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Resumo

O artigo apresenta um pardmetro interpretativo para a compreensdo do funcionamento e
formagdo historica das instituicdes dedicadas ao design: trata-se do arcabougo nocional
desenvolvido pelo socidlogo Pierre Bourdieu, do qual serdo apresentadas as nogdes de “campo”,
“luta concorrencial”, “habitus”, “capital”, “doxa” e “illusio”. Serdo apresentadas também as
propriedades dos agentes situados nas posi¢cdes “dominante”, “dominado”, “erudito” e
“comercial”. Serdo ainda comparados brevemente os modos de funcionamento dos campos de
bens simbolicos ¢ do campo econdmico. Por fim, serdo apresentados os fundamentos das
instancias que movem os campos em geral (producdo, reproducdo, difusdo e consagracdo). Ao
final, o artigo apresenta considera¢des sobre o desenvolvimento futuro de pesquisas a respeito
do campo do design.

Palavras-chave: Campo do design, defini¢do de design, pesquisa em design.

Abstract

In this paper we present an interpretative parameter for understanding the functioning and
historic formation of institutions dedicated to design. We cover the framework developed by the
sociologist Pierre Bourdieu, from which we extract the concepts of “field”,
“competitivestruggles”, ‘“habitus”, “capital”, “doxa” and “illusio”. We also present the
properties of individual agents, placed on the positions “dominant”, “dominated”, “erudit”
and “commercial”. We compare the operative modes of cultural fields and the economic field.
We show the instances that move fields in general (production, reproduction, diffusion and
legitimation). Finally, we present some guidelines to support future researchers on developing
investigations about the design field.

Keywords: Design field, definition of design, design research.
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1. Introducao

Durante uma caminhada por qualquer metrépole, um observador do comércio percebera a
presenga do vocabulo "design" na fachada de vérias lojas, dentre as quais os saldes de beleza —
ou de "hair design". Na maioria destes casos, o termo ¢ associado ao valor dos produtos ou
servigos, ou ao talento de seus realizadores, sendo o caso de floriculturas, lojas de decoragdo,
lojas de som automotivo, dentre outros exemplos.

O que tais empreendedores ndo imaginam ¢ que essa palavra sustenta, ha mais de 170 anos,
um sistema de instituicdes em torno da definicao de design, da qualificacdo dos produtos, das
atribuicdes dos praticantes, dos padroes de exercicio profissional, bem como dos impactos
econdmicos, sociais, culturais e ambientais da atividade.

Trata-se de escolas, museus, associagdes, revistas, editoras e sites especializados, escritorios,
profissionais autobnomos e lojas, que atuam global ou regionalmente, vendendo produtos ou
servigos, formando novas geracdes de profissionais ou disseminando ideias sobre design a

diferentes audiéncias (empresarios, consumidores, diletantes, grande publico).

Como tais institui¢des tratam de temas semelhantes, ¢ razoavel supor que elas estejam
interligadas em alguma medida, ainda que isso ndo seja perceptivel pelos agentes envolvidos,
especialmente dada a variedade de “coisas” que merecem a denominagdo “design”, e a

diversidade de pontos de vista sob os quais ¢ possivel apresenta-las.

Um observador desavisado também ndo sabera que, dentro desse universo, parte de seus
integrantes considera ofensivos alguns usos comerciais da palavra “design”, tais como "hair
designer" ou "cake designer", combatidas por alguns profissionais, para quem o uso do termo
“design” seria oportunista.

Como compreender a interligacdo entre as instituicdes e problematicas que se referem a tal
palavra? Existe uma for¢a motriz em comum que move o funcionamento das mesmas? Se sim,
qual seria essa forga, quais suas origens e como ela opera?

Para possibilitar uma resposta abrangente, este artigo apresenta a visdo do mundo social
forjada pelo socidlogo Pierre Bourdieu, tomando como ponto inicial a no¢do de “campo” e suas
correlatas, apresentando-as em linhas gerais, ¢ propondo consideracdes para a realizagdo de

. . 1
pesquisas mais amplas’.

O proposito do artigo ¢ oferecer uma perspectiva capaz de explicar a variedade de defini¢Ges
de design, e permitir que os leitores (especialmente os estudantes) possam situar suas proprias

aspiracdes, praticas e vinculos neste universo profissional.

2. No¢oes fundamentais: campo, luta concorrencial, doxa, habitus, capital e illusio

" O presente artigo foi originado em pesquisa realizada no Programa de Pds-graduacdo em Sociologia da
PUC-SP (2013), a qualvem sendo aprimorada desde entdo, em atividades e pesquisas ligadas ao curso de
graduacdo em Design da Universidade Federal do Espirito Santo.
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Nogueira e Nogueira (2006, p. 36) esclarecem que o conceito de campo se refere a espagos
sociais delimitados, dentro dos quais certas praticas, saberes ¢ bens (concretos ou simbolicos)
sdo produzidos, classificados e consumidos. Tais espacos teriam origem na divisdo social do
trabalho, o que exige a emergéncia continua de dominios especializados (chamados, por vezes,
de "profissdes"), dentro dos quais os individuos atuam propriamente criando bens, e também os

classificando, valorizando e hierarquizando, ¢ ainda a si proprios, enquanto produtores.

O arcabougo teodrico ligado a nog¢do de campo foi desenvolvido por Bourdieu ao longo de
toda a sua carreira’, em pesquisas ligadas as praticas empresariais, religiosas, politicas,
econdmicas, cientificas, artisticas, literarias etc., nas quais ele identificou e descreveu uma série
de regularidades e diferencas. Para apresentar tal legado, tomaremos como ponto de partida a
oposicdo entre os campos de bens simbélicos® (ou campos culturais) e o campo econdmico,
justamente porque observamos que o campo do design apresenta peculiaridades de ambos.

Bourdieu explica que a diferenca fundamental entre tais campos diz respeito a relagdo
estabelecida com o lucro financeiro: enquanto nas economias de mercado a busca pelo lucro nado
¢ motivo de vergonha, nas economias simbolicas/culturais o interesse econdmico seria recalcado
pelos agentes e apresentado de modo transfigurado, em termos de interesse cultural, artistico ou
cientifico (BOURDIEU, 1996, p. 174).

Isso significa que, nos campos culturais, a for¢a motriz que direciona a agdo de seus agentes
esta ligada a defesa dos ideais especificos do campo, os quais sdo supostamente mais elevados e
invulgares do que a busca por dinheiro, ja que a moral dos negocios ¢é tida, em geral, como
contraria a moral humana (BOURDIEU, 1996, p. 174). No entanto, a despeito desta suposta
nobreza, os campos culturais ndo s3o livres de conflitos ¢ competicdes. Ao contrario, as
realidades pesquisadas por Bourdieu indicam que as disputas entre os agentes de qualquer
campo sdo estruturantes da sua for¢a motriz fundamental, que ¢ a luta concorrencial. Quais
seriam as bases dos conflitos do campo do design?

