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Neste artigo, apresentamos parte das reflexdes realizadas na pesquisa de Mestrado em andamento sobre
a atuagéo dos produtores do Campo do Design reconhecidos como “populares”, que se utilizam de
ferramentas digitais na pratica profissional, os designers populares digitais. Nosso objetivo é fazer uma
reflexdo sobre o espacgo social ocupado por esses produtores, a partir da analise de seu campo de
atuacao e as disputas por legitimagéo de sua pratica no mundo digital. No contexto da Pandemia de
Covid-19, com a acentuada queda de renda das classes produtivas e a escalada do desemprego formal
para grande parte da populacao brasileira, cabe analisar como se d&o as relagdes de trabalho e a prética
profissional deste grupo de profissionais informais do Campo do Design. A necessidade de distanciamento
social alterou a metodologia de trabalho prevista, especialmente o trabalho de campo, mas trouxe
também novas possibilidades de avaliagéo e analise a partir desta nova realidade. Relatamos aqui parte
dos resultados da observagéao direta (ndo-participante) de espacos virtuais de encontro de produtores e
pretendentes deste grupo, as comunidades relacionadas ao termo “Design Grafico” da rede social
Facebook, local onde profissionais de grupos sociais distintos se encontram no ambiente da internet.
Como suporte para os resultados desta observagédo, empregamos como referencial teérico a teoria de
Campo de produgédo de bens simbdlicos de Pierre Bourdieu, para refletir sobre a posi¢cao desses agentes
sociais a partir do acumulo de capitais e possibilidades de distingdes sociais estabelecidas nas relagbes
virtuais observadas. Abordamos os produtores populares a partir da 6tica do Design como pratica social,
relacionando sua produgdo com as suas condi¢des de existéncia, utilizando autores como Fernanda
Cardoso e Alberto Cipiniuk.

Design Field, Social Practice, popular digital design

In this article, we present part of the reflections carried out in the ongoing Master's research on the role of
producers in the Design field recognized as “popular”, who use digital tools in their professional practice,
the popular digital designers. Our objective is to reflect on the social space occupied by these producers,
based on the analysis of their field of action and the disputes for legitimizing their practice in the digital
world. In the context of the Covid-19 Pandemic, with the sharp drop in income of the working classes and
the escalation of formal unemployment for a large part of the Brazilian population, it is worth analyzing how
the work relations and professional practice of this group of informal professionals from the Field of
Design. The need for social distancing changed the expected work methodology, especially field work, but
it also brought new possibilities for evaluation and analysis based on this new reality. We report here part
of the results of direct observation (non-participant) of virtual spaces where producers and applicants of
this group meet, the communities related to the term "Graphic Design" of the social network Facebook, a
place where professionals from different social groups meet in the environment from Internet. As support
for the results of this observation, we used Pierre Bourdieu's Field theory of symbolic goods production as
a theoretical framework, to reflect on the position of these social agents based on the accumulation of
capital and possibilities of social distinctions established in the observed virtual relations. We approach
popular producers from the perspective of Design as a social practice, relating their production to their
conditions of existence, using authors such as Fernanda Cardoso and Alberto Cipiniuk.



1 Introdugao

No Brasil, em diversas areas de atuagdo, o mercado informal on-line € uma alternativa para
guem se encontra sem renda e o design gréafico ndo esta fora deste contexto. Um levantamento
realizado em 2020 e divulgado pelo site G1, mostra que a categoria “Design e Tecnologia” teve
um aumento de 34% na sua demanda on-line em plena pandemia de Covid-19 (Cavallini,
2020). Apesar da falta de dados mais robustos sobre o acesso basico a internet no periodo
pandémico, é possivel observar um aumento das atividades on-line, indicando uma migracao
de boa parte da populagéo das praticas de trabalho presencial para on-line. Senne (2021, pp.
2-4) aponta para uma tendéncia geral de aumento no acesso on-line para todas as classes
sociais no periodo pandémico. Além disso, podemos apontar um crescimento de pessoas que
buscaram trabalhos em plataformas voltadas para o publico informal, como Workana e
GetNinjas?. S6 na area de “Design e multimidia”, esse crescimento ficou em 35,27% (Lima,
2020). Esses dados somados aos inimeros tutoriais on-line que surgem todos os dias e a uma
guantidade cada vez maior de ferramentas graficas gratuitas, acessiveis inclusive pelo celular,
nos faz supor que houve também um aumento de novos produtores autodidatas de projetos de
design visual no mercado informal.

