos vivendo um momento em que é dificil distinguir. Estamos avaliando.

Bruno - E uma coisa que vocé sabe o que é, mas n&o consegue dizer.

Aciole - Acho que ¢ isso; que a cidade € muito jovem, ainda esta em formacgéo. Acho
que esse movimento que esta tendo agora € uma parte muito importante dessa
formacdo. Talvez daqui a 50 ou 100 anos as pessoas pensem que aquele foi o
momento especial onde as pessoas comecaram a se apropriar da cidade e
comecaram a fazer eventos, mostrar Brasilia de uma outra forma e talvez isso seja o
que vai formar identidade de Brasilia. Para mim, hoje a visdo que eu tenho é que
existem as formas da arquitetura, mas para mim o mais importante e que eu tento
levar para o mobiliario e para os projetos é que Brasilia tem muitos espagos vazios,
muito organizados visualmente. O fato de ndo ter uma polui¢ao visual de informagao
de prédios e ruas cadticas fazem com que talvez o meu desenho seja mais limpo.
Brasilia € muito categorizada, muito setorizada. Entdo € algo que me influencia. Nao
sei até que ponto é consciente ou inconsciente, mas o fato de vocé setorizar as coisas

influencia inclusive na minha forma de pensar. Quando vocé quer fazer alguma coisa
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em Brasilia por exemplo, acho que o Brasiliense ainda carrega um pouco disso.
Quando quer ir na Rua das Farmacias, setorizar, definir, classificar as pessoas por
determinado local onde ela mora, entdo isso também muda a forma como vocé pensa

0 produto.

Raquel - Como vocé enxerga a tematica Brasilia como fonte de inspiragdo? Brasilia
passou por um processo de fomento no design de mobiliario — na verdade em todas
as formas de criagdo, nas artes, durante a sua constru¢gdo. Houve uma grande
demanda para a criagdo de diversos itens na cidade, inclusive mobiliario, ndo so feitas
em Brasilia, mas feitas para ca. Muitos dos designers vieram, como Sergio Rodrigues
e Zanine, varios nomes que passaram temporadas aqui e foram idealizando toda uma
realidade material para compor os espacos. Depois do periodo da construgdo houve
um hiato — dentre eles decorrente de questbes politicas como a ditadura e a continua
expansdo dos mercados industriais do sul e sudeste. Vivemos agora um momento de
ascensdo novamente — ainda que de uma forma artesanal, autoral, mas com uma
carga de valores muito grande. No periodo de 2015 a 2017 temos registros de uma
produgdo relevante e ao mesmo tempo uma nuvem de informagdes nesse sentido que
paira sob a sociedade e na midia. Muito da tematica do que se considera Brasilia esta
relacionado com o que os artistas criam, que se baseia no Plano Piloto, com os prédios
e monumentos do eixo monumental, alguns elementos como o bloco ou pilotis, na

Sinalizagdo grafica visual, cores, o Ipé, o céu azul...

Danilo - Esses elementos sdo muito mais identificados no plano.

Bruno - Eu cresci em Sobradinho, que é muito mais amplo. Sé que existem alguns
problemas que temos, como a EPIA que visualmente € uma coisa meio cadtica. E isso
nao é culpa do fato daquilo n&do ser Brasilia. Na verdade € um fato de uma ocupagao
urbanistica sem critério. A ocupagao sem organizagao das Cidades Satélites causa
um pouco essa essa diferengca. Por exemplo, Sobradinho € uma cidade com
caracteristicas muito diferentes das demais e que tem algo semelhante com as
quadras da 700, onde se tem uma rua, as casas e uma faixa verde. Sobradinho é toda

assim, ou seja, Sobradinho é uma cidade que replica uma ideia que tem aqui no plano.
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Ja Sobradinho Il ndo tem nada disso, é totalmente diferente. Ja foi criada com um
conceito diferente como “Habitacdo para Todos”, com uma explosao demografica e
deturpou um pouco isso. Mas querendo ou nao, o Plano Piloto é onde isso esta mais

preservado, entdo querendo ou nao, a identificacdo vai ser maior com o Plano Piloto.

Rafaela - Principalmente essa questdo da setorizagcdo. Por exemplo, se vocé chega
em Taguatinga varias areas que eram industriais viraram residenciais; varias areas
residenciais viraram comerciais. Entdo vocé tem uma cidade parecida com varias

outras cidades do Brasil, e a identidade de Brasilia é realmente setorizar a area.

