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Introducao

NOSSO objetivo neste artigo é refletir
O um pouco mais sobre a atuagdo do de-
signer, sem duvida, um dos principais res-
ponsdveis pela imensa producdo de artefatos
que influenciam, diretamente, a relagdo do
homem com a natureza, o seu semelhante e
ele mesmo.

Para tanto, recorremos ao pensamento de
Félix Guattari (1930-92) que, em seu Les
trois écologies (“As trés ecologias™), de
1989, procurou nos alertar sobre a degrada-
cdo crescente do planeta provocada pelo de-
sequilibrio resultante de nossas atuais condi-
coes de vida. Segundo o psicanalista e fil6-
sofo francés, somente através de uma rearti-
culacdo ético-politica — por ele chamada de
ecosophie (“ecosofia”) — entre as trés ecolo-
gias' aludidas no titulo daquele livro é que
poderemos encontrar maneiras conscientes
de ser e agir no mundo que venham a es-
clarecer, convenientemente, a partir do con-
texto complexo em que ora vivemos, as suas
grandes questdes. Em fung¢do disso, urge —
a partir dos problemas relacionados com a
nossa organizagao social e com os novos en-
tornos que poderdo, a partir dai, ser construi-
dos — buscar respostas minimamente razoa-
veis para elas.

'0 meio ambiente, as relagdes sociais e a subjeti-
vidade humana.

Isso posto, € possivel afirmar que, diante
desse quadro, o designer deverd buscar res-
postas tdo dindmicas quanto as préprias mu-
dancas em curso. Uma vez que caberd a ele
atuar no sentido de encontrar solugdes para
os problemas e propostas apresentados, pre-
cisard estar consciente dessas mudangas para
poder gerar informacdes, conhecimentos e
solu¢cdes adequados as diferentes necessida-
des sociais, econdmicas e culturais, cada vez
mais mutdveis nos dias de hoje.

Uma coisa € certa: a projetagdo ndo pode
mais obedecer apenas aos preceitos e re-
gras formulados na época do surgimento das
primeiras revolugdes industriais ou mesmo
dos modelos de ensino do design estabele-
cidos nas escolas que serviram um dia de
inspiracdo para o desenvolvimento das poli-
ticas de producdo industrial do periodo mo-
dernista. Vivemos hoje o chamado periodo
pos-industrial, a era da revolu¢@o informa-
tica e digital que ndo cessa de se reinventar,
com uma velocidade cada vez maior, produ-
zindo, por sua vez, uma quantidade assusta-
dora “lixo” de toda espécie que €, em todos
os sentidos, também gerado pelas “solucoes”
projetadas. Nesse momento, o designer se
depara com um numero de desafios sem pre-
cedentes na historia da humanidade, sendo,
talvez, o maior deles o da prépria obsoles-
céncia das solugdes por ele oferecidas.

1 Projeto, trabalho e informacao

A existéncia de atividades humanas associa-
das a projetacdo antecedeu em muito o sur-
gimento de um de seus profissionais mais es-
pecializados, o designer. Podemos percebé-
la ja nas primeiras ferramentas produzidas
para suprir necessidades especificas da espé-
cie humana. Uma dessas atividades foi re-
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tratada na classica cena de abertura do filme
2001: A space odyssey (2001, uma odisseia
no espaco”), dirigido em 1968 por Stanley
Kubrick, na qual um primata transforma, de
improviso, um osso em ferramenta.

A substitui¢do, por parte do homo faber,
da mdo pela ferramenta encarnou a primeira
das grandes revolugdes ocorridas, aos olhos
do filésofo tcheco (naturalizado brasileiro)
Vilém Flusser (1920-91),% dentro da histéria
da humanidade.®> Estas marcaram a passa-
gem dos quatro momentos — o das maos, o
das ferramentas, o das maquinas e o dos apa-
relhos eletronicos — que culminaram com um
afastamento do homem em relacdo a natu-
reza e, mais a frente, a propria cultura. Flus-
ser acredita, porém, que as fabricas no futuro
atuardo como escolas, uma vez que “quanto
mais complexas se tornam as ferramentas,
mais abstratas sdo as suas func¢des” (Flusser,
2007, p. 41).