Neste contexto, estéo inseridos os Designers Populares Digitais, objeto de pesquisa da
investigacdo de Mestrado que apresentamos neste texto. No contexto da Pandemia de Covid-
19, com a acentuada queda de renda das classes produtivas e a escalada do desemprego
formal para grande parte da populagéo brasileira, a andlise das relagdes de trabalho e a pratica
profissional deste grupo de profissionais informais do Campo do Design, merece atencgéo.
Apresentamos neste trabalho uma reflex&o sobre o espaco social ocupado por esses
produtores, a partir da andlise de seu campo de atuacgdo e as disputas por legitimacao de sua
pratica no espaco virtual da internet. Importante observar que este modo de producéo informal
€ uma opc¢éao de renda vidvel para esses produtores digitais, ainda mais no periodo pandémico,
pois alcancam um nicho de mercado especifico, onde a maioria dos produtores do campo
oficial ndo atua, um mercado com grande demanda, mas voltado para um publico de menor
poder econdmico.

Observando essa desigualdade de espacgos de atuagdo, surgem questionamentos em
relacdo a sua posigdo social no Campo do Design. Segundo Cardoso (2010), é possivel
identificar um Campo do Design Formal, hegemdnico, associado as parcelas dominantes da
sociedade e um Campo do Design Popular, vinculado as parcelas dominadas em termos
econdmicos, sociais e culturais, mas os limites entre os campos podem se mostrar por vezes
indefinido. Com isso, buscamos investigar em que espago os Designers Populares Digitais se
encaixam. Em que medida o uso dos recursos digitais os diferencia de outros produtores
populares, como os letristas e cartazistas? Para tentar obter respostas, este trabalho visa
identificar e analisar esses grupos sociais que, disputam entre si o0 mercado de producédo de

materiais visuais digitais na atualidade.

! Workana e GetNinjas sdo plataformas que conectam clientes e prestadores de servigos autdnomos.



Cabe destacar que a Pandemia trouxe desafios para a realizacdo do trabalho de campo,
uma vez que contemplava uma etapa de observacao in loco, em uma area com grande oferta
de servigos de criagao gréfica no centro da cidade do Rio de Janeiro. Com a necessidade de
distanciamento social, parte deste trabalho foi realizada a partir da observacgéo da interacéo
destes produtores em uma rede social.

Nas redes sociais conseguimos observar a interacao entre esses produtores informais, que
chamamos de Designers Populares Digitais, com os Designers Formais em busca de
divulgacao e reconhecimento de suas producdes. Essas observacfes servem para um melhor
entendimento de sua forma de atuagéo informal, e como as influéncias vindas do campo formal
e as condi¢gBes de existéncia, afetam em sua producéo.

Iniciaremos examinando a teoria dos campos de Pierre Bourdieu, para entender a posicéo
desses grupos sociais a partir do acimulo de capitais e as distingdes sociais, observadas aqui
através das relag6es virtuais entre os produtores deste grupo. Para isso, consideramos
importante avaliar as instancias de legitimacdo no campo, assim como, abordar o design, ndo
como uma producado apenas material, e sim, como uma produgéo social. E finalmente,
desenvolvemos uma representacéo grafica relacionando os grupos sociais dos produtores a

partir do acamulo de capitais dentro do mercado digital.

A teoria de Campo e Habitus aplicados ao Design

No entendimento de Bourdieu (2005), o Campo Social é um espaco social abstrato, estruturado
e autdnomo onde ocorre a disputa entre 0s agentes sociais em busca de acimulo de capitais
especificos. Podemos distinguir de forma resumida quatro tipos de capitais: (1) Capital
econdmico. Os bens econdmicos; (2) Capital cultural. Os titulos académicos e conhecimentos;
(3) Capital social. As relagdes sociais de interesse; (4) Capital simbdlico. Os reconhecimentos
provenientes de outros capitais.

