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RESUMO

Este artigo propde uma reflexdo critica sobre os multiplos sentidos atribuidos a profissdo de designer,
com énfase nos desafios formativos e nas indefinigdes conceituais e institucionais que cercam sua
atuacdo. Tendo o design grafico como campo exemplificador, discute-se como essa pratica articula
dimensdes técnicas, criativas, simbolicas e mercadoldgicas. A investigacdo, de natureza qualitativa,
baseia-se em revisao bibliografica e documental, abrangendo legislagdes, classificagdes ocupacionais
e publicagdes académicas. Ao analisar as tensdes entre formagao formal e ndo formal, os impactos das
transformagoes tecnoldgicas e as exigéncias do mercado de trabalho, o texto busca compreender como
os profissionais constroem suas trajetdrias em um cendrio de constante reinvencao. Conclui-se que o
design, mais do que uma atividade técnica, constitui um campo plural e dinamico, atravessado por
disputas simbodlicas e demandas sociais complexas, exigindo olhares criticos e estratégias formativas
adaptativas.

Palavras-chave: Design. Técnica. Definigdes Conceituais. Historia do Design.
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ABSTRACT

This article proposes a critical reflection on the multiple meanings attributed to the profession of
designer, emphasizing the formative challenges and the conceptual and institutional uncertainties
surrounding its practice. Using graphic design as an example, it discusses how this practice articulates
technical, creative, symbolic, and market dimensions. The qualitative investigation is based on a
bibliographic and documentary review, encompassing legislation, occupational classifications, and
academic publications. By analyzing the tensions between formal and non-formal training, the impacts
of technological transformations, and the demands of the job market, the text seeks to understand how
professionals construct their career paths in a scenario of constant reinvention. It concludes that design,
more than a technical activity, constitutes a plural and dynamic field, traversed by symbolic disputes
and complex social demands, requiring critical perspectives and adaptive formative strategies.

Keywords: Design. Technique. Conceptual Definitions. History of Design.

RESUMEN

Este articulo propone una reflexion critica sobre los multiples significados atribuidos a la profesion de
disefiador, haciendo hincapié en los desafios formativos y las incertidumbres conceptuales e
institucionales que rodean su préctica. Tomando como ejemplo el disefio gréafico, se analiza cobmo esta
practica articula dimensiones técnicas, creativas, simbolicas y de mercado. La investigacion cualitativa
se basa en una revision bibliografica y documental que abarca legislacion, clasificaciones
ocupacionales y publicaciones académicas. Mediante el andlisis de las tensiones entre la formacion
formal y no formal, los impactos de las transformaciones tecnologicas y las exigencias del mercado
laboral, el texto busca comprender como los profesionales construyen sus trayectorias profesionales
en un escenario de constante reinvencion. Concluye que el disefio, mds que una actividad técnica,
constituye un campo plural y dindmico, atravesado por disputas simbolicas y complejas demandas
sociales, que requiere perspectivas criticas y estrategias formativas adaptativas.

Palabras clave: Disefio. Técnica. Definiciones Conceptuales. Historia del Disefio.
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1 INTRODUCAO

O que significa ser designer nos dias de hoje? Essa pergunta, cada vez mais presente entre

estudantes, profissionais e instituicdes de ensino, desafia respostas simples. A pratica do design
envolve dimensbes maltiplas e expectativas diversas, atravessando campos como a arte, a técnica, a
comunicacdo e a indudstria. Mais do que um oficio, trata-se de uma atividade em constante reinvencéo,
marcada pelas transformacdes sociais, culturais e tecnoldgicas do presente. Este artigo propde uma
reflexdo sobre os sentidos contemporaneos atribuidos a profissao de designer, com énfase nos desafios
formativos e nas indefinicdes conceituais e institucionais que atravessam essa atuacdo. Ser designer
pode assumir significados variados, dependendo do contexto, das ferramentas utilizadas, dos
interlocutores envolvidos e dos caminhos de formac&o percorridos. Ainda que o exercicio profissional
esteja naturalizado em muitas esferas da vida social, as fronteiras dessa atuagao seguem em disputa.