Raquel — Algo muito importante: na verdade varias Cidades Satélites foram
planejadas. Houve um projeto de urbanismo s6 que a proteg¢ao, o tombamento foi o
que preservou (somente) e o que ainda vai preservar cada vez mais Brasilia. Porque
o resto nao foi preservado. Foi até determinado ponto. Houve varias transformacgoes
organicas (expontaneas) como de outra cidade qualquer nas cidades satélites. Se nao
houvesse esse tombamento estariamos n&o sei aonde. Talvez esses elementos nao

fossem tao bem definidos.

Aciole - Eu cresci em Taguatinga. A minha memodria mais antiga € a do eixo
monumental, que eu tenho desde crianga. Vocé morando em Taguatinga ou
Sobradinho, vocé tem uma referéncia visual muito forte dessa questdo do prédio e
dos espacgos vazios. Algo que alguém que mora em uma cidade como Sao Paulo
nunca tera a mesma referéncia que temos aqui. Mesmo morando em Taguatinga vocé
se depara com um espaco limpo, minimalista, de arquitetura limpa e isso faz com que

a sua cabeca pense diferente, e isso te influencia.

Danilo - Ao fazer o meu percurso diario para a universidade sempre passei na frente
da catedral, e isso vai influenciar no seu cérebro. Andando de énibus por um tempo e
passando pela rodoviaria para resolver alguma coisa no Conjunto Nacional, o que se
vé? De que se alimenta? Quais sdo as informagdes? Independente se vocé mora la
por exemplo, como eu em Taguatinga até os 12 anos de idade, isso alimenta e ndo é
proposital. Sdo aquelas informagdes que estdo chegando e a escala da cidade é muito

diferente. Ao mesmo tempo eu gosto da quebra do correto da cidade que a gente vive,
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do que existe nas Cidades Satélites. Eu amo o Guara. Porque vocé caminha por entre
as casas e de repente se depara com tudo perto. Resolve-se tudo a pé, conhece as
pessoas, as pessoas se cumprimentam, € um estilo de vida diferente, € uma dindmica
diferente de quando vocé vive no Plano. Isso eu gosto muito e acho que a gente ta
tentando quebrar determinados padrdoes que foram estipulados no Plano e estamos
quebrando isso, por exemplo, com interacbes, com os movimentos, as feiras, o
espaco livre. Porque a cidade é uma cidade que separa, que segrega. Acho que ainda
esta em mutacao essa relacdo que temos com a cidade, ou a identidade. Se olharmos
anos atras, no carnaval em Brasilia ndo havia uma alma penada porque ninguém
queria passar o carnaval aqui. E hoje em dia acho que as pessoas passam nao porque
nao tem outra oportunidade. As pessoas passam aqui na cidade porque existem

coisas acontecendo na cidade.

Renata - Inclusive acho que mudou muito por conta das redes sociais, essa questao
da cultura de Brasilia O que é feito, o que € produzido aqui. Porque antigamente era
dificil mesmo as pessoas se encontrarem. Hoje em dia temos eventos principalmente
a céu aberto, que é a cara de Brasilia. Podemos usufruir desses espacos abertos e
antigamente, antes, a gente nao tinha isso. Grupos pequenos se encontravam e hoje
em dia ndo. Através das redes sociais as multiddées se encontram, como por exemplo

no carnaval. Entdo acho que isso mudou.

Danilo - E para tudo né. Se formos olhar varios outros eventos. Como o Eixao que
hoje em dia é lotado. Eu na minha adolescéncia frequentava o eixdo mas nunca teve
tanta gente como se tem hoje. Com eventos, campeonatos, brinquedos inflaveis,
pessoal fazendo churrasco.... Antes nao tinha isso, entdo estamos quebrando
determinadas coisas. As interagdes interpessoais sempre foram muito afetadas pela
setorizacao da cidade e acho ainda que isso comecgou a ser quebrado no entorno. No
entorno ja existem as feiras, feiras de artesanato no Guara tem, o Cruzeiro tem. E isso
estd comegando a dominar o centro da cidade e faz parte da mutagao que a gente

ainda esta vivendo.
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Raquel - Essa propria movimentagao de feiras, mercados e eventos que aflorou e faz
com que o mercado criativo se desenvolva. Ainda assim vocés acham que em Brasilia

consome design?