O autor aponta que nas sociedades estratificadas, como é o caso das capitalistas pos-
industriais, cada classe social se modifica a partir das outras classes sociais, buscando a sua
conservacao no espaco social, ou seja, as posi¢des sociais ndo sdo definidas por si s6, e sim,
s6 podem ser definiveis em relacdo as outras. Essa constante transformacéo é motivada pela
busca da distin¢do social. Assim, de um modo geral, o0 espaco social se divide em classes, ou
grupos sociais, dominantes e dominadas, ou seja, a partir do acimulo ou a falta de capitais
respectivamente, podendo surgir ainda diversos subgrupos sociais. Porém, essa divisdo nao é
eterna nem totalmente estavel, pois, ao longo do tempo e das geragbes, cada grupo social
tentara melhorar, ou pelo menos manter, sua posi¢céo ocupada no espaco social, buscando o
acumulo de bens simbdlicos e materiais. Além disso, pode também ocorrer o inverso, que seria
a queda de uma posi¢éo social por determinado individuo ou familia. Esse movimento de um
grupo social, familia ou individuo entre as classes sociais € denominado mobilidade social.
Para isso, algumas estratégias sdo usadas a fim de reproduzir padrbes entre as geracdes,

buscando garantir sua posi¢céo social. Apesar do aprofundamento nestas estratégias nao ser



objetivo neste artigo, devemos lembrar que estas séo utilizadas de acordo com o acimulo de
capitais que o individuo ou a familia tém e a sua relagéo de forca na disputa entre as classes
sociais, e devem ser observadas em um tempo histérico especifico. A combinacao de capitais
acumulados pode determinar os tipos de propriedades e bens materiais especificos para essas
subclasses. Apresentando um exemplo local, uma familia de classe média-alta, com alto capital
econdmico, que mora na llha do Governador, na cidade do Rio de Janeiro, tende a fixar
moradia no bairro do Jardim Guanabara, area nobre da regido, e provavelmente ira frequentar
o late Clube Jardim Guanabara, clube exclusivo, a fim de manter as atividades sociais
consideradas compativeis com sua posi¢ao social.

A partir das analises sobre as escolhas feitas pelos individuos, podemos observar mais um
conceito cunhado por Bourdieu, o habitus. O autor indica que o habitus se apresenta para cada
individuo e cada grupo social, originando e interligando as praticas entre individuos e dos
grupos sociais aos quais eles pertencem. Essa condi¢cdo acaba por determinar as suas
escolhas. Porém, ele nao é fixo, pode se transformar ao longo da vida com as experiéncias e
0s convivios. Assim, os individuos percebem e atuam em um mundo segundo as disposi¢cdes
do habitus que surgem a partir da combinac&o de capitais que caracterizam sua classe social
originaria (Bourdieu, 2005).

Com base no que observamos ha teoria de Bourdieu, podemos afirmar que a pratica do
design grafico também acontece através da relagéo entre os agentes sociais em um espaco
social especifico, criando e estabelecendo suas proprias regras e gerando distingdes entre os
grupos sociais localizados dentro do campo. Nessa perspectiva, podemos observar que cada
grupo social no campo do design, busca a conservagéo do seu espaco social através de
acumulo de capitais, na busca de uma distin¢ao social e acabam por se dividir em grupos que,
tal como as classes no espaco social mais amplo, representam fragées dominantes e
dominadas. Podemos entédo reconhecer que no campo do design, o grupo dominante é
representado pelo design grafico institucionalizado, isto €, o design que é reconhecido e
legitimado pelas instancias oficiais, tais como as Universidades e associagdes profissionais.
Neste trabalho chamaremos esse grupo dominante de “Designers Oficiais” e em oposi¢do a
este, dois subgrupos caracterizados como dominados: os “Designers Populares”, que seriam
os produtores como letristas, cartazistas; e “Designers Populares Digitais” os operadores de
computadores e celulares, ambos sem formacdo académica e que atuam na criacéo de
projetos visuais.

Partimos de uma relagé@o proposta em reflexdo anterior onde foi empregada a teoria de
Bourdieu sobre a formagéo de campos de producédo de bens simbdlicos autbnomos e a
relacionamos ao Campo do Design Oficial (CARDOSO, 2010).

“Trata-se de um campo cujas relacbes de circularidade entre as instancias de producéo,
reproducéo e consagracao sustentam a atividade e determinam os critérios simbdlicos de
legitimacéo, além de refletir o habitus de um determinado grupo social” (Cardoso, 2010, p. 12).

Ao considerarmos o Campo do Design Oficial ou formal, como um campo de producéo de
bens simbdlicos autbnomo, podemos destacar trés tipos de instancias: (1) As instancias de



producao sdo constituidas por empresas e designers que juntos produzem obras auténticas do
design, a partir dos principios e regras do campo; (2) As instancias de reproducéo e
consagracao sdo as universidades, associagfes profissionais, publicagcbes da area entre
outras, que definem as regras que produziriam o “bom design” e consagram o campo de
atuacdo; (3) A instancia de recepcao € formada pelo publico consumidor, que devera
entender os cédigos legitimados pelo campo. Estas insténcias atuam de forma circular através
das relag8es sociais dentro de um campo, determinando seus proprios critérios simbélicos.