Para aprofundar essa discussdo, o texto adota o design grafico como eixo exemplificador. A
escolha ndo pretende limitar o debate a essa vertente, mas sim utiliza-la como uma via concreta de
andlise, dada sua relevancia e capacidade de condensar tensfes formativas e profissionais que também
se manifestam em outras areas do design. Questdes como a exigéncia de atualizacdo constante, a
multiplicidade de competéncias requeridas, os desafios de inser¢do no mercado e a convivéncia entre
diferentes formas de aprendizado compdem o pano de fundo desta investigacéo.

Ao longo do artigo, serdo examinadas essas camadas de sentido que constituem o fazer do
designer, articulando referéncias académicas, documentos institucionais e analises criticas. Busca-se,
assim, contribuir para uma compreensdo mais ampla do campo do design na atualidade, especialmente
no Brasil, e estimular o debate sobre o papel desse profissional em um mundo cada vez mais visual,

veloz e repleto de desafios formativos.

2 METODOLOGIA E OBJETIVOS DA PESQUISA

Este artigo tem como propdsito examinar os maltiplos sentidos atribuidos a préatica do design
e a atuacdo profissional do designer, em especial no que se refere as disputas em torno da formacéo e
da identidade profissional. A escolha pelo design grafico como objeto pontual de analise se justifica
tanto por sua permeabilidade nas discussdes contemporaneas quanto por sua potencialidade em revelar
dilemas comuns a outras &reas do campo do design. Para alcancgar esse objetivo, optou-se por uma
abordagem qualitativa, fundamentada em reviséo bibliogréfica e documental.

O corpus do estudo € composto por documentos oficiais, textos legais, classificacdes
ocupacionais, artigos académicos e publicagdes técnicas que tratam da profissao de designer no Brasil.
Os autores e fontes mobilizados ao longo do texto servem como base para a reflexdo sobre os desafios
enfrentados por estudantes e profissionais da area, bem como para compreender as transformacoes

historicas, técnicas e simbdlicas que atravessam essa préatica.

Caminhos Contemporineos da Pesquisa Multidisciplinar
O DESIGNER ENTRE A TECNICA E O MERCADO: INDEFINICOES CONCEITUAIS E CAMINHOS FORMATIVOS



\

A estrutura do artigo organiza-se em torno da andlise das tensdes entre formacao formal e ndo

formal, das exigéncias impostas pelo mercado e da influéncia das tecnologias digitais sobre os modos
de ensinar e exercer o design — em destaque nesse artigo, o design grafico.

Em vez de buscar uma definicdo fechada da profisséo, a proposta € observar como ela vem
sendo construida social e institucionalmente, e de que maneira os proprios profissionais tém elaborado
respostas as demandas de um campo em constante mudanca. A investigacdo parte, portanto, de um
olhar atento sobre os sentidos em disputa, procurando compreender como o designer tem sido
convocado a se posicionar diante de expectativas cada vez mais multiplas, que combinam técnica,
criatividade, versatilidade e atualizacdo continua. Ao reunir essas dimensdes, espera-se oferecer uma
leitura critica e abrangente sobre o fazer profissional no design e suas implica¢6es formativas no Brasil
atual.

Antes de avancarmos para as definicdes mais especificas da profissdo, € importante
compreender como o campo do design vem sendo concebido e interpretado em documentos oficiais,
propostas legislativas e classificacfes ocupacionais. Essas fontes oferecem indicios sobre os sentidos
atribuidos ao fazer do designer no Brasil, revelando tanto esfor¢os de reconhecimento institucional
quanto as ambiguidades persistentes em torno da identidade da profissdo. Com base nesse panorama,
a proxima secdo se dedica a explorar essas concepcdes e a mapear 0s contornos que estruturam, oficial

ou simbolicamente, 0 que se entende por design e por designer na atualidade.

3 O DESIGN E SEUS SENTIDOS
O texto do projeto de lei da Camara n.° 24/2013, que foi posteriormente vetado pela presidéncia

da republica em 2015, esbocava da seguinte forma a profissao do Designer:

Art. 2. Designer é, para fins de Lei, todo aquele que desempenha atividade especializada de
carater técnico-cientifico, criativo e artistico para a elaboracdo de projetos de design passiveis
de seriacdo ou industrializaco que atendam, tanto no aspecto de uso quanto no aspecto de
percepc¢do, necessidades materiais e de informac&o visual (Brasil, 2013).