Renata — Nao.

Todos - Nao.

Raquel - E como vocés acham que a sociedade, que quem compra esse produto,

como eles enxergam iSSO?

Danilo - Eu ndo sei se sou muito romantico mas acho que ha algo que esta mudando.
Eu sinto que ha muito campo para crescer. O consumo de design na cidade € algo
que ja mudou bastante. Por exemplo, eu tenho um cliente que que ja comprou de mim
mesmo sem ver o produto fisicamente porque ele queria algo de Brasilia e feito em
Brasilia. E acho que também tem a ver com o setor publico da cidade. Agora existe
uma geragao que possui renda fixa e tem um pouco mais de cultura, e essa questao
da valorizacdo do que é feito aqui e do que é local, da arte de consumir coisas de
qualidade. Isso é algo que esta sendo transformado. Eu acho que tem muita coisa
para crescer e entdo quando olho para hoje e para quatro anos atras, vejo uma

evolucao e essa evolucao esta em tudo.

Aciole - Eu vejo que esta crescendo, estd melhorando essa questdo de as pessoas
consumirem design. A questao n&o é s6 consumir o que é feito em Brasilia, € consumir
alguma coisa com maior ligagao afetiva. Acho que os mais jovens estdo consumindo
mais esse tipo de produto. Mas se vocé parar para imaginar que em todas as casas
que eu entro as pessoas estdo comprando isso ou aquilo, vocé vé ainda um padrao
mais genérico de armarios de MDF, quadros comprados na Tok Stok... falta
identidade. As pessoas ainda ndao tém a vontade de de colocar algo em casa que torne

sua vida mais interessante.

Renata - E acho que precisa de uma conscientizagao maior em termos de governo

mesmo porque isso incentiva a questdo Econémica também. Entdo as vezes é muito
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a falta de conhecimento. Tem muita gente que ndo conhece a gente, e é dificil. A
gente precisa de meios para gente aparecer mais no mercado, e consequentemente

desenvolver essa questao do Design local, da cultura local.

Aciole - Entra também uma questao de preconceito de achar que design é algo mais
caro, que € uma coisa inacessivel, “isso nao € para mim porque é design”. Acho que
as pessoas quase que tém medo dessa palavra, e vejo muito isso. Claro que existe
uma parte da populacédo que tem um nivel de educagao maior hoje, que talvez seja a
geragao mais jovem e ja esta mudando isso. Mas o trabalhador brasiliense que veio
para ca e hoje € funcionario publico pensa “isso ndo € para mim”, e nem tenta entender

um pouco mais.

Raquel - O que a gente vé é realmente uma questao nacional cultural. N6s ndo temos
uma cultura de design de um modo geral, da mesma forma que ndo temos uma
educacéo visual. No Brasil ndo se Ié, visitar o museu ainda é algo chato, os incentivos
do governo ainda s&o escassos em comparag¢ao a outros paises.... Nos temos a nossa

realidade.

Renata - Inclusive tem gente que tem medo de se aproximar. Acham até bonito, mas
na hora de ser aproximar ndo tem coragem por que pensam “isso € muito caro para

”

mim”.

Danilo - S6 uma curiosidade... tenho um amigo que estava mobiliando sua casa nova
e buscando em um desses shoppings de design que temos aqui na cidade, estava
procurando sofa. Me falou que viu um sofa que custava R$ 20.000 e achou um
absurdo e eu falei: “vocé anda em um carro que custa R$ 100.000, e qual a diferenca
do seu carro que custa isso para um que custa R$ 30.000? E a mesma légica”. O que
ele tem de diferente sdo os mesmos fatores design: conforto, alta qualidade,
processos, tudo isso. O seu carro tem um motor muito melhor do que um carro 1.0.
Aquele sofa tem uma espuma muito melhor do que um sofa de R$ 5.000. Entdo ele
percebe valor em um carro de R$ 100.000, mas nao percebe o valor em um sofa de

R$ 20.000 porque so olha o preco muitas vezes e tem medo do produto.
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Renata - O que vocé levantou é muito interessante mesmo, porque também é uma
questao cultural. O brasileiro valoriza muito o carro. As vezes ele gasta muito dinheiro

para comprar uma roda de um carro, mas para comprar uma cadeira nem cogita.