Entéo, podemos afirmar que o Design Oficial segue regras determinadas, é uma
representacdo das camadas com maior poder econdmico e cultural, e consequentemente da
cultura hegeménica. Ja no caso do campo popular, sua producdo ndo segue as regras
determinadas pelo Design Oficial. Seus produtores séo representantes de um grupo social com
baixo capital cultural e econémico, por isso, sua forma de atuagao é marginalizada e muitas
vezes considerada “pobre” e “ingénua” pelo grupo hegeménico. Cada um destes campos
apresenta modos de representacdes graficas proprios, devido as suas condi¢des de existéncia,
produzindo um universo simbélico proprio, ou seja, uma forma de pensar especifica de grupo
social especifico (Cardoso, 2010, p. 50). Dessa forma, podemos entender que, mesmo
reconhecendo a dominac¢ao do campo oficial, 0 campo popular atua através de suas proprias
regras, produzindo materiais com uma visualidade propria refletindo assim suas préticas e suas
relagc6es sociais. Assim, devemos analisar os Designers Populares Digitais através do seu
proprio campo e levar em consideracao a sua frequente interagdo com o campo dito
hegeménico. Essa interagdo existia mesmo antes do periodo pandémico, porém esta
supostamente sendo intensificada pelo aumento da demanda de servicos e de novos
produtores no mercado informal, através da internet.

Além disso, as proprias instancias de consagracao muitas vezes passam a se confundir
com a instancia de recepcao, ou seja, a aprovacgado dos clientes. Diversas plataformas digitais
como a 99designs?, passam a colocar lado a lado projetos de diversos designers para que o
cliente escolha o “melhor”, passando assim a legitimar os materiais visuais criados e indica-los
para novos clientes como um “bom design”. Por isso, acreditamos que uma abordagem critica
da forma como o Design Oficial foi estruturado historicamente e uma anélise comparativa dos
produtores populares com os produtores populares digitais se faz necessaria para o

entendimento da posicdo social dos Designers Digitais Populares.

3 As crengas do Campo Oficial

O Campo do design gréfico oficial € um campo autbnomo de producao de bens simbdlicos de
gue se estruturou historicamente e cuja producao tem o objetivo de transmitir determinada
mensagem por meio da organizagdo de elementos visuais que possam ser reconhecidos por

um grupo social especifico. Essa atividade foi exercida, e ainda o é, por diversos profissionais,

2 Link: https://99designs.com.br/. Acesso em 14/08/2021.
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entre eles, artistas e arquitetos e foi se institucionalizando através de um processo de
consolidacao de suas instancias de legitimagéo e consagracao, além de valores e nogfes
instituidas por elas. Nessas instituicdes de legitimacao do campo oficial do design, como
universidades e associagfes profissionais, sdo reproduzidas e consagradas formas de
entendimento em que, a criagao ou concepcao de um artefato artistico ou industrial é
concebido de forma individual, isto é, o autor, criaria de forma inovadora e através de
determinada metodologia, o “melhor” artefato possivel, seja ele material ou imaterial, para um
cliente. Além disso, a producao desse artefato deveria gerar valores de trocas mercantis,
precisaria ter aplicagdes praticas relacionadas diretamente aos anseios da industria e do
mercado, enfim, deveriam ser “melhores” para simplesmente aumentarem as vendas e os
lucros de determinado demandante.

Resumidamente, essa € uma forma de entendimento histérico do design que surge de uma
I6gica capitalista que € reproduzida nos ensinamentos do design, sendo proveniente de uma
era industrial onde o designer é o projetista idealizador e especificador de uma pega “original e
inovadora” através de determinado método, que deve ser replicada em grande escala por
maquinas operadas por pessoas sem especializacdo na area do design. Nessa linha, Cipiniuk

define duas classificaces sobre os profissionais no campo do design:

“Na verdade, penso que temos dois grandes grupos, os carismaticos e os funcionalistas. Os
carismaticos estdo mais proximos dos processos artisticos de criagcao, digamos assim, e 0s
funcionalistas se veem como mais técnicos e menos suscetiveis aos elementos decorativos e
artisticos” (Cipiniuk, 2014, p. 28).