Mesmo que ndo regulamentada, a profissdo de designer é reconhecida oficialmente pelo
Ministério do Trabalho através da Classificacdo Brasileira de Ocupagdes (CBO) (Almeida; Matteoni,
2014). A CBO é um sistema normalizador instituido em outubro de 2002 que faz o reconhecimento,
nomeacao e codificagdo dos titulos e contetdo das ocupagdes do mercado de trabalho brasileiro
(Florencio; Fialho e Almeida, 2017).

A seguinte descricdo consta do grupo 2642 dos artistas visuais, desenhistas industriais e
conservadores- restauradores de bens culturais: Concebem e desenvolvem obras de arte e
projetos de design, elaboram e executam projetos de restauracdo e conservacao preventiva de
bens culturais méveis e integrados. Para tanto, realizam pesquisas, elaboram propostas e
divulgam suas obras de arte, produtos e servigos (Fialho e Almeida, 2017, p. 87).
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Em resumo, trata-se de uma atividade que concatena arte e criagdo, mas tambem elaboracéo de

material industrial. Nesse sentido, uma atividade frequentemente associada a aspectos tecnol6gicos e
submissos a exigéncias econdmicas da iniciativa privada. A prova do Enade (2015), para os designers
gréficos, elencou diversas habilidades nesse sentido, a serem verificadas, como Design editorial,
Computacdo gréafica, desenvolvimento de interfaces em midias digitais, entre outras. Portanto, a
profissdo do designer esta permanentemente atravessada pela tecnologia e mercado de trabalho. E uma
atividade em que é praticamente inevitavel o dominio de diversos softwares de trabalho, para criar,
manipular e produzir suas obras.

Uma vez que, frequentemente, o designer atua para feitura de pecas a serem publicadas ou
fabricadas em escala industrial, ele normalmente trabalha em equipe, em colaboragdo com outros
membros como diretores de arte, redatores e clientes, buscando alinhar conceitos e estabelecer a
comunicacdo visual pretendida na peca final.

Junto com o treino em habilidades técnicas e artisticas, 0s designers precisam estar sempre

atentos as tendéncias de mercado, comportamento do consumidor e mudancas tecnolégicas.

As recentes inovagOes tecnoldgicas que permeiam o campo do design gréafico tém provocado
uma série de transformages tanto nas rotinas de trabalho que envolvem a praxis profissional
como nos diferentes produtos graficos gerados pela atividade. Se, por um lado, o uso da
tecnologia informéatica como auxiliar no desenvolvimento de objetos graficos representou o
grande desafio inicial da revolugdo introduzida na atividade pelo computador, por outro, € 0
seu estabelecimento como uma nova midia que impde com maior intensidade uma redefinigéo
da propria figura do profissional do design grafico. No encontro entre o impresso e a
multimidia, onde, de certo modo, o papel da lugar & tela do computador, conceitos
tradicionalmente abarcados pelo design gréfico sdo colocados em xeque. A introducdo de
novos elementos possibilita a reformulacdo de paradigmas anteriores e, no que se refere a
prética profissional, abrem-se outras frentes de atuagdo (Gruszynski, 1999, p. 01).

Portanto, manter-se atualizado com as novas tecnologias e modos de producdo, tal como essas
pressdes mercadologicas, é fundamental para sobrevivéncia deste profissional no competitivo mercado
de trabalho. Em vista desses fatos, é l6gico deduzir que a busca por uma formacdo abrangente,
atualizada e profissionalizante € vital para que esses objetivos sejam alcangados.

Designers modernos, muitas vezes, sdo solicitados a ter um conjunto amplo e diversificado de
habilidades. Além das habilidades criativas, eles podem precisar entender conceitos de marketing,
fotografia, historia e teoria da arte, programacao basica e muito mais.