Antes de propor respostas, deve-se entender como funcionam os campos e como se instalam
as lutas concorrenciais. Na obra Meditacoes Pascalianas (2007), Bourdieu apresenta uma
reflexdo sobre o encadeamento entre o mundo social, os campos ¢ as lutas concorrenciais. Ele
explica que o “senso comum” ¢ “um conjunto de lugares comuns (em sentido amplo)”, o inico
lugar social onde vigora “um consenso primordial sobre o sentido do mundo”, no qual podem se
encontrar, se comunicar ¢ até mesmo entrar em disputa agentes com qualidades sociais dispares,
resumidas em duas condigOes opostas: de um lado, aqueles que ndo tiveram acesso ao mundo
escolar e nao sdo portadores da disposigdo culta; de outro, aqueles que puderam usufruir de seus

frutos (BOURDIEU, 2007, p. 118-119).

> Um panorama do ambiente intelectual do qual Bourdieu fez parte e contra o qual se bateu pode ser
conhecido pelas obras Esbogo de autoandlise (de autoria do proprio socidlogo), bem como das obras
Pierre Bourdieu: conceitos fundamentais (GRENFELL, 2018) e Vocabulario Bourdieu (CATANI et al,
2017), ambas referenciadas ao final deste artigo.

3 Os chamados “bens simbolicos” sdo aqueles considerados, dentro das economias onde circulam, como
portadores de atributos que extrapolam os valores econdmicos, sendo investidos de valores simbolicos
reconhecidos e compartilhados pelos agentes que atuam em suas trocas, de modo a eufemizar o aspecto
econdmico da troca (CATANI et al, 2017, p. 55-56).
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Em oposi¢do ao senso comum, cada campo especifico cria um ponto de vista particular, e
engendra um tipo de conhecimento sobre o mundo, desencadeando uma forma peculiar de vida
e de linguagem, assim como principios proprios de visdo e divisao da realidade (BOURDIEU,
2007, p. 120-121). Uma vez incorporados pelos individuos, tais principios passam a funcionar
como um “conhecimento pratico”, fundamentando a orienta¢do social que permite a tal agente
atuar no campo de uma maneira aparentemente “espontdnea” (CATANI et al: 2017, 361). Ou
seja, os individuos vinculados a um campo tendem a perceber a realidade e atuar sobre ela de
acordo com os filtros interpretativos do mesmo. Tais pontos de vista, jogos de linguagem e
principios de visdo e divisdo de um campo correspondem ao que Bourdieu denomina doxa: o
conjunto dos pressupostos mais elementares, aos quais devem aderir os agentes, suspendendo os
objetivos da existéncia em geral em favor da sua integragdo ao campo, concordando em portar-
se segundo tal adesao (BOURDIEU, 2007, p. 123).

Tais for¢as podem parecer conducentes a padronizac¢do da a¢do ¢ pensamento dos integrantes
de um campo. No entanto, conforme ensinam Nogueira ¢ Nogueira (2009), cada individuo ¢
marcado, antes de qualquer adesdo ao campo, pela sua socializagdo basica, nos &mbitos da
familia e da escola, estabelecendo o que Bourdieu chama de habitus primario: um conjunto de
disposigdes inconscientes e enraizadas, que define as formas individuais de perceber, sentir,
julgar e agir de uma certa maneira, ¢ nao de outra. O habitus funciona, assim, dando origem as
escolhas e condutas mais cotidianas e impensadas dos individuos, tais como gostos musicais,
girias e gestos, escolhas alimentares, culturais e esportivas, de vestimenta, lazer, consumo
corriqueiro, e também escolhas de maior envergadura, como as matrimoniais, eleitorais e
profissionais. Grosso modo, o habitus primario de cada individuo (adquirido na infancia) varia
de acordo com a posi¢do social da familia (mais abastada, humilde ou de classe média), de
acordo com a formacdo e tipo de profissdo dos pais, e de acordo com a experiéncia escolar,

muito antes de qualquer adesdo a um campo.

Juntamente com as nocgdes de campo e habitus, a nocdo de capitalé central nas
interpretagdes bourdieusianas sobre o mundo social. Tal nogdo nomeia uma propriedade
distintiva dos individuos e suas familias, ligada as suas posi¢des e a¢des na sociedade, as quais
sdo parcialmente definidas pela posse combinada de trés tipos de capital*: (1) o capital
econdmico (renda ou remunerag@o, ou bens tais como terra ou imoveis); (2) o capital cultural
(educag@o escolar, titulos académicos, convivéncia com obras de arte, livros, discos, frequéncia
a cinemas, concertos, museus, viagens, dominio de instrumentos musicais, dancgas, esportes,
idiomas etc.) e; (3) o capital social (rede de relagdes sociais, influéncia politica ou social).

Assim, em razdo das variagdes entre os habitus primarios dos integrantes de um campo, ¢é
impossivel que eles atuem de maneira idéntica, pois a adesdo de um individuo a doxa do campo
se da associada ao seu habitus, originando diferentes modos de vinculagdo ao campo, ainda que
a doxa conduza a certa padroniza¢do das visdes de mundo dos agentes. Tal padronizagdo
equivale, por sua vez, ao habitus de campo (secundario) — um modo de pensamento e agdo

* Conforme consta no Vocabuldrio Bourdieu (2017), ha ainda o capital simbélico, uma categoria mais
ampla e abstrata, dificilmente objetivavel, que Bourdieu descreveu da seguinte maneira em 1994: “O
capital simbodlico ¢ um capital com base cognitiva que se apoia no conhecimento (nio intelectual, mas um
dominio pratico, um senso pratico) (...) E algo da honra, da posi¢do, da diferenca que existe para alguém
que ¢ capaz de fazer diferengas...” (CATANI et al, 2017, p. 110)
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especifico, que exige que certas coisas do mundo sejam apreendidas nos termos do campo: no
caso do campo artistico, em termos estéticos, “como obras de arte (e ndo como simples coisas
do mundo)" (BOURDIEU, 2007, p. 121).

Entretanto, ainda que os agentes de um campo partilhem deste segundo habitus, suas
trajetorias de vida, posi¢Oes sociais e aspiragdes de futuro originam diferentes maneiras de se
vincular ao campo, definindo as grandes linhas da luta concorrencial. As interagdes entre o
habitus de um individuo com as regras de um campo’ constituem um dos aspectos centrais do
funcionamento do mesmo.

Tendo em conta as diferencas geracionais e entre os habitus individuais, as posi¢cdes dos
diferentes agentes se organizam no campo, em geral, entre dois polos antagdnicos: de um lado,
o polo dos agentes dominantes ou ortodoxos, ¢ de outro, o polo dos dominados, pretendentes,
heterodoxos ou heréticos, que se interdefinem por serem mutuamente opostos (BOURDIEU,
2008a, p. 116-120), e entre quais ha diversas posi¢des intermediarias.

Em seu estudo sobre a moda, Bourdieu (2008a) exemplifica essa tensdo da seguinte maneira:
em um polo, a defesa do luxo austero, da sobriedade, da elegancia, do equilibrio ¢ da harmonia;
no outro, a op¢do pelo ascetismo ostensivo, ou pelo rigor, audacia, liberdade, jovialidade,
fantasia. Fazendo referéncia ao habitus de campo, Bourdieu observa que essas posicdes se
manifestam nas proprias colegoes, nos depoimentos dos estilistas sobre si e seu trabalho, na
localizagdo das maisons em bairros especificos, na decoragdo das mesmas ¢ das casas dos
estilistas, no estilo e idade dos vendedores, e até nas ideias politicas, notadamente por parte dos
pretendentes, defensores da democratizagdo da moda e da arte.