No entendimento de Cipiniuk, o artefato ou objeto de design produzido pelo campo oficial
seria dotado de um carisma proprio, uma espécie de magia, resultado da “capacidade criativa
unica” do designer. Como se apenas os designers legitimados pelo campo oficial pudessem
criar objetos “melhores” através de pequenos detalhes na ergonomia de um objeto, uma “cor
maravilhosa” no “lugar certo”, uma “bossa aqui no canto”, de acordo com o autor. Em andlise
sobre a producédo do campo da Moda, Bourdieu (2006, pp. 154-161) aborda o termo “raridade
do produtor” ao explicar as estratégias de comercializagdo de uma grife, ou seja, o valor do
objeto ndo se definiria pelo préprio objeto, e sim, pelo acimulo de capital de autoridade que o
designer (ou o costureiro ou a marca, como exemplifica o autor) consegue passar para o objeto
a fim de transmuta-lo em “algo melhor”, ou seja, no caso do design, em um “objeto de design”.
Sendo assim, Cipiniuk (2014, pp. 31-35) ressalta que esse objeto de design ndo é apenas belo
e funcional, ele é “carismatico”, pois possui uma qualidade especial que o diferencia, faz
despertar a simpatia do observador/comprador. Essa crenca atribui valores ao produto que séo
externos ao objeto, advindos da criatividade do autor e legitimadas pelo campo hegeménico
inclusive até os dias atuais. Esses mesmos profissionais, que muitas vezes também pertencem
ao meio académico do design, afirmam que o verdadeiro objeto de design apenas € obtido
pelas “méos mégicas dos designers”. E esse objeto de design, embora ndo seja considerado
um objeto artistico, sempre € visto como um objeto carismatico, sofisticado, dotado de um “algo

mais” analogos a obras de arte, mas nao seria Arte.



Segundo o autor, a segunda vertente que norteia o campo do design afirma que é
necessario empregar uma “metodologia de projeto” para a confec¢cao de objetos de design a
fim de solucionar os problemas de uso dos artefatos industriais. Assim, o designer olharia para
um objeto com “problemas”, e iria redesenha-lo para uma forma mais amigavel e/ou funcional,
através de métodos especificos aprendidos nas instancias hegeménicas e aplicaria mudancas
nos aspectos ergonémicos e/ou estéticos do objeto problematico. Para que esse objeto de
design seja “auténtico” e legitimado pelo campo hegeménico, ele deve ser funcional e
estruturado através de normas e regras, uso de grids ou malhas geométricas que justifiguem
seu modo de criacdo projetual. Essa noc¢édo funcionalista aproxima o design das ciéncias
exatas, nas quais a formalizacdo de um modelo projetual podera definir o sucesso do objeto de
design, visto que os aspectos técnicos de artefatos industriais séo concretos e podem ser
ensinados de forma pratica (Cipiniuk, 2014, p. 37-42).

Assim, se pensarmos dessa forma t&o objetiva, o design de um artefato poderia ser feito por
gualquer pessoa que domine determinada metodologia de projeto. Seria um trabalho
puramente técnico e se aproximaria dos processos produtivos racionais, sendo o designer uma
forca de trabalho igual a todas as outras que trabalham na cadeia de producédo (Cipiniuk, 2014,
pp. 37-42). Portanto, a visdo funcionalista se contrapde a visao estética subjetiva dos
carismaticos, essa mais voltada para os estilos artisticos. A funcdo e os aspectos técnicos
provenientes de métodos pré-estabelecidos guiam a producdo da forma e determinam o que
seria um “bom design”.

Resumindo, essas duas vertentes podem ser vistas na literatura especializada do design e
nas formas de reproducéo da academia, reforgando a ideia de que é possivel produzir um
objeto de design de duas formas: (1) seguindo uma determinada metodologia; (2) através da
criacdo de um objeto carismatico. Ao refletirmos sobre essas vertentes como formas de
reproducé@o do campo oficial, entendemos que elas podem também ser empregadas pelo
campo popular, porém dentro de suas proprias condicdes de existéncia e com reflexo em suas
produgdes. Assim, um produtor popular pode afirmar que: “Se fago um objeto com um método
especifico, ou se esse objeto tem um “algo a mais”, logo € um objeto de design e por isso, sou
um designer”. Nao iremos nos aprofundar neste artigo se esta légica, é a que orienta a
producéo e a legitimacéo da producado do design popular, mas € importante notar a fragilidade
do design como disciplina autdnoma? permitindo de forma indiscriminada a entrada e o uso
deliberado do titulo “designer” por qualquer produtor que elaborem projetos visuais mesmo sem

formacéo na area.