A préaxis do design gréfico - e sua metamorfose ao longo da histéria - agregou ao redor de si
uma série de objetos, préticas e informacdes que permitiram sua definicdo como um campo de
conhecimento especifico. E uma atividade que envolve o social, a técnica e também
significacBes. Consiste em um processo de articulacdo de signos visuais que tem como objetivo
produzir uma mensagem - levando em conta seus aspectos informativos, estéticos e
persuasivos - fazendo uso de uma série de procedimentos e ferramentas (Gruszynski, 1999, p.
05).
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A exigéncia de habilidades mdltiplas pode ser desafiadora para quem esta comecando e pode

exigir um comprometimento adicional com a aprendizagem continua. Também designers em formacéo
podem descobrir que precisam buscar treinamento adicional por conta propria, a fim de se manterem
relevantes no mercado a todo momento. Os softwares e ferramentas utilizados no design também estao

sempre em evolugdo. Souza analisa:

Uma das principais maneiras pelas quais a tecnologia estd impactando o design gréafico é
através do uso de softwares e aplicativos especializados. Essas ferramentas permitem aos
profissionais de design criar layouts, manipular imagens e desenvolver animacfes de forma
mais eficiente e precisa. Com 0 uso de programas como o Adobe Photoshop, Illustrator e
InDesign, os designers graficos podem explorar sua criatividade e produzir trabalhos de alta
qualidade. (...) E importante estar sempre atualizado com as Gltimas versdes desses softwares
e explorar todas as funcionalidades disponiveis (Souza, 2023, n.p.).

Na medida em que novas versoes séo lancadas com muita frequéncia, esses profissionais podem
enfrentar dificuldades para acompanhar as atualizagdes e aprender a usar novos recursos na velocidade
necessaria. 1sso é especialmente desafiador para aqueles que ja estéo trabalhando, pois pode ser dificil
encontrar tempo para se atualizar em meio a prazos e responsabilidades diarias.

O mercado de trabalho, por sua vez, guarda sua dose de imprevisibilidade. A demanda por
determinadas especialidades de design pode flutuar com base nas tendéncias e necessidades das
empresas. I1sso pode levar a periodos de escassez de oportunidades ou a uma concorréncia acirrada por

empregos. Ferreira (2018) define Freelancer como:

Uma area onde o profissional liberal desenvolve servicos de forma autbnoma, prestando
Servigos para empresas ou pessoas por um tempo combinado entre as partes, com isso ele
recebe por cada trabalho que desenvolve. O pagamento ndo tem um valor especifico, cada
freelancer € responsavel por estimar o seu préprio preco. Por esse motivo, ndo se costuma ter
uma média de remuneracao, este quesito varia de cada profissional para avaliar o quanto o seu
trabalho vale. Para se fazer uma média de cada servigo deve-se levar em conta os seguintes
aspectos: tempo, energia do local, alimentacéo, agua, aluguel do apartamento ou casa, internet,
papelaria de escritério e etc. (Ferreira, 2018, p. 2).

Designers freelancers, portanto, também podem enfrentar desafios relacionados a estabilidade
financeira e a busca continua por novos projetos. Nesse ambiente de alta competitividade e dinamismo
tecnoldgico, a pressdo para produzir designs criativos e inovadores pode ser intensa. Ferreira (2023)

analisa tais aspectos da profissao:

Ser um designer freelancer hoje é bastante desafiador (...). Uma luta diaria deve ser travada
junto a concorréncia, buscando conquistar novos clientes, ao entregar 0s Servigos com prazos
apertados e, ainda assim, se destacar pela qualidade. Todos esses desafios sdo constantes, 0
que torna o dia a dia do freelancer um verdadeiro universo frenético, competitivo (Ferreira,
2023, p. 3).
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Muitas vezes, os designers enfrentam altas expectativas de clientes e empregadores para criar

algo Unico e atraente. Isso pode levar a uma autocritica constante e a um desgaste emocional,
especialmente quando as ideias ndo fluem como o esperado.