Quais seriam os fundamentos dessas escolhas? Seria apenas uma questdo de afirmagdo
identitaria com base em estilo e comportamentos? Ou haveria outros elementos em jogo?

Em varias de suas obras, Bourdieu demonstra que um dos fundamentos da Iuta concorrencial
diz respeito ao vinculo de certos agentes com a tradigdo vigente, ligada aos “mitos fundadores”
e a doxa por eles estabelecida, em torno da qual se desenvolvem estratégias conservadoras —
para manter intacta a tradigdo e o prestigio associado a ela —, e estratégias subversivas — para
desacreditar a credibilidade e legitimidade dos seguidores da tradi¢do e elevar o prestigio dos
contestadores. Em tais disputas, os agentes de ambos os polos visam manter ou alterar os limites
do campo de acordo com suas proprias conveniéncias, o que faz Bourdieu afirmar que, "no
campo da moda, como em todos os outros campos, sdo os recém-chegados que (...) fazem o
jogo" (BOURDIEU, 2008a, p. 117), construindo sua propria posi¢do mediante contestagoes
dirigidas aos agentes ja consagrados, num conflito que conta ainda com a adesdo dos

“herdeiros”, que sdo os pretendentes que optaram por seguir a tradicao.

Dentre os pontos que movem tais batalhas, estdo a definicdo continuada dos principios

particulares de visdo e divisdo da realidade do campo, e também dos critérios de exclusdo dos

> E importante considerar que um individuo ndo participa de um tnico campo (no caso deste artigo, a
profissdo), mas de varios campos, tais como os campos religioso, esportivo ou politico, na medida em que
sua participacdo na sociedade se realiza mediante praticas culturais que ndo apenas a profissional. Nestes
casos, € importante pesquisar como a participacdo simultanea de alguém em diferentes campos determina
0 habitus de tal individuo, e quais sdo os desdobramentos desta condi¢do sobre o campo pesquisado.
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ndo merecedores de pertencimento ao mesmo (no caso do campo do design, a alcunha de
“micreiros” dirigida a certos profissionais exprime tais critérios de exclusdo). De uma maneira
geral, tais batalhas dizem respeito a definicdo da lei fundamental do campo (que Bourdieu

denomina nomos), a qual é submetida continuamente a alteracdes por meio das lutas

concorrenciais.

A histoéria do design abriga muitos conflitos importantes que podem ser compreendidos em
tais termos. Eis alguns exemplos: a oposi¢do entre Henry Cole ¢ William Morris (século XIX)
sobre os temas da industria versus artesanato; o problema da ornamentagdo, contra a qual Adolf
Loos escreveu o artigo Ornamento e Crime (1908); as divergéncias entre Henry van De Velde e
Hermann Muthesius (Deutsche Werkbund, 1914) sobre a padronizagdo estética dos artefatos
industriais alemaes; as divergéncias sobre a sensibilidade artistica individual na educagdo
bauhausiana, opondo Walter Gropius e Hannes Meyer; a elaboragdo da Nova Tipografia por Jan
Tschichold, no combate a estética livresca, considerada por ele incompativel com a
modernidade; os questionamentos dirigidos aos canones da Escola Suiga (Estilo Tipografico
Internacional) pelos estudantes da Cranbrook Academy, conduzidos por Katherine McCoy
(MEGGS; PURVIS, 2009).

Ocorre que a luta concorrencial ndo pode ser compreendida somente pelos conflitos
geracionais em si, ou pela manutengao/contestacao da tradi¢ao. Um dos fatores centrais a mover
a luta concorrencial diz respeito a defesa da autonomia do campo em relagdo a pressdes
externas (mercado, politica, pressdes de outros campos etc.), no sentido da refutagdo ou

aceitacdo das mesmas.

No caso dos campos artistico ¢ literario, tal defesa ¢ empreendida, em geral, pelos agentes
dominantes, que buscam assim proteger a “pureza” de suas proprias atividades, garantindo que
as “boas praticas” do campo sejam definidas em seu interior, € ndo impostas por pressoes
externas. Ou seja, a luta dos agentes dominantes se da no sentido de garantir o monopolio geral
da autoridade do campo, propriedade que permite que tais agentes imponham ao mundo (e aos
proprios pares) os pareceres tidos como mais corretos sobre as suas atividades (BOURDIEU,
2006, p. 252-253). No caso do campo do design, trata-se de questdes tais como: o verdadeiro
design, a formagao dos verdadeiros designers. as missoes civilizatorias do design, quem pode —
ou nao — dizer-se designer, dentre outras.

Neste ponto da explanagdo ¢ importante lembrar a diferenca entre os campos culturais € o
campo econdmico que, conforme ja explicado, diz respeito a relagdo de cada campo com os
lucros financeiros advindos de suas praticas: enquanto no campo econdmico, a busca pelo lucro
¢ a sua razdo de ser, nos campos culturais tal interesse ¢, em geral, motivo de vergonha, sendo
transfigurado pelos agentes em termos de interesse cultural, artistico ou cientifico (BOURDIEU,
1996, p. 174). No caso dos campos artistico ou literario, ¢ justamente o recalcamento do
interesse financeiro que move os agentes dominantes na imposi¢do de outros tipos de valor
(tidos como mais elevados que o dinheiro), como fundamentos das praticas da arte e literatura.
Por isso, Bourdieu afirma que, nos campos simbolicos, “ndo existe nada que divida mais
claramente os produtores culturais que a relagdo que mantém com o sucesso comercial ou
mundano” (BOURDIEU, 2006, p. 247).
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Tal divisdo ndo se d4, no entanto, em termos biunivocos: uma das regularidades identificadas
por Bourdieu indica que sdo justamente os agentes mais capitalizados a se empenharem na
defesa de valores que ndo o enriquecimento financeiro por meio das atividades do campo.
Ocorre que tais agentes ja sdo, em geral, portadores de riqueza e prestigio consolidados,
opondo-se aos pretendentes ou dominados, normalmente mais jovens ¢ desprovidos de riqueza,
trajetoria ou prestigio. Tais agentes, por sua vez, também se empenham em negar a importancia
do dinheiro, de modo a construir uma identidade propria no campo, pelo estabelecimento de
"comportamentos alternativos" as condutas dos dominantes, ocultando sua condigdo
financeiramente desguarnecida sob o disfarce de "estilo de vida de artista".

Tais “comportamentos alternativos” correspondem, ainda, a uma estratégia de autoprotegdo
simbolica contra opg¢des financeiramente promissoras, mas simbolicamente vulgares,
equivalentes ao atendimento de uma clientela economicamente abastada, mas culturalmente
mediocre, sinal de subserviéncia® daqueles que cedem & gandncia. Segundo Bourdieu, a recusa
de vender servicos ao “mercado vulgar” ¢ uma estratégia de longo prazo baseada na fidelidade
aos canones do campo ¢ na producdo de trabalhos canonicos, ndo lucrativos em termos
imediatos, mas conducentes ao reconhecimento futuro em termos de um “conjunto da obra”,
marcado justamente pela obediéncia aos principios e estilos consagrados do campo.