3Acreditamos que o design ainda se encontra no periodo pré-paradigmatico, pois identificamos que ha uma prioridade
do existencial, isto €, do objeto de design, sobre a regra em si das disciplinas(Fourez, 1995, p. 119), questao a ser
analisada com mais vagar no desenvolvimento da pesquisa.



4 Os Designers Populares Digitais e sua relagao com o Campo do Design

Iremos recorrer ao um estudo realizado anteriormente (Cardoso, 2003) para exemplificar como
a producéo do Design Grafico Vernacular ou Popular* se constréi através das relages sociais
em seu proprio campo de atuagdo e em suas condi¢des especificas e fazer um paralelo com os
Designers Populares Digitais. Uma das diferengas entre os campos do design gréafico popular e
o design oficial esta nas instancias legitimadoras, pois estdo inseridos em espagos sociais
distintos. O Design Grafico Popular € uma atividade informal, legitimada pelas instancias
sociais sem normas formais e que séo estabelecidas dentro do seu campo. Diferentemente do
Design Oficial, onde existem normas mais rigidas e instituicdes que legitimam as producdes,
tais como as Universidades: “Na esfera popular, seria mais correto falar em insténcias de
consagracao, ja que o campo de atuacgéo profissional ndo é estabelecido a partir de instituicoes
sociais formais, sendo a profisséo de letrista considerada um trabalho informal” (Cardoso,
2003, p.39).

Essa instancia de legitimacao representa a exigéncia da formagéo universitéria para o
reconhecimento do produtor como um profissional do campo, porém na nossa realidade
contemporanea brasileira, esta formacéo néo é acessivel a todos. Mesmo com programas
sociais do governo como o Fundo de Financiamento Estudantil - FIES, muitos produtores
populares digitais ndo tém condi¢cdes econdmicas de ingressar em uma universidade, sao
autodidatas ou possuem cursos técnicos ou livres na area. Além disso, podemos notar que a
pandemia tem impactos diretos no contexto social dos agentes do campo. Bermudez (2020)
aponta um agravamento desse quadro no periodo pandémico, onde o desemprego levou
diversos alunos de nivel superior privado a interromperem os seus estudos. Ja nas
Universidades Publicas, Castioni et al. (2021) aponta que, houve demora no retorno das

atividades de ensino. Com excecéo de algumas poucas universidades:

“as demais, praticamente, suspenderam as atividades de ensino, negociando a retomada na
modalidade remota a partir de agosto de 2020; ou seja, por volta de 150 dias apés a suspenséo e,
mesmo assim, algumas delas com atividades suplementares ao calendario académico originalmente
planejado” (Castioni et al., 2021, p. 400).

Em outra matéria do G1 (Tenente & Santos, 2021), também ficam claras as dificuldades
enfrentadas pelo pelos alunos universitarios durante a pandemia, mostrando uma grande
evasao escolar nesse periodo. Conseguimos inclusive identificar um exemplo especifico do
nosso objeto de estudo. Uma produtora popular digital que, aos 18 anos faz “arte no marketing

digital” e decidiu desistir de um diploma universitario para fazer cursos livres on-line de design.

“Neste texto, € empregado com mais frequéncia o termo “design gréafico vernacular”, porém este se refere a producdo
dos produtores de letreiros artesanais feitos & méo. Pelo perfil do objeto de estudo deste trabalho, preferimos usar a o
termo “design popular”, para definir a produgéo fora do campo oficial. Entendemos que o termo “vernacular” pode
remeter a algo tipico ou carateristico de um local, o que até pode ser observado em produtores como os letristas, mas
nao parece ocorrer quando analisamos produtores digitais através da internet, sendo sua produc¢édo mais padronizada
ou globalizada.



Nos grupos de design grafico, na rede social Facebook, também é possivel observar
diversas pessoas iniciando como designers populares digitais motivados pela pandemia, em

busca de uma fonte de renda (Figura 1).

Figura 1 — Posts de Facebook indicando que a pandemia motivou diversos produtores a entrar no campo.