O docente do departamento de Histdria da Arquitetura e Estética da FAU-USP, Marcos da
Costa Braga, em entrevista ao Jornal da Universidade da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS, 2019), elenca como caracteristica propria do design sua identidade multidisciplinar e
interdisciplinar. Braga (2019) cita como dificuldade da profisséo a presséo por parte dos contratantes,
porque ha muito imediatismo e desconhecimento dos processos de criacdo. Em relacdo ao ensino, o

professor diz ser um desafio.

Designers formados em um bom curso generalista conseguem atuar em diversos tipos de areas.
Mesmo assim, ainda é um desafio, porque quando esse graduado chega ao mercado de trabalho
0s campos sdo muito distintos e as vezes com caracteristicas processuais préprias, o que torna
um pouco dificil a fase de adaptacéo. O ensino da graduacg&o, creio, tem passado por um desafio
que é como dar essa competéncia de projeto, fornecer essa visdo geral sobre o campo, uma
visdo humanista, e a0 mesmo tempo dar condic¢des a esse graduando de conseguir se adaptar a
areas especificas de trabalho que estéo surgindo no Brasil (Braga, 2019, n.p.).

Tendo em vista as probleméaticas mencionadas, deduz-se que haja na formacgdo desses
profissionais uma miriade de questbes a serem satisfeitas. Na universidade, frequentemente, os
curriculos podem ndo acompanhar essas mudancas rapidas. Isso pode levar a lacunas no conhecimento
quando se trata de técnicas, ferramentas e praticas atuais. Bertoni, Silveira e Meyer (2015) observam
os dilemas e desafios da formacao do Designer, verificando que o0 ensino universitario tem sido visto
com propdsito formativo tecnicista, voltado exclusivamente para a formagdo de méo de obra, com o
objetivo de competir por espago no mercado, perpetuando, portanto, o “materialismo e a fragmentacao
da sociedade e mantendo a situacdo como esta, ao invés de promover uma mentalidade colaborativa,
responsavel, mais adequada as demandas de uma atividade criativa, plural e multipla como ¢ o design”
(Bertoni; Silveira e Meyer, 2015, p. 02).

Os autores citam que interesses economicistas fazem com que 0 ensino seja visto como
mercadoria, promotor de um modelo de desenvolvimento baseado no consumo em detrimento de uma
formacao holistica, envolvendo a compreenséo de fatores ecoldgicos, politicos, sociais e econdémicos
do ambiente, na qual ocorre a pratica do design. O mesmo artigo nota um descompasso de compreensao
da pretensdo universitaria com a realidade brasileira, pois, segundo os autores, ela seria “composta,
em grande parte, por micro e pequenas empresas Com recursos escassos para investimento em Design
e por poucas industrias que realmente sabem do valor do design enquanto estratégia de
desenvolvimento e competitividade” (Bertoni; Silveira e Meyer, 2015, p. 03).

O dicionario online da Universidade de Cambridge define o design como:
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1. um desenho ou conjunto de desenhos mostrando como um edificio ou produto deve ser feito e

como funcionard e parecerg;
2. a arte de fazer planos ou desenhos para algo;
3. a maneira como algo é planejado e feito;
4. um padrdo usado para decorar algo.
Tendo em vista estas defini¢ces, dadas as abrangéncias de suas aplicacdes, podemos deduzir
que o design faz parte inescapavel da vida cotidiana em quase todos os aspectos em que hé intervencéo

humana. Lupton (1996) sintetiza a atividade do design:

Como processo ativo. o design grafico envolve forjar relacBes entre imagens e textos ao cortar
e colar. aumentar reduzir. dispor em camadas e enquadrar, comparar e isolar. Os designers
usam lapis. cAmaras. tesouras e scanners para gerar novas imagens e formatos de letras ou par
ajuntar elementos j& prontos. Desde a ascensdo dos meios de massa na metade do século
dezenove, as tecnologias de artes graficas tém promovido a manipulacdo e colagem de
materiais existentes. Nunca a habilidade de misturar elementos dispares foi maior do que nos
altimos quinze anos no uso da imagem digital. programas de layout de pagina. Softwares de
design de tipos e tecnologias de producdo de video deram aos designers novas formas de
encontrar, criar, manipular e disseminar imagens e informac6es (Lupton, 1996, p. 11).

