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A CRISE DO MONOPOLIO
DA PRODUCAO DE PRODUTORES

Como vimos, as escolas de design concentram em si 0 monopolio da
producao do capital simbolico do campo, pois sdo instituigdes detento-
ras dos saberes que definem a producdo dos produtores do campo — os
designers — e demais agentes do campo (agentes de recepg¢ido — o publico
consumidor — e agentes de circulagdo — os docentes e demais criticos).
As escolas sdo, portanto, o lugar social onde se localiza e se instaura o
monopolio dos textos, 0 monopodlio do direito de manifestacdo correta
ou verdadeira sobre o design e das exibi¢des do genuino design, isto
¢é, a escola tem o monopolio do dogma ou da doxa. A escola possui o
direito de exercer a violéncia simbolica para manuteng¢do de uma visao
de mundo — o mundo do design. Os docentes, os pares da escola, se
investiram da missdo de nomear quem serdao os outros pares do campo,
e essas autodenominadas autoridades superiores controlam os canones
ou as regras do design, as regras da crenga. Elas devem manter firmes
as fronteiras que definem o que é e o que ndo é design. Ocorre que
humildemente estou apontando que essa cidadela estd desmoronando
e, nesse sentido, 0s meus escritos se propdem como uma colaboracao.
No meu modo de entender, as escolas estdo atualmente sofrendo
uma profunda crise identitaria e correspondente declinio. Por essa ra-
za0, exercem uma influéncia negativa ao que se refere a area do design
no Brasil, isto é, estdo prometendo aos alunos aquilo que ndo podem
entregar, ou seja, oferecem uma elitista formacgao pseudotécnica de bai-
xa qualidade e mais importante ainda, uma debilitada crenca de valores
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que, comparados com aqueles de uns poucos anos atras, sio muito infe-
riores. Na verdade, as escolas nunca puderam entregar tudo aquilo que
prometeram em relagdo a formagdo técnica dos seus alunos, mas por
conta da crise da crenca, estdo oferecendo menos ainda, pois a crenca
produzia uma amalgama simbolica que dava forga aos pares para conti-
nuarem acreditando que os ensinos ministrados eram suficientes.

O que hoje oferecem nao ¢ mais um design de execu¢do, mas um
insustentavel design de escola. Um pasticho de design, um design esco-
lastico, isto €, os designers estdo formando funcionarios para o exerci-
cio profissional normativo ou escolar. Os alunos estido sendo ensinados
a executarem um protocolo burocratico e intelectualizado, uma meto-
dologia e ndo uma pratica profissional, um trabalho. Os designers pos-
suem um senso pratico determinado pelo trabalho que executam, sa-
bem que o design exige uma compreensio pratica, a partir de um saber
fazer.!°” Sabem coisas que somente eles compreendem, algumas tradi-
¢Oes de trabalho eminentemente praticas — eu alinho isso com aquilo,
eu puxo aqui mais para o lado, eu misturo isso com aquilo etc. — e esse
saber fazer é um “zdpos”, mas que nio € literario nem intelectual, preci-
sam usar o proprio corpo para poder realiza-lo. Portanto, o treinamen-
to oferecido nas escolas de hoje ndo habilita o aluno para essa pratica.

Os meus colegas professores de design precisariam compreender
que existem uma série de problemas praticos que se definem sem ne-
cessidade de muita conceptualizagdo!®®
dizer. Uma coisa é compreender intelectualmente, outra é fazer. Os
designers sabem que precisam desenhar aquilo que pensam, isto ¢é, de
alguma maneira precisam concretizar aquilo que conceptualizam. Nao
fosse assim, ndo precisariamos construir modelos de nossos objetos in-

, que nao sao tedricos, por assim

107 Aqui o termo “saber fazer” ¢ sindnimo de um saber pratico.

108 Na Idade Média o filosofo patristico Abelardo defendia que os conceitos ou ideias gerais — os
universais — se distinguiam dos nomes (flatus vocis) por possuirem uma concretude dife-
rente das abstragdes ou dos sinais linguisticos, pois apresentavam uma forma real, embora
somente dentro das mentes humanas. Menciono conceptualizagdo, pois os pares do Campo
do Design parecem defender que a dimenséo ontologica dos objetos, ou a razdo de ser dos

objetos, sdo as palavras.
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dustriais antes de comegar a produzi-los em série e dai percebermos
que a coisa que haviamos pensado nio esta funcionando no concreto
como deveria funcionar. Pode ser que eu esteja equivocado, mas talvez
aqui resida uma resposta a essa enormidade de recalls que estdo acon-
tecendo com os produtos industriais de hoje. Eles simplesmente nao
funcionam, pois quem os projeta ndo sabe projetar.'®®

109 Evidentemente que ndo culpamos apenas os designers, ¢ preciso considerar sobretudo quem
define as politicas de producdo industrial. De qualquer modo, o designer ¢ um dos agentes

do modo de produgio industrial.