. » Designer Grafico (Jobs) vee

18 de jul - @ - Comegei a estudar Designer grafico e motion designer desde o
inicio da pandemia. Antes era barbeiro e dreadmaker e migrei de profissdo com
a esperanca de adquirir lliberdade geografia (j& que passamos por esse abre e
fecha de comercios pelo Brasil afora) Hoje depois desses 1 ano e 4 meses me...

©0:

. » Designer Grafico (Jobs) [T

6 de jun - @ . Entrei no designer de penetra por conta da pandemia... alguém
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Fonte: Facebook (Designer Grafico (Jobs), 2021)

Assim, diante desse contexto, ao observarmos os grupos virtuais de design grafico na rede
social Facebook, é possivel perceber que esses produtores populares digitais sdo, em sua
maioria, informais e buscam essa legitimacao de outras formas, questionando abertamente a
instancia de legitimacdo do campo oficial (Figura 2). Isso leva a reflexao sobre uma possivel
troca de capitais, onde a falta do capital cultural e econémico tenta ser compensada pela
tentativa de acumulo de capital social, isto €, uma busca de reconhecimento e beneficios
através do contato com os membros do campo oficial, e de capital simbdélico, através do

reconhecimento de suas producdes.



Figura 2 - Exemplo de post em grupo de Facebook onde o produtor questiona a instancia de legitimacao.
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‘ Vontade de aprender, e de trabalhar. E caminho para o
sucesso.

Fonte: Facebook (Designer Grafico Freelancer e Home Office #DGFH, 2021).

Outra distingéo entre os campos esta nas instancias de reproducao. No caso do campo
popular, os agentes de reproducéo da técnica seriam os proprios profissionais (Cardoso, 2003,
p. 42). Nesse contexto, vale lembrar que os limites do campo popular ndo sdo totalmente
delimitados, sendo assim, a consagracao da profissao popular acontece dentro do seu campo
e é legitimado pelos proprios agentes sociais. J& no caso dos designers populares digitais, o
campo de reproducéo acontece através da internet, com videos e tutoriais feitos por designers

oficiais e populares digitais, mas com foco na técnica e nos programas graficos (Figura 3).

Figura 3 - Imagem de posts na rede social onde o produtor popular busca ajuda para ingressar no campo.
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Fonte: Facebook (Designer Grafico, 2021).



A Ultima instancia seria a de recep¢ao. O mercado consumidor do produtor popular tende a
ser o mercado popular, ou seja, com um poder econémico menor, ao contrario do mercado dos
produtores do campo oficial, que tendem a produzir para grupos sociais com maior poder
econdmico. Essa relacéo, segundo Cardoso (2003), ndo é totalmente rigida, podendo um
produtor do campo popular acabar produzindo para o campo oficial e vice-versa. Aqui,
podemos identificar que os Designers Populares Digitais alcancam um nicho de mercado que
os produtores oficiais muitas vezes ignoram, porém néo todos. Os produtores oficiais em
formacgéo acabam por disputar uma parcela desse mercado com eles. Os contratantes desse
nicho de mercado, que neste trabalho chamamos de “mercado hibrido”, sdo compostos por
agentes sociais com menor poder aquisitivo e que contratam projetos visuais expondo

claramente essa limitacdo, como podemos ver na figura 4.

Figura 4 - Exemplo de contratante do mercado hibrido e a interagdo dos Designers Populares Digitais.
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Fonte: Facebook (Designer Grafico Freelancer e Home Office #DGFH, 2021).

Esse nicho de mercado hibrido ja existia antes da pandemia, mas supostamente teve um
aumento significativo durante a pandemia de Covid-19, por conta da grande demanda de
servigos técnicos na area do design e propaganda para o meio digital (Lima, 2020), isto &,
demanda de servicos que podem ser executados apenas através de um dominio ferramental.
Podemos citar como exemplo os produtores populares digitais que produzem pecas graficas
usando um simples aplicativo de celular®. Esse nicho especifico faz com que haja uma disputa

politica acirrada entre os produtores em relacéo a esse mercado hibrido, onde o baixo valor do