Em grande parte, visando a solucdo de problemas, o design é um processo do pensamento
criativo que compreende, dentre muitos fatores, a funcionalidade, praticidade, estética e usabilidade
na criagdo de produtos. Um aprofundamento da definicdo anterior, mas que abrange algumas das
inimeras formas de idealizacdo, conceptualizacdo, desenvolvimento e aplicabilidade de objetos,
sistemas e servi¢cos. Quando bem aplicado, o design impacta a vida dos usuarios em diversos niveis,
desde a venda dos produtos, facilidade de uso, interesse estético e ergonémico. Mercadologicamente,
influencia desde a desejabilidade, intencdo de compra até a fidelizagdo dos clientes.

Analisando a etimologia da palavra, verificamos que sua origem esta relacionada a palavra do
latim designare, que significa desenhar. A palavra possui variacbes em muitos idiomas, como o
italiano disegno, o francés dessein, o espanhol disefio e, em portugués, desenho. Mas podemos afirmar
que a versdo em inglés, design, se popularizou internacionalmente e se abrangeu até nova estatura.
Conforme Studart (2022):

Seu sentido foi sendo alterado através do tempo, derivando-se em dois conceitos: 1°) objetivo:
dirigindo-se ao ato de desenhar, que, em inglés, foi substituido pela palavra draw (desenho),
e, 29 indireto: que se refere ao ato de projetar, em inglés, design. Curiosamente, ainda no
idioma inglés, a palavra design pode ser usada tanto como um verbo, tanto como substantivo.
O verbo refere-se ao processo de desenvolver um projeto de algo, produto, ideia, pecga de arte
etc. Enquanto como substantivo aplica-se ao projeto de forma geral, isto é, ao produto do
design em si, previamente idealizado (Studart, 2022, p. 24).

Se levarmos o termo de forma literal, podemos inferir que mesmo 0S NOSsOS ancestrais ja

praticavam o design em seus utensilios, decoragdes e vestes.
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Figura 1. Amostras de ferramentas da idade da pedra de Nwya Devu no Tibete
b : 57 = T

-
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Fonte: THE TELEGR

APH, 2018 .

A Figura 1 mostra instrumentos de pedra lascada encontrados em Nwya Devu no Tibete, por
uma equipe do Instituto de paleontologia da China. Cada instrumento possui uma forma especifica,
objetivando propositos diferentes, conforme as necessidades de cada usuario. O design da forma de
cada instrumento, meticulosamente esculpido pelo artesdo, visava equilibrar a resisténcia do material
com a otimizacao de seu uso.

Em termos histdricos, Sardenberg explica:

Até entdo, do século XV adiante, uma parte dos conhecimentos do Design ja existia, mas ndo
havia palavra que o definisse como tal, até porque, a metalurgia, como Gutenberg usou na
prensa, & um processo de producdo ja conhecido previamente. De definicao e classificacdo de
objetos a serem fabricados a partir de labores especificos a sociedade também entendia. Se era
possivel de ser realizado desde antes do Império Romano até mesmo desde a Idade dos Metais,
quando a metalurgia surgiu, foi s6 no século XVII1, e depois no século X1X, que a industria se
articulou para alterar a forma como os profissionais de diferentes areas eram angariados para
um fim especifico (os labores). O Design, uma das carreiras que se reclassificaram para
executar suas tarefas, industriais, também foi impactado (Sardenberg, 2023, p. 31).

Com a crescente mecanizagao dos processos de criacdo, tanto nas artes quanto na comunicagao
em larga escala, como posteres, jornais e panfletos, e 0 aumento do acesso a leitura por parte da
populacdo, houve uma mudanca significativa na cultura. Mesmo nos estagios iniciais da
industrializacdo, nos quais surgiram os primeiros produtos comerciais, como embalagens, involucros
e manuais de uso, os designers desempenharam um papel crucial como profissionais artisticos,

responsaveis por ajustar e aprimorar as formas finais da producéo industrial (Sardenberg, 2023, p. 32).
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4 OS MUITOS “DESIGNERS”

