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Resumo

O presente trabalho propde estudar a moda e tridimensionalidade do design a partir da
investigacao e identificacéo de conceitos, dos produtores e seus produtos mais significativos dos
aspectos contemporaneos da imagem de 1950-2000 na Franga, visando a elaboracdo de uma

coletanea referencial de producdes em design e seus respectivos produtores (designers).
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Abstract

This paper proposes to study the fashion and the three-dimensionality in design from
the research and identification of concepts, producers and their products most significant
aspects of contemporary image of France in 1950-2000, aimed at developing a reference

collection of productions in design and their manufacturers (designers).

Keywords: France; Objects Design; Designers.

Este projeto propde uma andlise estética, conceitual e funcional. Foram realizadas
leituras auxiliares nos campos investigativos a partir dos conceitos basicos de design,
pesquisas historicas, biograficas e artisticas dos nomes mais eminentes da criagdo em
design tridimensional na Franca, de 1950 a 2000, e coleta e classificacdo de produtores e

produtos no campo do design tridimensional.



O design consiste na associacédo da forma material a conceitos intelectuais.

“A origem imediata da palavra esta na lingua inglesa, na qual o substantivo design se refere tanto a
idéia de plano, designio, intencdo, quanto a de configuracdo, arranjo, estrutura (...). A origem mais
remota da palavra esta no latim designare, verbo que abrange ambos os sentidos, o de designar e o de
desenhar. Percebe-se que, do ponto de vista etimoldgico, o termo ja contém nas suas origens uma
ambiglidade, uma tensdo dindmica, entre um aspecto abstrato de conceber/ projetar/ atribuir e outro

concreto de registrar/ configurar/ formar”. (Denis, 2000, p.16).

Na linguagem do design, segundo Gomes (2006, p. 41), um dos principais conceitos
ligados ao uso do produto pode ser compreendido a partir do estudo voltado para a
correspondéncia que se estabelece no dialogo entre o homem e o objeto. As bases
conceituais do objeto apresentam como funcdes basicas trés aspectos: a funcao pratica, a
estética e a simbdlica.

O objeto deriva da relagédo entre conhecimento humano, universo sensivel e matéria,
sendo dessa forma, reflexo de um determinado tempo e da prépria sociedade. Para a
construgcdo do objeto sdo necessarios alguns elementos béasicos da composi¢cao visual:
linhas, formas, dimensao, escala, movimento, cores e texturas, que somados aos atos de
designar, planejar, projetar, manejar, experimentar, a tecnologia e informacdo, compéem o
design. (PIRES, 2008).

Segundo Dondis (2007), o estilo é a sintese visual de elementos, técnicas, sintaxe,
inspiracdo, expressao e finalidade basica, é uma classe de expresséo visual modelada pela
plenitude de um ambiente cultural. Dentre as categorias de estilo visual destacam-se:
primitivo, expressionista, classico, ornamental e funcional, esta Ultima costuma ser
fundamentalmente associada ao design contemporaneo e suas técnicas sao: simplicidade,
simetria, angularidade, previsibilidade, estabilidade, sequencialidade, unidade, repeticao,
economia, sutileza, planura, regularidade, agudeza, monocromatismo e mecanicidade. A
simplificagdo dos conceitos de estilo e as variagbes técnicas sdo essenciais para
compreensao e controle dos meios visuais.

Tendo cor como valor de ambiéncia, ela se faz “funcional” e um elemento de solucéao,
€ reconduzida a um conceito abstrato de calculo, sendo usada de modo objetivo.
(BAUDRILLARD, 2004). E fundamental destacar a relagdo cor-matéria, existem cores que
nao se adaptam a determinados tipos de materiais. (MUNARI, 2001).

A transmissao de informacgfes € dada por intengdes expressivas, que sao reforcadas
e intensificadas para a obtencdo de maior controle da solucdo. Por meio das caracteristicas

compositivas de um objeto verificam-se referéncias e influéncias de estilos artisticos, €,



portanto, funcédo do design definir o conceito, a forma e o valor estético, caracterizando um
tempo, um espacgo, e talvez um individuo.

E através da moda que informacdes sociais, culturais e pessoais sdo transmitidas,
dessa forma € dever do designer criar valores simbdlicos de sentido amplo que reformulem o

significado dos objetos na vida cotidiana, transpondo fronteiras étnicas e de classes.

O design utiliza essas relagbes como forma de concretizar os objetivos de uma proposta, através de
solugBes inovadoras com vista a solugéo de problemas, tais como a melhoria da qualidade de vida do
ser humano em seus nucleos socioculturais e econémicos, descarte e reutilizagéo. E funcéo do design

chamar a atenc¢éo e depois prender a atencéo. (Baxter, 1995, p.27).