Devemos sublinhar que a luta concorrencial ndo ocorre de maneira aberta, e que seus
participantes ndo sdo plenamente conscientes da mesma, pois ela acontece de maneira
encoberta, nas ¢ pelas atividades do campo — prestacdo de servigos de projeto, agdes de
promogdo das empresas e comercializagdo dos produtos, educacdao dos jovens profissionais —

ainda que existam antagonismos declarados em alguns casos.

Tomando como base as leis fundamentais dos campos artisticos e econdmico —
respectivamente “arte pela arte” e “negocios sdo negodcios”’(BOURDIEU, 2001) —, vamos
supor que a lei fundamental do campo do design seja “a forma segue a fungdo™: a luta
concorrencial entre os agentes se dara por meio de projetos ¢ manifestagcdes discursivas
(entrevistas, textos, aulas, orienta¢des, artigos, memoriais descritivos), no sentido de
interpretartal postulado a cada situagdo especifica, de acordo com as forg¢as simbolicas do
campo combinadas naquele momento: a plasticidade e amplitude da lei fundamental,o habitus
do designer ou professor (e de seus interlocutores), a sua adesao a ortodoxia ou heterodoxia do
campo, o capital de todos os envolvidos na agdo (projeto, aula, reunido), os potenciais de
consagragdo cultural ou comercial da mesma, os projetos, aulas ou artigos realizados
anteriormente pelo proprio agente, os projetos “concorrentes” do presente e do passado. Todos
esses fatores constituem a luta concorrencial do campo do design, sem que seus agentes
percebam que se trata propriamente de uma “luta”: conforme explica Grenfell, a atuagdo dos
agentes no campo “é empirica e ingénua na fonte, mas cada vez mais condicionada ao pré-dado,

aquilo que foi experimentado anteriormente” (GRENFELL, 2018, p. 280).

% Um exemplo conhecido desta suposta subserviéncia é o artista brasileiro Romero Britto.
’ Trata-se apenas de uma proposicdo ilustrativa, que tem por finalidade apoiar a explanagdo tedrica. A
consolidacdo desta proposicdo ilustrativa depende de uma solida investigacdo, cujos principios

norteadores serdo discutidos na se¢do final deste artigo.
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Outro ponto importante sobre a luta concorrencial é que a mesma ndo ocorre com base em
visOes diametralmente opostas do campo: ainda que os pretendentes possam romper com
convencdes tradicionais, eles se mantém fi¢is aos principios do campo, questionando ndo o
campo em si, mas apenas o modo de atuagdo dos agentes dominantes (tidos como antiquados ou
superados), opondo-lhes seus proprios ideais de liberdade e novidade.

Essa convergéncia entre dominantes ¢ dominados ocorre em razdo de uma propriedade
partilhada entre eles, chamada illusio, que é a “pronta adesdo” as crencas fundamentais do
campo, as quais sdo mais intensas na consciéncia de um individuo quanto mais intensa for a
aparéncia de sua universalidade, e quanto menos exposto estiver tal individuo a constatagdo de
sua arbitrariedade (BOURDIEU, 2007, p. 123-124). A illusio é a forga social que sustenta a
crenga partilhada na genialidade irredutivel do criador, considerado, no caso da visdo ortodoxa
dos campos artistico e literario, como principio exclusivo do valor das obras. A illusio também
garante que criadores consagrados transformem objetos banais em objetos sagrados, pela mera
imposicao de suas assinaturas (BOURDIEU, 2006, p. 259).

Ainda que o carater de "servi¢o" das praticas do design ndo permita a sustentacdo plena desta
crenga (illusio), ela é vigente e eficaz em algumas situacgdes, tais como a comercializa¢do de
“objetos de estilo”. E o que se observa na cadeia varejista Tok&Stok, cujo site® elenca uma série
de “designers inspiradores”, apresentando-os em fotografias que exprimem caracteristicas
pessoais positivas (simpatia, criatividade, sagacidade, curiosidade, seriedade, mistério,
inteligéncia, superioridade etc.), acompanhadas de textos biograficos que enfatizam qualidades
supostamente inatas, e supostamente conducentes a boa qualidade dos projetos de design.
Alguns desses textos promocionais qualificam os designers com expressdes tais como “paixdo”,
“intuigdo”, “inspira¢do”, “vocacdo”, “originalidade”, “espontaneidade”, “espiritualidade”,
“talento”, “artista polivalente”, “artista nato”, “consultor criativo”, “multiartista de olhar
sensivel”, “desejo de proporcionar uma vida mais colorida as pessoas”, “poder do processo
criativo”, “paixdo por gente e por fazer diferente”. Tais expressdes tendem a opacificar o fato de
que designers trabalham no contexto da industria e da competitividade comercial, romantizando

a pratica profissional e situando-a num ambiente puro, magico ¢ inspirador.

No entanto, outros textos do mesmo site apresentam uma descricdo menos emocional, mais
técnica, racional e comercial, tanto das trajetorias dos designers quanto dos processos ou
produtos resultantes. Sdo exemplos disso os seguintes trechos: “eixo ciéncia arte economia”,
“relagdo ideal entre o produto e o usudrio”, “melhoria na produgdo e beneficios para o
fabricante, “¢€ necessario estar intrinseco (...) o conhecimento estético, técnico e comercial do
produto”, “aliar utilidade e estética, sem deixar de acrescentar tragos conceituais, inovagao e
personalidade”, “equilibrar fungdo e estética em seus projetos que tém os usuarios como €ixo”,
“projetos de alta qualidade e rigor técnico”, “em parceria com a industria”, “da escultura (...)
uma técnica projetual (...), da industria (...) a racionalidade e a garantia de suprimentos de

qualidade disponiveis para acompanhar as demandas de mercado”.

Um exemplo contundente da luta concorrencial do campo do design em relacdo a illusio sdo

as palavras do designer argentino RaulBelluccia no livro El disefio grdfico y suensefianza:

8www.tokstok.com.br, acesso em 04 mar. 2022.
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ilusiones y desengarios (2007), no qual o autor contesta mitologias ou falsas crencas
disseminadas nas faculdades de design, as quais, em sua visdo, entorpecem o ensino das boas
praticas profissionais. Dentre as oito supersti¢des criticadas e suas respectivas contestagdes,

estdo as seguintes:

Supersticdo. “o designer ¢ um profissional livre e independente, que exerce um oficio
criativo, pouco condicionado, ndo rotineiro e até mesmo divertido. O designer ¢ um privilegiado
que faz aquilo que gosta”. Contestacio de Belluccia: “o designer realiza um trabalho super
condicionado pelo contexto e pela demanda, muitas vezes como trabalhador assalariado. Como
qualquer trabalhador, o designer so logra bons resultados com muito esfor¢o” (BELLUCCIA,
2007, p. 43, tradugdo nossa).