Existem diversas areas profissionais e de estudo que se dizem pertencentes ao campo do design.
Sardenberg (2023) elabora a participacdo dos muitos profissionais do design, dentre suas variantes

etimoldgicas, nas mais diversas areas e etapas produtivas:

Por esses contextos e a partir da atuacdo dos Designers, em beneficio das indUstrias, o termo
pode ser considerado: tanto o desenho técnico (Design) quanto o esboco livre (Design) do
futuro produto; tanto o projeto (Design) quanto o plano de trabalho (Design) que sera
executado; tanto a técnica (Design) quanto a arte final (Design) do produto; tanto a forma
estética dos produtos finalizados (Design) quanto a atuacdo profissional (Designer) e assim
por diante. Devido a sua abrangéncia de atuacdo tdo diversa quanto a indefinicdo da sua
conceituacdo é, é possivel indicar que mais do que um desenhista de projetos o Designer é.
Para a industria, o Designer é um idealizador de novos produtos. E neste emaranhado de
conhecimentos pertinentes a projetacdo e a construcdo dos itens de consumo, existe um
pensamento projetista invisivel por tras da atuagdo do profissional, que faz a industria se
mover. Designer é um pensador, desenhador, dos projetos da industria e a faz continuar a
crescer (Sardenberg, 2023, p. 26).

Nesse contexto de multiplas areas de atuagdo, sem esgotar todas as op¢des, temos Design de
Animacao, Comercial, Industrial, de Games, de Interiores, de Moda, Digital, Grafico, de experiéncia,
Web, de joias etc. Cada area com suas complexidades e possibilidades. Seria impossivel cobrir todas
as discussdes em campos tao diversos de atuacdo em um unico trabalho académico. Portanto, faz-se
mister definir um escopo da pesquisa restringindo-o a uma area, ainda que haja significativas
intercambialidades e intersecdes de dilemas e discussdes entre todas essas areas. Por exemplo, no caso
do Design Gréfico especificamente, a Associacdo dos Designers Graficos do Brasil (ADG Brasil) o
define como “processo técnico e criativo que utiliza imagens e textos para comunicar mensagens,
ideias e conceitos, com objetivos comerciais ou de fundo social” (ADG Brasil, 2014). O
profissional/estudante da &rea encontra-se em meio a este cenario de profundos desafios técnicos,
profissionais e formativos - como aqueles apresentados acima - em especial no que se refere a producéo
de sentidos sobre o que é ser designer (como sdo tecidos 0s seus processos de formacdo e sua
multiplicidade de caminhos profissionais, nos quais convivem propostas com viés mercadoldgico e
académicos). Esse profissional precisa responder a cada uma das questdes propostas pelo mercado,
pela competicdo, pelo inevitavel progresso tecnoldgico e pelas répidas transformagfes sociais para
sobreviver (e prosperar) nesse meio.

Os conceitos e significados atribuidos a essas profissdes sdo moldados por multiplas forcas e
interesses, que vao desde as universidades e o mercado de trabalho até as instituicdes de classe, o
governo e a propria percepgdo publica de suas préaticas e cotidiano. Mas quem deveria ter a autoridade
para definir tais conceitos? Qualquer resposta implicara consequéncias inevitaveis: as universidades,
por exemplo, determinam curriculos; o mercado impde suas logicas e dindmicas; e 0 governo,

juntamente com sindicatos, busca estabelecer limites trabalhistas e delimitar areas de atuacdo. Por sua
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vez, 0s proprios designers expressam suas perspectivas sobre a profissdao por meio de testemunhos,
trabalhos, debates, videos e dialogos (Studart, 2024).

Esse intercambio de l6gicas e possibilidades configura uma problemética que acreditamos
merecer investigacdo por parte de pesquisadores, profissionais, professores e estudantes da area,
fomentando a ampliacdo do debate e a analise de suas diversas ramificacdes. Entre as questdes que
consideramos centrais, destacamos: quais percursos formativos vém sendo concebidos e discutidos
pelos profissionais de design? De que maneira essas alternativas de formagao sdo avaliadas frente as
exigéncias do mercado e aos novos modos de aprender e exercer a atividade? E, sobretudo, sob a
perspectiva educacional — considerando a construgdo curricular e a preparacdo de novos profissionais
— quais sdo as visoOes e interpretacOes a respeito dos processos de formacéao profissional, formais e
ndo formais, que tém sido acessados por estudantes e profissionais do design?