No momento em que utilizava apenas as
maos, as informagdes herdadas pelo homem
eram mais do que suficientes para que ele
exercesse o seu trabalho. Ao trocé-las por
ferramentas, o saber de manejo passou a ser,
empiricamente, transmitido. No momento
das miquinas passou a ser necessdrio um co-
nhecimento diferenciado entre aquele que as
opera, aquele que as conserta e aquele que as
constréi. Ja na etapa dos aparelhos eletroni-
cos — gracas a sua capacidade de simular o
corpo humano — se fez necessdrio o recurso

2“Fabricar significa se apoderar de algo dado na
natureza, converté-lo em algo manufaturado, dar-lhe
uma aplicabilidade e utilizd-10” (Flusser, 2007, p. 36).

3Considerando-a, por sua vez, como uma histo-
ria da fabricacdo, é possivel dizer que as maos, as
ferramentas, as mdquinas e os aparelhos eletronicos
foram responsdveis, nos diversos periodos histéricos,
por decisivos movimentos de transformacao.
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neurofisiolégico para os processos cogniti-
vos mais abstratos e a disciplinas especificas.

Por isso Flusser compara as fabricas do
futuro a escolas, uma vez que estas “deve-
rdo ser locais em que os homens aprendam
como funcionam os aparelhos eletronicos,
de forma que esses possam promover, de-
pois, em lugar dos homens, a transforma-
¢do da natureza em cultura” (Flusser, 2007,
p. 42). Nessa visdo otimista, ele acredita
que as fabricas do futuro serdo o lugar onde
os homens poderdo exercer melhor as suas
potencialidades criativas e, finalmente, com-
preender que fabricar significa 0 mesmo que
aprender.

A origem do design estd relacionada, dire-
tamente, a consolida¢do de um mercado con-
sumidor e ao marco da revolucdo industrial,
portanto, a0 momento de transi¢do da ferra-
menta para a maquina, quando o homem co-
meca a se afastar, efetivamente, do estado de
natureza. Desde entdo, a atividade projetiva
passou a ser vista como uma ferramenta de
competitividade industrial, sobretudo, para
agregar, em prol do mercado, valor de troca
aos produtos em geral.

Por sua vez, o trabalho do designer
consiste em se apropriar da natureza e
transformé-la em coisas “dteis” a vida hu-
mana, intervindo no processo de transfor-
mac¢do do ambiente. De acordo com Flus-
ser, projetar significa informar, ou seja, dar
forma a algo.4 Nesse sentido, o design se-
ria um processo de informagdo, uma vez que
visaria “dar forma” a matéria de acordo com

4Se levarmos em conta que, em grego, a palavra
téchne significa, entre outras coisas, “arte”, o resul-
tado do trabalho do designer/artista, que imprime uma
forma em uma matéria, ao modificar as relagdes en-
tre o usudrio e o entorno, atribuiria, sem ddvida, um
significado novo ao mundo.
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uma determinada inten¢do, sendo essa a base
de toda cultura: tentar enganar a natureza,
por meio da maquinag@o ou do recurso tec-
noldégico.

2 A obsolescéncia simbolica

No video The story of stuff (“A histéria
das coisas”), disponibilizado na internet em
2007, a ambientalista estadunidense Annie
Leonard (n. 1964) nos mostra de onde vém
todas as coisas com que, cotidianamente, li-
damos e para onde elas vao quando delas nos
desfazemos, ou seja, desde a destrui¢do da
natureza, para a retirada de matéria-prima,
até o seu descarte final que gera um acimulo
crescente de lixo. Assim, a histéria humana é
como “um circulo que gira da natureza a cul-
tura, da cultura ao lixo, do lixo a natureza,
e assim por diante” (Flusser, 2007, p. 61),
trazendo consequéncias avassaladoras para o
planeta e para nés mesmos.

Segundo Guattari, a partir do momento em
que se estabelece uma laminacao dos siste-
mas particulares de valor, surge uma equa-
lizacdo de bens de diferentes tipologias. O
Estado perde a sua caracteristica democra-
tica de mediador da populacdo e de seus sis-
temas particulares e passa a atuar como um
dos agentes dos interesses do capital global
das grandes corporacdes. E possivel obser-
var, claramente e cada vez mais, em nosso
tempo, a influéncia desse capital sobre as po-
liticas publicas dos governos e suas adminis-
tracdes. Os meios de comunicagdo de massa
ndo cansam de divulgar a¢des governamen-
tais que vao desde isencOes de determina-
dos impostos a facilidades de crédito, assim
como de propagar mensagens institucionais
que, incentivando o consumo generalizado,
defendem a nossa inser¢ao num universo de

aquisicdes materiais até, poucos anos atrds,
impensdveis pelas classes menos favoreci-
das. O acesso aos produtos, aos servicos
e aos “sonhos” funciona como uma propa-
ganda oficial da ascensdo social de toda uma
nagdo.