Bruno - O brasileiro valoriza muito a questdo que ele aparenta para os proximos.
Entao as vezes ele compra um carro porque ele esta muito mais preocupado em criar
imagem para as pessoas em volta dele, do que de fato usufruir do carro. Que nem dia
desses eu vi uma cena de uma pessoa tirando uma selfie com um iPhone e ao fundo
sua casa nao estava nem rebocada. Entdo achei que era muito mais a vontade de ter

um iPhone, ou o carro do ano, e o design tem muito a ver com isso.

Raquel - As pessoas nao estao interessadas em sua maioria no processo, e sim em
comprar barato. Nés mesmos como consumidores somos assim. E interessante, pois
talvez a nossa cultura valorize muito mais o que é externo, do que interno. Estamos
falando de mobiliario, algo que esta dentro, do mobiliario doméstico. Esta dentro da
casa das pessoas, e vai ser algo que a pessoa vai mostrar depois para um amigo,
para apresentar a casa, e talvez muito antes o outro vai ver a roupa, o celular, o carro,

etc.

Raquel - Até quando a ideia de design inspirado em Brasilia se sustenta?

Renata - Eu acho que é importante essa discussao que levantamos, sobre a questao
da cidade, da arquitetura. Porque nao é algo tdo pensado. Cada um tem sua vida ai,
mas acho que essa questdo da discussdo propriamente, de fazermos essa
identificacao é importante. Nao ficar preso tanto em questdes formais e ir além. Acho

gue é importante que a gente comece a refletir e isso.

Bruno - Como eu falei da outra vez, eu acho legal essa questao do design inspirado
em Brasilia e entendo isso de uma forma muito clara. Mas a minha preocupag¢ao maior
€ fazer uma coisa que é daqui, que é reconhecidamente daqui. O fato de ser daqui
nao significa que deva ter formas ou um reconhecimento que se reflete visualmente.
Vocé tem alguma coisa naquele objeto que pode ser identificado de varias formas,

pode ser pelo material, assim como a arte, por exemplo. A arte produzida em Sao

140



Paulo ndo necessariamente reflete Sao Paulo, mas vocé vé que as vezes tem um
inconsciente coletivo que as pessoas reconhecem ali a obra de Sdo Paulo ou de Nova
York, enfim. Para mim isso € o mais importante: é fazer alguma coisa que por esse
inconsciente coletivo de Brasilia seja conhecido. Nao pelo fato de remeter a linha

meramente formal.

Danilo - O que eu tive no meu caso em particular foi uma oportunidade que surgiu
quando fizemos a nossa primeira linha de mobiliario, que é a linha que tem as
vinculacdes diretas a cidade. Foi uma oportunidade que tivemos porque estavamos
comecgando a fazer mobiliario. Nenhum a principio tinha uma relagao direta com a
cidade, com a iconografia. Estavamos em contato com Sebrae, estavamos tentando
viabilizar algumas coisas junto a eles. Eles vieram até nds as vésperas da Copa do
Mundo e falaram de uma exposicao que iria acontecer no Park Shopping, de produtos
feitos na cidade. Muitos méveis, muitas coisas de artesanato. E foi assim que surgiu
a primeira linha de produtos com a identidade de Brasilia. Surgiu o banco Alvorada, a
mesa Super Quadra, a cadeira Athos. Mas isso foi uma demanda do publico também
e isso € um ciclo. Porque vocé gera um conteudo, a midia vé aquilo e joga, vende,
eles querem mais desse conteudo, e se torna um ciclo que vai girando até talvez entrar
outra coisa no lugar. Mas € uma oportunidade. A cadeira Athos € um dos produtos
que eu mais vendo até hoje e langamos ela em 2014. Hoje a minha linha de produtos
tem 12 produtos, mas a cadeira Athos € um dos produtos que eu mais vendo. O que
eu vou fazer? Vou continuar vendendo. Tenho que pagar contas, mas eu concordo,
eu nao tenho essa intencdo de ficar usando a identidade literal da cidade, os
elementos etc. Porém muita gente pega esse gancho porque precisa aparecer. Mas
por conta disso eu sai na revista, no jornal... tudo por conta disso. Tudo isso aconteceu
porque la atras eu fiz um banco com o formato do Alvorada. Sé que é claro que isso
nao se sustenta. O que a gente esta fazendo aqui também aconteceu em outras
cidades. No Rio de Janeiro muita gente trabalha com calgadao, com o Pao de Agucar
etc. Em outros lugares também, e trabalham até hoje. Mas claro, design é muito mais
do que isso. Mas também temos que olhar a forma com que o publico se identifica.
Algo com o qual ele se relacione. O Brasiliense nao tinha como identificar um produto
que fosse Brasiliense. A gente teve isso na arquitetura, na musica isso foi mais forte,