Supersticao: “o designer grafico é, fundamentalmente, um gerador de novas ideias e criador
de novos codigos, que se fazem concretos em pegas de comunicacdo visual”.Contestaciao de
Belluccia: “o designer grafico trabalha para dar formas eficazes a mensagens de terceiros, ¢
para tanto respeita zelosamente os codigos da comunicagdo, e aplica a criatividade da qual
necessita a mensagem, € ndo o seu gosto ou estilo pessoal” (BELLUCCIA, 2007, p. 55, tradugéo
nossa).

Uma investigag¢do que busque compreender as origens ¢ fundamentos das ideias de Belluccia
precisa descrever a formacdo historica das crengas criticadas pelo autor, bem como situar (no
tempo € no espago) os seus contestadores, e ainda qualificar suas origens e trajetorias sociais,
possibilitando a reconstru¢do deste aspecto da historia do design de acordo com os termos da

luta concorrencial.

Nesta secdo, apresentamos uma sintese dos conceitos e propriedades principais dos campos,
enfatizando seus agentes individuais. Na proxima se¢do, veremos que o funcionamento dos
campos ndo ¢ perpetrado por individuos que atuam por si, mas de acordo com a mediagdo de
institui¢des, que cumprem papéis especificos, realizando um processo ininterrupto, lento e sutil
de construg¢do dos campos, atravessando varias geracdes (BOURDIEU, 2018). Isso significa que
as manifestacdes dos agentes (sob a forma de obras, projetos, discursos ou teorias) niao sdo
exatamente espontdneas ¢ individuais, sendo engendradas pela influéncia e agdo das
institui¢des, pelo entrelagamento entre capital e habitus dos individuos, e ainda pela heranca
simbolica acumulada pelos agentes do passado, que estabeleceram, pouco a pouco, as feigoes da
luta concorrencial vivenciada pelos agentes do presente (BOURDIEU, 2006, p. 265).

3. As instancias dos campos culturais e suas funcoes

No artigo Mercado de bens simbolicos, Bourdieu (2001) apresenta o funcionamento geral
dos campos culturais no que diz respeito as suas instituigdes, as quais cumprem fungdes
especificas em trés dominios: (1) o dominio da produgdo, ocupado pelos criadores (designers,
artistas, cientistas, escritores); (2) o dominio da difus@o e consagracdo, ocupado pelas editoras,
revistas especializadas, galerias, museus e afins; e (3) o dominio da reprodugdo, ocupado pelas
escolas. As institui¢cdes e instdncias em questdo também funcionam em termos concorrenciais,
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buscando conquistar o monopoélio da autoridade cultural para legitimar suas atuagdes e impor
suas visdes sobre o campo.

Nos casos dos campos artistico ou literario, a instincia da produg@o se tensiona entre dois
subcampos antagdnicos: de um lado, as institui¢des e grupos que realizam ou defendem as
produgdes consideradas eruditas (ortodoxas); de outro, aquelas que defendem o alcance do
maior publico possivel e a obteng@o dos chamados “sucessos de vendas”. Uma das diferencgas
fundamentais entre elas diz respeito a autodeterminagdo: no caso do subcampo erudito, a base
de suas criacdes sdo as normas cultas definidas no interior do campo, buscando a aprovagdo dos
proprios criadores e do publico cultivado. Ja no caso do subcampo comercial, busca-se produzir
obras de facil recepg¢do por um publico indiferenciado, que tende a ndo conhecer os principios
das obras que consome. Por isso, as obras comerciais seriam baseadas em ‘“procedimentos
técnicos e efeitos estéticos imediatamente acessiveis”, além de excluir “todos os temas capazes

de provocar controvérsia ou chocar alguma fragao do publico” (BOURDIEU, 2001, p. 137).

De modo geral, os campos culturais sdo marcados por dois principios de hierarquizagdo das
obras: o critério interno (grau de consagracdo atribuido pelos pares) e o critério externo,
(medido por indices de sucesso comercial ou notoriedade social dos criadores). Nos casos de
consagragdo comercial, existe ainda uma gradagdo entre os artistas e obras que sdo reconhecidos
por um publico cultivado (conhecedor dos codigos do campo), € aqueles que obtiveram sucessos
junto ao publico massivo ¢ indiferenciado, cujas obras tendem a ser as menos valorizadas dentre
todas (BOURDIEU, 2006, p. 246-249).

No que diz respeito as obras em si, a ortodoxia dos campos culturais manifesta-se através da
linguagem formal — pictdrica, musical, literaria —, que tende a escancarar a raridade das
mesmas, bem como a impossibilidade de serem compreendidas por nao-iniciados e a
impossibilidade de serem criadas por outro individuo que ndo o seu proprio autor. Por isso,
Bourdieu observa que os agentes ortodoxos afirmam a sua posigdo exagerando no uso do jargdo
tipico do campo, buscando afirmar “o primado da maneira de dizer sobre a coisa dita” e “(...)
forgar a linguagem para forcar a atengdo a linguagem” (BOURDIEU, 2001, p. 110).

Os aspectos aqui apresentados sobre os campos artistico e literario tém por finalidade propor
questOes analogas sobre tais relagdes no campo do design: em que medida existe o antagonismo
entre “produgdo erudita” e “producdo comercial” neste campo? Trata-se de uma questdo que
requer um levantamento ¢ analise das manifestagdes dos proprios designers a respeito de seus
projetos, que podem ser encontradas sob a forma de entrevistas, memoriais descritivos de
projetos, autobiografias etc.

Para ilustrar a questdo, selecionamos um exemplo histérico do investimento pessoal na
constru¢do de uma posigdo rara ¢ tnica no campo do design. Trata-se do designer americano
Norman Bel Geddes (1893—-1958), cuja trajetoria ¢ contada na obraNorman Bel Geddes:
American design visionary (MAFFEIL, 2018), na qual sdo explicadas as estratégias de
autopromocdo levadas a cabo pelo projetista. Autoconsagrado como o “pai do streamlining”,
Bel Geddes foi prodigo em promover a si mesmo como “profeta tecnologico”, por meio da
publicacdo de artigos em periodicos de circulagdo nacional, e especialmente do livro
Horizons(1932), no qual apresenta ideias a respeito do futuro da América, em 293 péaginas e 222
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imagens de produtos ¢ edificios, a maioria desenvolvida apenas em nivel conceitual. Em tom
otimista, com base no design modernista associado aos negocios ¢ ao comércio, Bel Geddes
apresenta a si mesmo como um heréi da vida real da era da maquina, autor de projetos
extraordinarios, mas exequiveis, para salvar as empresas da Depressdo, mediante uma visdo
“gospel” do design industrial, descrevendo sua posi¢do num ponto intermediario entre maquinas
e pessoas, producdo e consumo, desejos das pessoas e possibilidades da producao, sendo ele o
tradutor entre estes mundos. O livro foi disseminado entre homens de negdcios americanos,
promovendo o profissional de design industrial como o “artista da induastria” ¢ Bel Geddes como
um romantico tecnologico. Apesar de bem-aceitas em alguns circuitos, as estratégias de Bel
Geddes receberam criticas de diversos profissionais a época, segundo as quais ele seria um
formador de opinido irresponsavel, que ndo contribuia em nada para alterar a visdo da profissdo
de designer industrial, tida entdo como reduto de profissionais mal preparados para a industria.