A iniciativa visaria, prioritariamente, im-
pulsionar a industria, mas, na verdade, ndo
passa de uma forma de mascarar o escopo
perverso do incentivo ao consumo desenfre-
ado e sem consciéncia programado pela pro-
pria industria. Para garanti-lo e, com ele, a
lucratividade empresarial, o sistema desen-
volveu duas estratégias basilares: a da ob-
solescéncia planejada e a da obsolescéncia
perceptiva.

Na estratégia da obsolescéncia planejada,
os objetos sdo projetados para serem logo
descartados, ou seja, j4 com as datas de
“morte” pré-definidas. A reducdo do ciclo
de vida til do artefato aumenta o ritmo de
consumo, fazendo com que as fabricas ndo
parem de funcionar.

Como, até entdo, as coisas nio estraga-
vam numa velocidade que permitisse manter
o consumo em alta, foi também lancada a es-
tratégia da obsolescéncia perceptiva que in-
veste na alteracdo de sua aparéncia, gerando
uma sensacao de necessidade. No campo do
design, esse artificio ficou conhecido como
styling e trouxe consigo também a ideia de
uma obsolescéncia estilistica que visava es-
timular o consumidor a comprar novos ar-
tigos para substituir outros similares a eles,
porém ainda em funcionamento. E isso deu e
ainda da certo porque somos uma sociedade
antes de consumidores que de cidadaos em
que fer € parecer sdo acdes e condi¢des bem
mais valorizadas que a de ser.

Esse modelo de producdo vigente trouxe
consigo algumas consequéncias muito pre-
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ocupantes. Uma delas € o modus vivendi
contraditdrio e esquizofrénico em que, soci-
almente, ora vivemos que, por sua vez, re-
flete esse sistema de producgao que privilegia
o curto ciclo de vida dos produtos. Outra,
num plano bem mais amplo e profundo, € o
esvaziamento (mesmo rompimento) das re-
lagdes entre mim e mim mesmo, entre mim
e o meu semelhante e entre mim e o mundo
em que me insiro.

Para Guattari, o importante agora € repen-
sarmos (ou pensarmos em novos termos) a
nossa maneira de ser e viver nesse mundo
tao complexo e complicado. Para tanto, ele
nos chama a atencao para o fato de que “em
fun¢do do continuo desenvolvimento do tra-
balho maquinico redobrado pela revolugdo
informatica, as forcas produtivas vao tornar
disponiveis uma quantidade cada vez maior
do tempo de atividade humana potencial”
(Guattari, 1990, p. 8) aumentando ainda
mais o nivel de desemprego, marginalidade
e angustia.

Diferentemente de Marx, que acreditou
que a chegada da maquinaria proporcionaria
mais tempo livre ao trabalhador quando, na
realidade, o que houve foi uma intensifica-
cdo da exploracdo de seu trabalho, Guattari
nos alerta para as consequéncias desse mo-
delo de sociedade que, como acabamos de
assinalar, ocasiona uma crise importante nas
relagdes eu-eu, eu-outro e eu-mundo.

O modo continuo e acelerado da produgdo
industrial nos dias de hoje é fruto da evo-
lucdo tecnoldgica e de um crescimento de-
mogréafico igualmente acelerado. A indus-
tria contemporanea, apoiada pela revolugdo
informatico-digital, faz com que se exija me-
nos horas de trabalho humano, o que, em
principio, permitiria ao individuo dispor de
um tempo maior para as suas atividades po-
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tenciais. Diante dessa nova ordem, as acdes,
que deveriam proporcionar uma melhora na
vida dos individuos e da sociedade, exercem
um efeito inverso, levando a um empobre-
cimento generalizado do modo de vida e da
sensibilidade das pessoas.

Ao invés de uma relagdo harmoniosa en-
tre o ser humano e a natureza, o trabalho
maquinico e a revolucdo informadtica trazem
aos tempos atuais inquietacdes € neuroses
causadas, sobretudo, pelo desemprego. Os
meios de comunicagido atuam, por sua vez,
como uma ferramenta que confere as no-
vas geracdes uma pseudoidentidade cultu-
ral e uma insercdo em territorios existenciais
que geram a sensa¢do incomoda de um nao-
pertencimento simbolico. Cada vez mais, o
individualismo € destacado, midiaticamente,
como um modelo a ser cultivado, produzindo
um efeito devastador naqueles que nao con-
seguem se inserir nos parametros por ele di-
tados.