muito antes. Mas no produto de consumo diario ele ndo tinha esse vinculo. Quando
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ele compra uma caneca do Athos Bulcao ele esta levando um pedacinho daquilo que
ele se identifica, ele tem uma relagao afetiva. Eu acho que esse € um primeiro passo
para algo maior que deve ser construido, que € a relagao de identidade. Ela comegou
muito literal e com certeza tem que se desvincular disso, mas enquanto as pessoas
estiverem consumindo as coisas vao girar nesse sentido. O que eu prezo é em
paralelo gerar coisas novas, diferentes, com outros tipos de relagao de identidade de

construcdo. Acho que isso que é importante.

Bruno - Eu acho que o design tem muito haver com o consumo, que tem a ver com
oferta e procura. Se existe algo que ndo tem no mercado, logo que surgir ele vai ser
consumido, vai ser procurado. Mas quando tem muita oferta € necessario buscar um
outro caminho. Quero dizer que o design vai aonde é necessario e a gente faz nao
somente o que € esperado. Obviamente o design vai muito além disso. Hoje em dia,
talvez em Sao Paulo essa questdo de representar a cidade esta completamente
desgastada. Existe uma forma constante de apresentar algo novo. Acho que a arte, a
cultura e o design estdo sempre em busca de se reinventar. E uma roda viva, vamos
sempre fazer referéncia a Brasilia, mas sempre vao ter momentos que a gente vai

fugir disso.

Raquel - £ uma espécie de ciclo mesmo. N&o acho que existam responsaveis: nem
o jornalista que escreve a matéria, nem o designer que faz o produto, nem o gosto do
consumidor. Chega a ser uma questdo emocional, entdo o consumo vai estar atrelado
a algo que o consumidor conhecga, se sinta familiarizado. Aquilo que ele reconhece e

se sinta tocado.

Rafaela - Eu lembro que quando vinha alguém de fora de Brasilia e queria uma
lembranca nao havia nada bonitinho. Eu acho até em que esse movimento € muito
bom porque vocé tem coisas que representam Brasilia nitidamente, de forma estética
muito bonita e agradavel que as pessoas gostam. Acho que faz com que pessoas de
outros lugares passem a gostar também de Brasilia, ndo s6 a gente com a questao
da identidade. Mas é gostar, ou identificar uma cidade que vocé visita e quer levar um
pedaco da cidade para casa. Levar para casa uma coisa bonita e que tenha espaco

Nna sua casa.
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Danilo - Acho que em um primeiro momento nds suprimos essa identidade de
desenvolver um produto que tivesse a iconografia de Brasilia e com qualidade. Deve-
se ir além e acho que a midia poderia mostrar isso, pois acho que o que € feito na
cidade ja é muito além disso, tanto que estamos vendendo para fora para outros

estados.

Bruno - Provavelmente se ndo houvesse essa relacao literal com a forma de Brasilia,
talvez muitas pessoas néo iriam perceber que existe produgao de design em Brasilia.
E um processo necessario para que as pessoas saibam que existe um mercado de

produgao de design.

Raquel - Como Brasilia é referéncia mundial por conta da arquitetura, porque nao ser
também pelo design? Apesar de todos os empecilhos na produgéo, de problemas
técnicos que sabemos que existem, o perigo que se identificou é uma vulgarizagdo da
atividade e tornar-se um eterno design de souvenir, algo que sera sempre um presente
para quem vem de fora e acaba ndo saindo disso. Ndo sabemos ainda o resultado

disso.

Rafaela - Eu ndo tenho nenhuma pecga que tenha realmente uma referéncia literal.

Minha fonte de inspiracdo é completamente outra mas também tem a ver com Brasilia.