Voltando a construgdo dos campos, Bourdieu ensina que a mesma ndo se da somente pela
acgdo direta entre os criadores, contando com a atuacdo de outros agentes — os comentadores
especializados (criticos, historiadores, curadores, jornalistas) — e suas instituigoes, situadas na
instancia de difusdo e consagragdo, dedicados a elaborar interpretacdes das obras de arte e afins
para produzir o sentido publico das mesmas. No caso do campo do design, sdo exemplos a
realizagdo de eventos como as bienais da ADG, os prémios Design do Museu da Casa Brasileira
(MCB), as Bienais Brasileiras de Design (Ministério do Desenvolvimento, Industria ¢ Comércio
Exterior), as revistas especializadas (Habitat, Design & Interiores, Design Grdfico, ArcDesign,
abcDesign, Zupi, Tupigrafiaetc), ou editoras (2AB, Rosari, Cosac Naify, Ubu). Ha ainda os
eventos académicos e publicac¢des ligadas ao subcampo do design que se situa na interface com
o campo cientifico.

Analises comparativas entre os resultados das premiagdes e artigos publicados sdo capazes
de revelar os polos opostos da luta em torno da lei fundamental do campo do design, tanto nas
suas fra¢Ges eruditas quanto nas fragdes comerciais, bem como revelar as origens de tais
tendéncias nas circunstancias exteriores ao campo (por exemplo, na economia, nos assuntos

ambientais, nos movimentos sociais, nas inovacgdes tecnologicas, ou nos outros campos).

Uma analise comparativa que venha a incidir sobre os projetos e produtos em si (caso das
Bienais ou do Prémio do MCB), deve considerar a hipotese de Bourdieu segundo a qual o valor
dos objetos, tal como reconhecido pelos juris dos concursos, ndo decorre exatamente dos bens
em si, mas da crenga coletiva na genialidade irredutivel dos criadores como principio exclusivo
do valor dos projetos (BOURDIEU, 2006, p. 259). Esta crenca ¢ chamada por Bourdieu de
“ideologia carismatica” (ou ideologia do dom), ¢ consiste na mistificagdo dos criadores,
segundo a qual o talento dos mesmos seria plenamente inato, e ndo decorrente de condi¢Ges
sociais (boa educagdo, acesso a cultura etc.). No caso das premiagdes de design, é preciso
verificar em que medida elas sdo atribuidas aos escolhidos com base na ideologia carismatica,
ou com base na boa performance dentro das condi¢des concretas de realiza¢do dos projetos.

Outro aspecto a ser verificado € a convergéncia doxica entre jurados e premiados, ja que, de
maneira geral, Bourdieu considera que o trabalho de consagracdo em um campo exige um
consideravel grau de cumplicidade entre os comentadores profissionais ¢ os criadores, os quais

tendem a determinar sutilmente os efeitos do trabalho da critica, j4 que a mesma tende a

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 30 | n. 1 [2022], p. 57 — 74 | ISSN 1983-196X

67



ESTUDOS E

produzir interpreta¢des das obras de arte alinhadas a promogao dos artistas, gerando "sociedades
de admiragdo mutuas" (BOURDIEU, 2001, p. 106-107).

Esta cumplicidade entre criadores e comentadores orienta, em médio e longo prazo, a
formagdo da ortodoxia do campo, por meio da sistematizagdo de um legado intelectual/artistico
precedente (ligado, em geral, aos mitos fundadores), para que este seja, em seguida, superado e
substituido por novas narrativas e novos legados. Isso faz com que a ortodoxia nunca se
consolide plenamente, pois ¢ continuamente renovada por um processo de construgdo-
destruigdo-reconstrugdo, impedindo que o publico consumidor do campo se torne apto a
compreender plenamente a sua evolugdo, ja que os principios do campo sdo alterados em ritmo
veloz e grande intensidade. Isso faz com que as instituicdes de difusdo e consagra¢do de um
campo sejam fundamentais, ja que elas oferecem chaves interpretativas acessiveis aos publicos
culturalmente bem-dispostos, mantendo as condi¢des sociais para que os produtos do campo

encontrem seus consumidores, seja no mercado de arte, da literatura ou do design.

Além da atuagdo combinada das instancias de produgdo e de difusdo/consagragdo, Bourdieu
assinala que a producdo erudita de um campo ndo pode ser mantida sem a educacdo das novas
geragOes, tarefa realizada pela instancia de reproducdo, formada pelas escolas, encarregadas de
transmitir as teorias, no¢des, principios e codigos de conduta que permitirdo que 0s novos
membros produzam legitimamente os bens culturais do campo, mediante o manejo dos seus
principios de visdo e divisdo da realidade. Bourdieu assinala que, em geral, o sistema de ensino
tende a se basear nos principios ortodoxos do campo e a desconsiderar abordagens heterodoxas,
sendo responsavel pela imposicdo de um conjunto arbitrario de saberes que se dissimula
enquanto tal e que ¢ apresentado como “cultura legitima”, incluindo na educagdo dos jovens os
contetidos considerados merecedores ¢ excluindo aqueles considerados impuros ou heréticos
(BOURDIEU, 2001, p. 117-120).

Dado o seu efeito multiplicador, a instdncia escolar parece ser a mais poderosa das instancias
do campo. Porém, ela é caracterizada por uma lentiddo e inércia estrutural, fazendo com que o
sistema de ensino seja irrevogavelmente defasado em relacdo aos avangos da instincia da
produgdo, onde atuam “livremente” os criadores. Isso porque, em geral, os tratamentos tipicos
do sistema escolar aos contetidos do campo sdo a semissistematizacdo e¢ a semiteorizagao,

resultando na banalizacdo e até mesmo na neutralizacdo dos mesmos.

Paradoxalmente, sdo tais procedimentos que permitem que o sistema escolar transmita os
esquemas de agdo e percepcdo aos jovens ingressantes, pela disseminagdo de modelos
simplificados que sdo facilmente absorvidos pelo inconsciente dos recém-chegados para guiar
suas praticas posteriores, inclusive na superagdo de tais modelos. Portanto, a defasagem entre o
sistema escolar e a instancia da produgdo é um aspecto estrutural da relagdo entre ambas, € tem
como um de seus efeitos a consagragdo e a transmissao de esquemas em declinio ou desuso, ¢ a
desconsideragdo da revolugdo de tais esquemas, que se da, justamente, na instancia da produgio
(BOURDIEU, 2001, p. 123-126).

No que diz respeito a relagdo entre os criadores consagrados e as institui¢des educacionais,
Bourdieu aponta que os primeiros tendem a desprezar a autoridade da cultura escolar,
percebendo os professores, por vezes, como concorrentes, ¢ outorgando a si proprios a
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autoridade cultural maxima do campo. Por outro lado, os criadores ndo podem deixar de
considerar os vereditos universitarios, dado o peso da autoridade simbdlica da universidade
(BOURDIEU, 2001, p. 127).