Ao projetar um objeto, o designer deve considerar as qualidades estéticas, assim
como o nivel econémico, visando um melhor entendimento do publico. Um objeto deve ser
projetado considerando-se todos os sentidos do observador, desta maneira, a solucao do
design € passivel de discussao e debates.

E necessaria a formulacdo de um cronograma com uma série de agdes direcionando
a elaboracéo e conclusao do projeto. O primeiro passo € a definicdo do problema através de
uma analise de necessidades, esta pode ser feita pelo proprio designer ou pela industria. O
problema é analisado de forma fisica, com estudos técnicos e econémicos, e de forma
psicolégica, com estudo histérico-geografico e cultural.

Com a determinacdo dos limites do problema é possivel identificar os elementos do
projeto. Com o objetivo do melhor resultado com o minimo de custo, devem-se escolher os
materiais e tecnologia a serem utilizados. Através da sintese dos elementos colhidos, entra
em acao a criatividade, que conduzira a forma global do objeto, que, por sua vez, permitira a
elaboracdo de modelos com variagéo de escala. Sao realizados a sele¢cao desses modelos e
um desenvolvimento de detalhes para chegar ao protétipo.

E comum a utilizagdo de analogias no pensamento criativo para encontrar solugdes
novas. Baxter define analogia como forma de raciocinio, em que as propriedades de um
objeto sao transferidas para outro objeto diferente, mas com certas propriedades em comum.
Elas podem ser classificadas em analogia de proximidade, de semelhanca, de contraste ou
de causa-efeito.

Vale ressaltar que o método de projeto ndo € absoluto nem definitivo pode-se
encontrar outras avaliagbes que melhorem o processo. O uso da analise paramétrica
garante um resultado satisfatorio, é feita para comparar o existente com 0 em

desenvolvimento, ela abrange aspectos qualitativos, quantitativos e de classificacdo. As



gualidades atraentes de um produto sdo determinadas por nosso sistema visual que, com
influéncias culturais, sociais e comerciais, podem mudar as preferéncias de estilo. Essa
atracdo pode ser semantica (imagem de bom funcionamento), simbdlica (valores pessoais
ou sociais) ou intrinseca (belo). (BAXTER, 1995).

Outro aspecto abordado por Norman € a questdo do status, valor sentimental,
pertencimento social e poder. Mesmo com a producdo em larga escala, cada objeto se torna
anico e proporciona uma integracdo pelo consumo, podendo ser um mecanismo de
reproducdo das desigualdades sociais. Ele secciona o design em: visceral (natural),
comportamental (usabilidade) e reflexivo (significado). Junto com a emocao estdo: estética,
atratividade e beleza.

A atual projecdo dada ao design se deve ao capitalismo, consumo em espiral e
ensino. Ao longo do século XX, a projecdo no campo profissional do design se deu pela
transmissao de valores ideoldgicos e formais em linhagens institucionais. Como sugere
Norman, (2004), é o consumismo que permite aos designers as oportunidades criativas,
ultrapassando as estruturas fisicas, sintonizando desejos e expectativas do publico alvo. O
design assume caracteristicas de sua época, sendo indissociavel a escolha dos recursos
tecnoldgicos utilizados, e se faz da personalidade do designer, definida pela forma de
utilizacdo e apropriacdo das linguagens contextuais e pessoais. O design tem assumido um
aspecto cada vez mais servil, ndo s6 a simples mudanca no método de producdo, o
processo de industrializacdo acarretou questdes muito mais amplas.

Segundo essa Otica, o design moderno seria 0 caminho, ou o recurso, encontrado por
arquitetos e artistas para superar os problemas advindos de uma suposta industrializacao
brutal. (Souza, 2001, p. 10).

Na década de 50, das idéias existencialistas, o design ganhou extensao pela cultura
de liberdade, individualismo e cooperacdo resultante da Segunda Guerra Mundial. O
surgimento de movimentos (imaginario pop e exploracdo de materiais anti-tecnoldgicos) que
criticavam a sociedade de consumo marcaram 0s anos 60, assim como a explosdo do
racionalismo na arte, design e arquitetura. A diferenciacdo da arte da modernidade com a
arte de outros periodos seria 0 pensamento critico.