Danilo - Mas sobretudo dialoga com o seu espago, com a sua forma. Sao relagdes
indiretas, ndo sao tao literais e acho que isso € o bacana. Acho que estamos
construindo uma linha nao literal, ndo proposital, mas que vai sempre comunicar a
nossa bagagem. E volto naquilo que te falei, todos os dias quando ia para a
universidade passava em frente a Catedral todo dia que chego na faculdade; eu
estudo no ICC que foi projetado pelo Oscar Niemeyer, entdo isso esta ai impresso no

seu inconsciente. E isso vai se refletir no seu traco, na sua forma de pensar e etc.

Renata - Eu acho que isso tem se desenvolvido ndo s6é em Brasilia mas em outros
estados também. A gente passou por um momento do modernismo onde tudo era

mais claro e acho que no Brasil inteiro ficou um pouco estagnado tanto na questao do
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design como na questdo da arquitetura. A gente estd revivendo, a gente esta
renascendo para um outro momento da arquitetura e do design. Mas ndo sé em
Brasilia, isso se da no Brasil inteiro. Vejo como um renascimento do design e da

arquitetura

Rafaela - Eu acho que é uma énfase na vontade de criar histéria, porque ndo temos
historia. Acho que é muito enfatico sempre querer voltar no contexto da apropriagao.
Ainda nao temos como brasileiros uma histéria concreta, ainda estamos criando. Acho
que ainda vai levar muitos anos para criar realmente uma histéria, uma identidade.
Porque a histéria do Brasil € muito recente, a de Brasilia € muito mais recente ainda.
E normal encontrar pessoas em uma roda de conversa e algumas ndo serem de
Brasilia. Quando digo que minha mae nasceu aqui as pessoas ficam impressionadas
e perguntam quantos anos ela tem. Entdo acho que é essa vontade de criar historia,
a midia esta sempre criando histoérias, gerando apropriagdo do espaco para enfatizar

iSSO.

Raquel — Falem sobre as dificuldades na produgdo

Renata - Mao de obra qualificada e pre¢o. Porque quando encontramos uma pessoa
que produz bem ficamos na mao dessa pessoa, que geralmente cobra muito caro.
Para precificar esse produto € complicadissimo, por que com o custo que a gente teve
para produzir e depois o pre¢co que colocamos no produto ja € complicado vender em

Brasilia. Ter ainda um preco competitivo € mais complicado ainda.

Bruno - Acho que temos um problema onde os profissionais ndo trabalham de forma
a se auto ajudar. As vezes precisamos de um serralheiro e ele cobra o mesmo prego
como se fosse cobrar para um cliente final. Ele deveria pensar de forma estratégica.

Eu tenho sentido muita dificuldade em realizar parcerias nesse sentido.

Renata - Nosso preco ainda ndao € competitivo em relacdo a outras cidades, entao
saimos prejudicados nesse sentido. Nao adianta ter s6 um produto bom e de
qualidade. Esse produto também tem que ser competitivo em termos financeiros.

Como resolver essa questao?
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Danilo - Acho que muito do problema é essa falta de distingao entre quem produz e
quem é consumidor final. Acho que existe também uma certa influéncia por estarmos
no governo (na capital federal) pois muitos fornecedores prestam servigos para o
governo de alguma forma e possuem uma relagédo mais facil, ou recebem valores
maiores. E isso inflaciona os custos de determinado servico quando encontramos
qualidade. E muito caro e tem que olhar o trabalho com constancia. Muitas vezes vocé
realiza um trabalho e quando volta um més depois o valor mudou ou entdo o
fornecedor tem algo que ja esta fazendo ha quase um ano e por algum motivo ele
muda a forma de fazer por conta da falta de profissionalismo da industria dos

fornecedores que temos aqui.

Renata - Por trabalharmos com uma demanda menor, a quantidade que temos que
produzir € pequena e muitas vezes o fornecedor ndao faz um bom prego por que a

quantidade de pecas que pedimos néao é alta.

Rafaela - E muito dificil a questdo do preco. O custo dos produtos ainda sai muito alto.
Normalmente vocé perde cliente. Por exemplo, agora estava desenvolvendo uma
quantidade grande de cadeiras para auditoério, mas mesmo fazendo uma quantidade
grande saiu o prego saiu muito mais alto do qué esperavamos e ainda assim nao sei

se vamos fechar o negécio.

145