Novamente o designer argentino RaulBelluccia (2007) merece ser citado para ilustrar a
questdo. Em sua obra, o autor critica as faculdades de design, contestando a disseminagdo de

algumas ideias falsas, tal como segue:

Ideia falsa: “o design ¢ um conceito tdo amplo que ndo pode ser enquadrado em apenas uma
definicdo, dada a sua riqueza e multiplas possibilidades”. Contestacao de Belluccia: “design ¢é
o nome de uma profissdo cuja finalidade ¢ definir as caracteristicas finais de um produto, antes
de sua fabricagdo, para que cumpra com objetivos determinados” (BELLUCCIA, 2007, p. 11,
tradugdo nossa).

Ideia falsa: “o design contribui para melhorar a vida das pessoas, promovendo o progresso
e valores socialmente benéficos”. Contestacio de Belluccia:“o design ndo possui finalidades
proprias € nem objetivos particulares. Trata-se de um meio de produgdo, ¢ ndo de uma
irmandade ideologica” (BELLUCCIA, 2007, p. 29, tradug@o nossa).

Ideia falsa: “ao designer grafico deve-se ensinar, sobretudo na universidade, um conjunto de
premissas tedricas e conceituais, pois ndo se trata de um simples oficio”. Contestacio de
Belluccia:“o design grafico ¢ uma profissao dificil, ainda que para exercé-la ndo seja necessario
o conhecimento de premissas teoricas” (BELLUCCIA, 2007, p. 69, tradugdo nossa).

No que diz respeito a instancia escolar em geral, a sua defasagem e lentiddo estruturais nao
impedem que algumas escolas sejam palcos de revolugdes, conforme vemos na Bauhaus, na
escola soviética Vkhutemas, na Escola de Ulm e na Cranbrook Academy of Art (MEGGS;
PURVIS, 2009). As grandes perguntas a respeito das revolugdes engendradas em tais escolas
sdo sobre a intensidade e a origem das determinagdes sociais das mesmas: em que medida elas
foram oriundas da interagdo exclusiva entre os agentes do campo? Ou teriam sido tais
revolugdes determinadas por pressoes exteriores, ligadas ao poder politico ou econdmico? Quais
foram as condigdes histdricas que estiveram reunidas em cada uma dessas escolas, de modo a
produzir as revolug¢des narradas pela historiografia do design? Quais sdo os desdobramentos na
historia posterior do campo?

As mesmas indagagdes valem para o sistema de ensino superior brasileiro, desde os
primérdios da sua instalagdo, sendo este um tema explorado por alguns autores’ no que diz
respeito a Escola Superior de Desenho Industrial (um dos mitos fundadores do design
brasileiro). No entanto, merece ser analisada, em termos bourdieusianos, a proliferagdo recente
de cursos de graduacdo e de programas de pds-graduagdo no pais, que vem configurando o
subcampo erudito do design, vinculado as institui¢des universitarias. Em que medida a
emergéncia deste subcampo erudito altera o habitus de campo previamente estabelecido? Quais
seriam as diferencas entre esses habitus?

’ Algumas obras a respeito sdo as seguintes: Design no Brasil: origens e instalagdo, de Lucy Niemeyer
(1998); ESDI: biografia de uma ideia, de Pedro L. S. Pereira (1996); Do desenho industrial ao design no
Brasil: uma bibliografia critica para a disciplina, de Milene Cara (2010); Escritos sobre ensino de design
no Brasil, de Rita. M. S. Couto (2008).
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Neste ponto, merecem destaque as palavras do tedrico e designer Gui Bonsiepe, tal como ele
as registra na obra Design como pratica de projeto (2012):

O saber essencial do design industrial ¢ o saber ndo sistematizado e ndo formalizado, o
saber que ndo esta nos livros. Esse saber ndo ¢ transmissivel por meio de uma instituigdo de
ensino que administre um ‘curso de projeto’. Projetar se aprende na pratica, na industria,
enquanto na escola de design industrial se adquire a base para se aprender a projetar. Na
pratica profissional fazem-se projetos e, no ensino, fazem-se anteprojetos, que constituem
apenas a parte inicial do processo projetual. (BONSIEPE, 2012, p. 47, grifo do autor).

4. Algumas condicdes para interpretar o universo do design como um campo

As secOes precedentes apresentaram as linhas gerais do funcionamento dos campos culturais,
partindo da nogao de "campo", passando pelas nogdes de habitus, capital, doxa e illusio, pelas
forgas que movem a luta concorrencial, pelas propriedades dos agentes dominantes, dominados,
eruditos e comerciais, apresentando por fim o funcionamento basico das instdncias dos campos

(produgao, difusdo, consagragdo e reproducio).

A explanagdo abordou apenas os elementos internos dos campos, deixando de lado as
relagdes entre os campos culturais e o chamado “campo do poder”, tema que sera apresentado
em artigo posterior, sobre o grau de autonomia do campo do design em relagdo ao seu ambiente

externo.

Embora a presente explanacdo tenha se valido de exemplos pontuais deste campo, para
ilustrar os conceitos, tais exemplos devem ser tomados com cautela, pois uma interpretagdo
realmente solida de um campo exige muito mais do que a reunido pontual de exemplos
ilustrativos, e deve ser baseada em cuidados metodologicos, sobre os quais Grenfell apresenta
diversas consideragdes. Ele enfatiza que os conceitos bourdieusianos s6 fazem sentido quando
aplicados a pesquisa pratica, pois o conjunto nocional elaborado por Bourdieu ndo é uma “teoria
explicativa do mundo social”, e sim um conjunto de nogdes interligadas cujos limites e eficacia
explicativa devem ser testados nas diversas situacdes sociais que se deseja compreender. Por
isso, Bourdieu iniciava suas pesquisas a partir de um fenémeno ou de uma pergunta particular
sobre o mundo social, e ndo a partir de um problema teérico (GRENFELL, 2018, p. 278). Neste
sentido, Grenfell enfatiza que é preciso associar a investigagdo empirica e a explicagdo teodrica,
articulando os modos de pensar e proceder do tedrico e do pesquisador: “um teodrico se interessa
em desenvolver hipoteses que expliquem as particularidades e o funcionamento de um objeto de
estudo, enquanto um pesquisador coleta dados empiricos para obter um ‘retrato’ de como o
‘mundo real’ é constituido” (GRENFELL, 2018, p. 276).

No caso do design, existem diversos problemas teéricos que ocupam muitos pensadores: a
propria definicdo de design e seus métodos, os critérios de julgamento para se avaliar um
projeto, os critérios de musealizagdo do design, as relagdes entre design, mercado, meio-
ambiente, consumo, direitos humanos, dentre outras questdes. No caso de pesquisas de viés
bourdieusiano, tais problemas ndo devem ser investigados em si, mas a partir do conjunto de
respostas (tedricas ou praticas) dadas a tais questdes pelos proprios agentes do campo, de modo

a produzir interpretagdes solidas sobre o mesmo.