5 O Canva, https://www.canva.com/, € um exemplo de ferramenta muito utilizada para os projetos populares digitais.


https://www.canva.com/

servigo € um ponto limitante e de revolta para os designers oficiais. Na figura 5, buscamos
fazer uma representagdo puramente tedrica dessa disputa, levando em consideragao os
acumulos de capitais dos grupos oficiais e populares digitais. A partir da observagéo das
interacdes nos grupos virtuais que compdem o objeto de estudo, é possivel identificar, mesmo
gue de forma preliminar, um habitus de grupo especifico do campo oficial que disputa espago
com o popular digital e € composto por integrantes que possuem um acumulo de capitais
intermediario, novos designers oficiais recém-formados, ou até mesmo durante a formagéo.
Esses designers compdem um grupo social que podemos considerar como novos
pretendentes® ao campo dominante, pois, como ainda ndo est&o estabilizados no mercado,
buscam ampliar seu portfélio através de novos projetos, mas ficam indignados com os valores
extremamente baixos cobrados pelos designers populares digitais, cobrando um valor um
pouco mais alto. Ao mesmo tempo, fazem criticas a legitimidade das marcas e projetos gréaficos
criados pelos produtores populares digitais, com a alegacao de um amadorismo em suas
produgdes provocado pela falta de-formacéo na area do design oficial, ou seja, ndo
reproduzem os padrdes visuais do campo formal.

Figura 5 - Representacao grafica dos grupos sociais dos produtores a partir do acumulo de capitais do
mercado digital.
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Fonte: Elaboracao propria

Consideragoes finais

Mesmo entendendo que as reflex8es, com base no referencial teérico, desse artigo podem ser
observadas em um periodo pré-pandemia, € importante notar que as relagdes sociais ficam
mais evidentes e refletem os desafios impostos pelo periodo pandémico, visto que seus

desdobramentos sociais e econémicos, tais como o desemprego e o distanciamento social,

8 Aqui, fazemos uma aproximagdo com a relagdo dos dominantes com os dominantes dominados que Bourdieu faz no
campo da moda (Bourdieu, 2006, p. 118)



acabam por ampliar o nimero de agentes sociais que sdo migrados para esse campo popular
digital, intensificando as disputas pelo nicho de mercado hibrido, durante esse periodo.

No campo do design, os produtores oficiais possuem um maior acumulo global de capitais,
0 que os distingue dos demais agentes sociais observados. O grupo dos designers populares
digitais, aceitam essa dominac&o de forma tacita, porém buscam compensar a falta de capital
cultural, (conferido pelos titulos académicos, por exemplo), com a exposi¢éo de seus projetos
em busca de interacdo e legitimacao junto ao grupo hegeménico através da internet. Essa
interacdo pode ser entendida como um espaco para o acimulo de capital social, do mesmo
modo que a exposi¢ao dos projetos e a possivel aceitacdo pelos membros do grupo
dominante, buscando assim a elevacao do status social dentro do campo. Assim, quanto mais
proximo seus projetos graficos se parecerem com projetos do campo hegemoénico mais
chances esses projetos tém de serem legitimados como “projetos feito por um designer”. Desse
modo, entendemos que os proximos passos desta pesquisa seriam uma analise mais profunda
do acumulo de capitais, levando em consideracgéo a identificacéo do capital social que inter-
relacionam os produtores e quem os contrata dentro do Campo do Design (Figura 5) e
aprofundar os conceitos de cépia e imitacao, que poderiam de certa forma substituir o conceito
de projeto como legitimacao nesse campo.

Entendemos aqui também que os Designers Populares Digitais ndo se encontram
exatamente no mesmo espaco social ocupado pelos designers populares, sendo mais correto
entendé-los como um grupo ndo-hegemébnico, mas que atua dentro do Campo do Design
buscando subverter as regras de legitimacdo que séo impostas pelo grupo hegemdnico
aproveitando-se de uma certa fragilidade do design como disciplina. Por vezes, pela sua
indefinicdo, a disciplina do Design, o conhecimento associado a pratica pode caracterizar a
atividade meramente técnica, e assim, pode ser alcancada por qualquer pessoa com dominio
de uma determinada ferramenta seguindo um método especifico, ou algo proveniente de um
dom que s6 os designers, mesmo os populares digitais ou ndo, teriam. Essa fragilidade, que
merece ser investigada com mais profundidade, de certa forma, tem reflexo ndo sé na
formacgé&o dos produtores, mas também na formacao de seu publico contratante, criando nichos
de mercado hibridos onde o valor do servico da atividade do designer se torna confuso e dificil
de ser mensurado. Assim, observamos que sdo nesses nichos mercado informal, intensificados
inclusive na pandemia, que existem as maiores disputas entre os Designers Populares Digitais

e alguns grupos que representam o Design Oficial.
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