Surge, durante os anos 70, uma necessidade de integracdo de design e producéo,
com vistas a protecdo de recursos e ambiente. Essa preocupacdo com o meio ambiente
deu-se pela crise do petréleo que gerou a certeza de que nenhum recurso € inesgotavel, a
gual se estendeu até a década de 80, pautada por seguranca e saude, o que limitou, de
certa forma, a liberdade de producédo do designer. A nacionalizacéo do design foi a tendéncia
dos anos 90, tempo de privatizacbes, fusOes, demissdes em massa e terceirizacdo de



funcdes especializadas. A evolucdo da opinido publica foi a responsavel pela adicdo dos
aspectos éticos e ambientais relativos ao design. Acredita-se que futuramente as questées
serdo pautadas na qualidade e conservadorismo e ndo mais no efémero, tendo a ergonomia
como principal fundamento. Na era da informacao, representada pela internet, os desejos e
necessidades do consumidor serdo permeados pelas dindmicas mudancas culturais num
mundo cada vez mais complexo, no qual tudo se mistura sem compromisso com o realismo.

Mais que outros paises, a Franca possui um consumo préprio, baseado na cultura
como forma de promocéo nacional e contribui a lingua e interesse franceses. O design
francés caracteriza-se pela pureza e leveza das formas com um sutil arredondamento,
associadas a um acabamento bem definido e impecavel. Dessa maneira, o design francés
formou-se com a base das escolas de belas artes, diferenciando-se do design italiano, muito
ligado a arquitetura.

A notoriedade do design francés deu-se pela convivéncia do desenvolvimento
tecnolégico com a minuciosidade do trabalho manual altamente qualificado (artesao),
advindas do movimento Art Déco, revitalizado nos anos 60 incentivado pela nocividade da
Primeira Guerra Mundial e pela busca de uma identidade de producdo inovadora para
atender as necessidades burguesas de uma modernizacao do gosto francés, com o objetivo
maior de competir no mercado internacional.

Essa forma de producao, que permeia a geometria, simplicidade e funcionalidade, foi
criticada pelo seu minimalismo exarcebado. Nota-se um apoio politico a arte e design, assim
como um incentivo a discusséo de idéias e novos talentos, com a fundacéo do CCI (Centre
du Création Industrielle) em 1969, que se instalou no Centre Pompidou (Paris), desde 1976.
O primeiro grande panorama sobre design na Francga foi concretizado com a exposicao
“Design Francais 1960-1990".

Com influéncia do design italiano, no inicio dos anos 80, e de filosofos pés-modernos
como Jean Francois Lyotard e Jean Baudrillard, surge um grupo de jovens designers (Nemo
e Totem, Olivier e Pascal Mourgue, Philippe Starck) que, através da utilizagdo da mistura de
materiais valiosos com banais (concreto com plastico, aco e vidro), inovam em seus
numerosos projetos. Starck destaca-se por tornar-se 0 mais conhecido e consagrado
designer a nivel internacional, com forte representacdo semantica (linguagem do produto) de
design. Através da econdmica producdo que garantia a larga distribuicdo, houve uma
adequacao desse novo design para interiores de butiques, hotéis e bares, e até do
supersonico anglo-francés concorde desenvolvido pela designer Andrée Putman. (BURDEK,
2006).



Com o objetivo de incentivar novos desenvolvimentos em design de mobiliario surge a

VIA (Valorisation de I'lnnovation dans 'ameublement), instituicio que promove concursos,

exposicoes, disposicdo para experimentos que séo introduzidos no mercado.

Foi nos anos 90 que ocorreu o boom, em termos de design, multiplicacdo de

instancias de atuacdo profissional e diversificacdo das possibilidades de trabalho em

diversas empresas (Thomson Multimidia, grupo SEB),

principalmente na indUstria

automobilistica (grupo PSA), que criou exemplo para industria européia. Esse periodo foi

definido pela possibilidade de ampliacdo e desenvolvimento de nichos mercadologicos, por
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Lucky Collection - 2007
Vasos de porcelana e metal

em forma de trevo de
auatro folhas.

Cadeira Morgans - 2009
Cadeira de aluminio
produzida por Emeco.

Inspirada nas cadeiras da
marinha americana.

Banheira Aless]

Feita de acrilico




Autor(es)

Philippe Starck

Juicy-Salif - 1990

Espremedor de frutas em
aluminio

Bancos para o Hotel
Kovalton de Nova York -
1990

Aluminio

Banqueta La Bohéme - 2009

Policarbonate 100024

Cadeira Ring - 2009

Aopega possul Assento em
polipropileno e encosto em
policarbonato transparente e
incolor

Cadeira Ghost - 2002

Em policarbonato injetade
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