Consideramos que, ao nos debrucarmos sobre essas questdes, os resultados possibilitardo uma
leitura abrangente e reveladora da dindmica de solucdes organicas produzidas e discutidas entre 0s
membros desse grupo profissional. Por meio de paralelos com outras areas, acreditamos ainda ser
possivel suscitar reflexfes pertinentes a diversos campos profissionais e de estudo afins, bem como
levantar consideracdes relevantes sobre os conceitos de formacao formal e ndo formal na era digital.

Por fim, compreender os sentidos do design e os multiplos caminhos que estruturam a formacéo
e a atuacdo dos profissionais dessa area permite refletir criticamente sobre os limites e as
potencialidades da pratica no mundo contemporaneo. Mais do que uma simples atividade técnica, o
design se apresenta como campo plural, atravessado por disputas simbolicas, pressées econémicas,
exigéncias tecnoldgicas e, sobretudo, por expectativas sociais de transformacdo. Essa multiplicidade
exige um olhar atento e investigativo sobre os modos de aprender e ensinar design, assim como sobre
as estratégias que os proprios profissionais elaboram para construir trajetérias significativas e
sustentaveis em um cenario cada vez mais instavel.

Ao vislumbrar esse panorama, espera-se que este artigo contribua para fomentar e expandir o
debate sobre formacdo e pratica no design, ampliando o entendimento sobre os desafios e
possibilidades desse campo no século XXI.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da analise aqui proposta, torna-se evidente que o campo do design, embora ainda
marcado por indefini¢des conceituais e institucionais, ocupa um lugar de destaque nas dinamicas
culturais, econdmicas e tecnoldgicas da contemporaneidade. O designer, especialmente aquele que
atua no universo gréafico, encontra-se diante de um cenario que combina a valorizacéo de competéncias

técnicas com o aprofundamento de habilidades simbodlicas e comunicacionais. Mais do que executar
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projetos, esse profissional participa da construcdo de sentidos, dialogando com as exigéncias de um

mercado em constante transformacéo e com os modos multiplos de aprender e ensinar a propria pratica.

Ao observar os diferentes caminhos formativos disponiveis, nota-se que a atuagdo no design
ultrapassa os limites da formacdo académica tradicional, incorporando trajetorias construidas em
espacos nao formais, experiéncias praticas e redes de aprendizagem colaborativa. Essa pluralidade ndo
representa uma fragilidade, mas sim um trago constitutivo da profisséo, que se reinventa a0 mesmo
tempo em que enfrenta tensGes quanto ao reconhecimento institucional, a regulamentacdo e a
sustentabilidade das carreiras.

Ao trazer o design grafico como eixo de analise, o artigo buscou iluminar dilemas e recorréncias
que atravessam o campo do design como um todo, mostrando como a pratica profissional esta
entrelacada a disputas por legitimidade, acesso e permanéncia. A dificuldade de estabelecer uma
definicdo Unica para a figura do designer ndo enfraquece o campo, mas antes reforca sua complexidade
e sua abertura para multiplas leituras e formas de insercao social.

Refletir sobre o que é ser designer hoje, portanto, ndo é apenas uma questdo técnica ou
curricular, mas um convite a compreensdo ampliada de como as préaticas de projeto se articulam com
valores, expectativas, transformacdes culturais e exigéncias do mundo do trabalho. Embora o recorte
tenha privilegiado o design grafico, as questdes aqui discutidas ecoam amplamente em outras areas do
design e, de forma mais abrangente, em diferentes campos profissionais que também enfrentam os
desafios da adaptacdo tecnoldgica, da formacao hibrida e da busca por reconhecimento. Ao reunir essas
reflexdes, espera-se que o presente estudo contribua para fortalecer uma viséo critica e sensivel sobre
a formacdo e a atuacdo dos designers, especialmente em um momento em que repensar 0os modos de

produzir, comunicar e intervir no mundo se faz cada vez mais necessario.
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