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 30 | n. 1 [2022], p. 57 — 74 | ISSN 1983-196X

70



ESTUDOS E

Tais interpretagdes ndo devem emergir, portanto, do conhecimento prévio do pesquisador
sobre o design, mas sim da tessitura continua entre as agdes e falas dos agentes do campo,
dentro das circunstancias da luta concorrencial em diferentes momentos historicos, marcados
por diferentes pressdes externas (politicas, econdmicas, cientificas, ambientais, culturais,
tecnoldgicas). E justamente a tessitura dessas manifestagdes a ser reconstruida na pesquisa, por
meio do recenseamento das manifestacdes publicas dos agentes do campo, com a
correspondente investigagdo das suas origens sociais € redes de relagdes (BOURDIEU, 2006, p.
254). Deve ter-se em conta que “uma das dificuldades da analise relacional ¢ que na maior parte
do tempo s6 podemos compreender os espagos sociais através da forma de distribuicdes das
propriedades entre individuos. Isso porque a informacdo acessivel esta ligada a individuos”
(BOURDIEU apud GRENFELL, 2018, p. 286).

Um pesquisador que se proponha a pesquisar o campo do design na perspectiva aqui
apresentada deve, assim, suspender suas proprias convicgdes € conhecimentos prévios sobre o
campo, se afastando da illusio e suspendendo sua cumplicidade cultural com objeto de estudo
(sem esquecer, no entanto, que a illusio faz parte da realidade investigada) (BOURDIEU, 2006,
p. 261). O que importa ¢ a voz e as bases sociais dos agentes que construiram a histéria do
campo, em prol de uma interpretagdo cientifica ¢ politicamente responsavel do mesmo, que nido
seja colonizada pela visdo pessoal do pesquisador. Uma pesquisa realizada sem tais cuidados
tende a produzir uma interpretacdo do campo distorcida e tendenciosa, pois estaria baseada
naquilo que Bourdieu denominou “falacia escolastica”, que confunde a producdo de
conhecimento sobre o mundo com a "reproducdo de uma certa visdo escolastica de mundo”, a
partir dos interesses do proprio pesquisador, pelo simples fato de que o mesmo ocupa,
irrevogavelmente, uma posi¢do no proprio campo pesquisado, sendo, portanto, suscetivel de
confundir conceitos que sdo construidos socialmente com conceitos tidos como universais
(GRENFELL, 2018, p. 290). Conforme explica o autor:

Os cientistas sociais [ou os designers, no caso deste artigo] sdo convocados a aplicar os
mesmos métodos de andlise de seu objeto de pesquisa a si mesmos. O que isso significa,
com efeito, é enxergar o proprio campo de pesquisa em termos de habitus, campo e capital
¢ objetivar sua propria posi¢ao dentro dele. (GRENFELL, 2018, p. 290-291).

Do mesmo modo, ¢ necessario romper com o “pré-dado”, como por exemplo, a propria
nog¢ao canodnica de design, normalmente tomada como 6bvia e evidente pelos agentes que com
ela se relacionam, o que ndo pode ocorrer na mente do pesquisador. Somente mediante tal
ruptura se pode acessar a lenta e gradual emergéncia do conceito de design ao longo da sua
historia, nas e pelas lutas do campo. No caso da palavra “design”, este cuidado ¢ fundamental, ja
que se trata de um estrangeirismo, adotado no Brasil em substituicdo a expressdo “desenho
industrial”, cujo significado difere substancialmente em paises anglofonos, e cujos significados
vigentes no pais nem sempre guardam ligagdes evidentes entre si. De acordo com Grenfell,
trata-se de evitar os perigos da “nomeagdo escolastica” e das estratégias classificatorias levadas
a cabo por determinados agentes (especialmente no campo cientifico), de acordo com seus
proprios interesses, fazendo parecer universais e gerais conceitos que sdo particulares e
especificos.

Tais cuidados ndo valem apenas para a palavra “design”, mas para todo o acervo de nogdes

historicamente acumuladas que fazem parte do repertorio do campo (por exemplo: bom gosto,
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boa forma, legibilidade, leiturabilidade, acessibilidade, usabilidade, experiéncia do usuario,
design sustentavel, ecodesign, design emocional, design atitudinal, antidesign e tantos outros

conceitos, vigentes com maior ou menor forga).

A variedade de questdes especificas passiveis de compreensdo a partir do ferramental
bourdieusiano ¢ muito grande. Pode-se compreender, sincronica e diacronicamente, as relagdes
e hierarquias entre as diversas disciplinas e profissoes baseadas na nogdo de design (projeto),
por meio da analise comparada dos diferentes usos desta nog¢do para descrever o que fazem
engenheiros, arquitetos e designers. Isso pode ser feito, por exemplo, por meio de analises
comparativas entre as diretrizes educacionais federais para os diversos cursos superiores afins

(Engenharias, Arquitetura e Urbanismo e Design).

Pode-se também compreender como se deu, concretamente, o descolamento entre as nogdes
e praticas de design, artes aplicadas (ou decorativas) e arquitetura, pelas a¢des dos diversos
participantes das instituicdes ligadas a tais temas, ao longo da histéria do campo. Ao mesmo
tempo, pode-se compreender a persisténcia de certas praticas e produtos contemporaneos nos

quais as nog¢des de design e arte se mantém coincidentes.

Pode-se compreender, ainda, as razdes da emergéncia da ideia segundo a qual o design surte
efeitos prioritariamente positivos sobre o mundo, os individuos, as classes sociais ou o
ambiente, ¢ em que medida tal ideia é antagonista da visdo segundo a qual o design € uma
ferramenta de negdcios para as empresas. Pode-se verificar ainda se existem manifestagdes dos
agentes do campo que sejam capazes de conciliar as duas ideias anteriores. Pode-se, por fim,
compreender quais foram as forgas que desencadearam a emergéncia de subcampos muito
especificos (tais como design de interacdo, design de games, ou design de tipos), e qual foi o
ponto de partida histdrico de tal desdobramento disciplinar.

Muitas outras questdes de pesquisa poderiam ser sugeridas aqui, tomando as diversas
instancias e instituicdes do campo como pontos de apoio, tais como as revistas especializadas
(académicas ou ndo), as premiagdes e acervos museologicos de “objetos de design”, a
organizagdo curricular dos diversos cursos de graduagdo brasileiros, as variagdes tematicas e a
linguagem dos eventos cientificos, o perfil cultural e econémico das celebridades do campo ou
dos jovens ingressantes a cada momento da historia econdmica brasileira, ou ainda os usos
populares e comerciais da palavra “design” e os motivos declarados para a sua aniquilagdo,

dentre tantos outras questoes.

O legado nocional de Pierre Bourdieu oferece riquissimas e variadas possibilidades de
compreensdo deste campo, por meio de pesquisas que exigem o levantamento e tratamento
adequado de dados quantitativos ¢ qualitativos, de acordo com todos os cuidados arrolados na
presente secdo, em pesquisas individuais, ou em redes que venham a congregar varios
pesquisadores associados.

Dentre tantas possibilidades, é importante enfatizar, no entanto, o sentido maior de tais
esforgos, tais como defendidos por Bourdieu, a partir de suas proprias palavras, que se referem a
ciéncia e ao conhecimento, mas podem ser perfeitamente aplicadas ao aprimoramento das

praticas e das consciéncias dos designers:
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Um dos meus objetivos é fornecer instrumentos de conhecimento que podem voltar-se
contra o tema do conhecimento, ndo para destruir ou desacreditar o conhecimento
(cientifico), mas, pelo contrario, para o controlar e refor¢ar. (BOURDIEU, 2008Db, p. 15).
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