3 A dimensao imaterial do
design

Como dissemos, o ciclo de producao das coi-
sas acaba provocando um maior distancia-
mento do homem em relagdo ao mundo e
aos seus semelhantes. O designer se posi-
ciona no centro desse ciclo quando, para re-
solver um problema, projeta um artefato que
acaba por se tornar um novo problema. E
assim por diante. Apoiando-se na ideia de
“objeto” — palavra oriunda do latim objec-
tfus que significa (assim como o grego pro-
blema) “obstaculo” — como um “problema”,
Flusser, ao afirmar que os objetos sdo obsta-
culos necessdrios para solucionar problemas,
nos alerta que o ato de in-formar esta, direta-
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mente, relacionado com um processo de dis-
tanciamento frente ao mundo.

A aparéncia dos objetos reflete o seu signi-
ficado fazendo com que, toda vez que nos de-
paramos com um artefato, atribuamos deter-
minados valores e juizos associados a nossa
histéria, uma vez que o mecanismo prioritd-
rio de identificacdo do sentido é a memoria.
“Sendo as aparéncias dos objetos carregadas
de significados, isso quer dizer que todo ar-
tefato material é também comunicacdo, in-
formacdo, signo” (Cardoso, 2012, p. 111).
Desta forma, estando carregado de informa-
¢ao, o artefato material atinge a dimensao do
imaterial.

O capitalismo poés-industrial (...)
tende, cada vez mais, a descentrar
seus focos de poder das estrutu-
ras de producdo de bens e de ser-
vicos para as estruturas produtoras
de signos, de sintaxe e de subje-
tividade, por intermédio, especial-
mente, do controle que exerce so-
bre a midia, a publicidade, as son-
dagens, etc. (Guattari, 1990, p.
31).

Dentro desse cendrio, o designer assume
um papel estratégico, gragas a sua condi¢dao
de principal responsdvel por atribuir deter-
minada aparéncia ao artefato, ou seja, por ser
ele quem, fundamentalmente, o imbui de um
significado, associando-o a um estilo, a uma
identidade e a um status. De acordo com
Rafael Cardoso (Cardoso, 2012), o processo
de significacdo dos artefatos é definido, ao
longo de seu ciclo de vida, por quatro fato-
res: a materialidade, o ambiente, os usua-
rios e o tempo. Mesmo que os objetos se
esvaziem de significado e de sentido, eles

nio morrem, transformando-se em lixo e re-
siduo.

Em seu prefacio ao livro O mundo codifi-
cado, Cardoso nos alerta que

a partir de palavras, imagens
e artefatos, a sociedade humana
criou um mundo de enorme com-
plexidade, mas cuja légica pro-
funda permanece oculta para mai-
oria imensa de seus habitantes
(...). (sendo) o resultado final
de toda nossa manipulacio um
imenso acimulo de lixo (Flusser,
2012, p. 14).

A evolucdo da fabricacdo industrial com-
provou que “‘quanto mais se desenvolvem a
tecnologia, o mercado e o design, maior € a
diversidade de formas oferecidas” (Cardoso,
2012, p. 106) o que provoca uma exacerba-
¢do da produgdo de bens materiais e imate-
riais, e, muitas vezes, uma criacao excessiva
de produtos intteis € uma consequente pro-
duc¢do de lixo. Como Flusser ja constatou,
esse lixo retorna para a natureza em um cir-
culo vicioso (natureza — cultura — lixo — na-
tureza) no qual a natureza nao pode jamais
ser separada da cultura.

Guattari constata que, apesar de todos os
avancos técnico-cientificos, ndo percebemos
nenhum progresso no ambito social e alerta
que

niao haverd verdadeira resposta a
crise ecoldgica a nao ser em escala
planetaria e com a condi¢do de que
se opere uma auténtica revolucio
politica, social e cultural que reo-
riente os objetivos da producdo de
bens materiais e imateriais (Guat-
tari, 1990, p. 9)

www.bocc.ubi.pt
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Consideracoes finais

O dilema da relacdo entre design e mer-
cado ndo é um conflito apenas do século
XXI. No inicio dos anos 1970, o desiner
autriaco Victor Papanek (1923-98) ja cha-
mara a atencdo, em seu livro Design for
the real world: human ecology and social
change (‘“Design para o mundo real: ecolo-
gia humana e mudanca social”), publicado
em 1971, para a responsabilidade do traba-
lho do designer com a criagdo de produtos
inuteis voltados, exclusivamente, para o mer-
cado comercial.’

El disefio indutrial es curruptible,
por causa de su intencionalidad
congénita hacia una sociedade af-
fluent, em la que el bienestar es
monopolizado como un privilegio
o administrado como una provi-
dencia. En una palabra, no esta su-
ficientemente politizado (Papanek
apud Maldonado, 1977, p. 4).

Entretanto, uma possivel reviravolta deste
quadro também se encontra nos campos da
comunicacdo e do design. Flusser igual-
mente chamou a atencdo para a responsabi-
lidade do designer em ndo projetar artefa-
tos que se tornem obstdculos para o homem.
“A questdo da responsabilidade e da liber-
dade (inerente ao ato de criar) surge ndo ape-
nas quando se projetam os objetos, mas tam-
bém quando eles sdo jogados fora” (Flusser,
2007, p. 198). Segundo ele, devemos ficar
muito atentos para o carater efémero das coi-
sas. Projetamos objetos para solucionar pro-
blemas, mas como pensamos apenas no seu

>Na ocasido, Papanek chegou a declarar que, sob
tal 6tica, "existem profissdes mais prejudiciais que de-
senho industrial, mas bem poucas".
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valor de uso, eles acabam se transformando,
mais a frente, também em problemas.

Para tanto € necessario que se desenvolva
uma ética especifica para o campo do design.

Essa lacuna de responsabilidade
moral, resultante da légica do pro-
cesso de produgdo, criard, inevita-
velmente, engenhos de moral con-
dendvel, caso ndo se consiga che-
gar a um acordo sobre uma espé-
cie de cddigo ético para o design
(Flusser, 2007, p. 202).

Outro fator importante é conhecer o ciclo
de vida dos artefatos. Em geral, o designer
o concebe a partir do momento da sua fabri-
cacgdo até a ocorréncia de seu descarte, cen-
trado no seu periodo de uso. Um artefato se
transforma em lixo quando perde o seu signi-
ficado e a sua informacgdo. Se nos empenhar-
mos em ampliar o sentido das coisas, pode-
remos reduzir a produgdo de lixo. Para Car-
doso, “ao adquirirem novos usos, para além
do primeiro descarte, os artefatos ganham
uma sobrevida as vezes muito maior do que
a “vida util” que lhes fora destinada por seus
fabricantes” (Cardoso, 2012, p. 159).

Nesse sentido, o ensino do design assu-
miria um papel importante na difusdo de
uma concepg¢do antes ciclica que linear do
tempo de vida do artefato, como normal-
mente ocorre. Desta forma, fazer do des-
carte uma nova concepcao € um grande de-
safio para os designers, uma vez que a nossa
cultura estd voltada para a produgdo do novo.
Mais uma vez, se faz necessario o amadu-
recimento de uma ética especifica para o
campo do design.

Por ser um modelo de produgdo que foi
criado pelo homem e que nem sempre foi
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desta forma, acreditamos na possibilidade de
mudanca e no papel da educag@ao como ferra-
mentas fundamentais para a efetivacdo desse
processo, sendo que, segundo Guattari,

um ponto programético primordial
da ecologia social seria o de fazer
transitar essas sociedades capita-
listicas da era da midia em direcao
a uma era pos-midia, assim enten-
dida como uma reapropriacdo da
midia por uma multidao de grupos-
sujeito, capazes de geri-la numa
via de ressingularizacdo. (Guat-
tari, 1990, p. 47).

Urge, portanto, lutar em favor da diferenca
nas relagdes consigo, com o outro e com o
entorno, e cultivd-las como algo possivel e
positivo, assim como encontrar uma signi-
ficancia concreta para elas, além de dar su-
porte a novos interfaceamentos entre o in-
dividuo e a coletividade, langcando mao da
maior criatividade possivel em toda e qual-
quer acao tomada.

Sera a partir de acdes micropoliticas reno-
vadas que poderemos lancar as bases de uma
macropolitica que, com efeito, venha aten-
der as demandas do contexto atual, sem que
nos tornemos meros reféns das necessidades
econdmicas que ndés mesmos criamos com
o advento e a radicalizacdo da légica capi-
talista, pois isso significaria permanecermos
engessados pelas praticas culturais vigentes
e com os desejos pautados, simplesmente,
pelo que indicam e tencionam os agentes da
midia. A complexidade do momento requer
antes uma sensibilidade e uma responsabili-
dade mais agudas com e pelo outro e a natu-
reza, sendo, sem dudvida, auspicioso pensar
numa estratégia de reinvencdo do jogo so-

cial que venha incentivar os individuos a, no-
vamente, aspirarem a pertencer a e fazerem
acontecer algo maior.
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