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Introdução

ONOSSO objetivo neste artigo é refletir sobre
a atuação do designer, sem dúvida, um dos

responsáveis diretos pela imensa produção de ar-
tefatos que, diretamente, influenciam a relação do
homem com a natureza, o seu semelhante e ele
mesmo.

Para tanto, recorremos ao pensamento de Fé-
lix Guattari que, em As três ecologias, procurou
nos alertar sobre a degradação crescente do planeta
provocada pelo desequilíbrio resultante de nossas
atuais condições de vida. Segundo o psicanalista e
filósofo francês, somente através de uma articula-
ção ético-política – chamada por ele de ecosofia –
entre as três ecologias aludidas no título do livro2 é
que poderemos encontrar maneiras conscientes de
ser e agir no mundo que venham a esclarecer, con-
venientemente, a partir do contexto complexo em

que ora vivemos, as suas grandes questões. Em
função disso, urge – a partir dos problemas relaci-
onados com a nossa organização social e com os
novos entornos que poderão, a partir daí, ser cons-
truídos – buscar respostas para elas.

Isso posto, é possível afirmar que, diante desse
quadro, o designer deverá buscar respostas tão di-
nâmicas quanto as próprias mudanças em curso.
Uma vez que cabe a ele atuar no sentido de encon-
trar soluções para os problemas e propostas apre-
sentados, precisa estar consciente dessas mudan-
ças para poder gerar informações, conhecimentos
e soluções adequados às diferentes necessidades
sociais, econômicas e culturais, cada vez mais mu-
táveis nos dias de hoje.

Uma coisa é certa: a projetação não pode mais
obedecer apenas aos preceitos e regras formula-
dos na época do surgimento das primeiras revolu-
ções industriais ou mesmo dos modelos de ensino
do design estabelecidos nas escolas que serviram
um dia de inspiração para o desenvolvimento das
políticas de produção industrial do período mo-
dernista. Vivemos hoje o chamado período pós-
industrial, a era da revolução informática e digi-
tal que cessa de se reinventar, com uma veloci-
dade cada vez maior, produzindo, por sua vez, um
“lixo” que é, em todos os sentidos, também ge-
rado pelas “soluções” por ele projetadas. Nesse
momento, o designer se depara com um número
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de desafios sem precedentes na história da huma-
nidade, sendo, talvez, o maior deles o da própria
obsolescência das soluções oferecidas.

1 Projeto, trabalho e informação

A existência de atividades humanas associadas à
projetação antecedeu em muito o surgimento de
um de seus profissionais mais especializados, o de-
signer. Podemos percebê-la já nas primeiras fer-
ramentas humanas produzidas para suprir necessi-
dades específicas. Uma dessas atividades foi re-
tratada na clássica cena de 2001: A space odyssey
(“2001, uma odisseia no espaço”), filme dirigido
em 1968 por Stanley Kubrick, na qual um primata
transforma um osso em ferramenta.

A substituição, por parte do homo faber, da
mão pela ferramenta encarnou a primeira das gran-
des revoluções ocorridas, aos olhos de Vilém Flus-
ser,3 dentro da história da humanidade.4 Estas
marcaram a passagem dos quatro momentos – o
das mãos, o das ferramentas, o das máquinas e o
dos aparelhos eletrônicos – que culminaram com
um afastamento do homem em relação à natureza
e, mais à frente, à própria cultura. Flusser acre-
dita, porém, que as fábricas no futuro serão como
escolas, uma vez que “quanto mais complexas se
tornam as ferramentas, mais abstratas são as suas
funções” (Flusser, 2007, p. 41).

No momento em que utilizava apenas as mãos,
as informações herdadas pelo homem eram mais
do que suficientes para que ele exercesse seu tra-
balho. Ao trocá-las por ferramentas, o saber de
manejo passou a ser empiricamente transmitido.
No momento das máquinas passou a ser necessário
um conhecimento diferenciado entre aquele que as
opera, aquele que as conserta e aquele que as cons-
trói. Já na etapa dos aparelhos eletrônicos – graças
à sua capacidade de simular o corpo humano – se
fez necessário o recurso neurofisiológico para pro-
cessos cognitivos mais abstratos e a disciplinas es-
pecíficas.

Por isso Flusser compara as fábricas do futuro
a escolas, uma vez que estas “deverão ser locais
em que os homens aprendam como funcionam os
aparelhos eletrônicos, de forma que esses possam
promover, depois, em lugar dos homens, a trans-

formação da natureza em cultura” (Flusser, 2007,
p. 42). Nessa visão otimista, ele acredita que as fá-
bricas do futuro serão o lugar onde os homens po-
derão exercer melhor as suas potencialidades cria-
tivas e, finalmente, compreender que fabricar sig-
nifica o mesmo que aprender.

A origem do design está relacionada, direta-
mente, à consolidação de um mercado consumidor
e ao marco da revolução industrial, portanto, ao
momento de transição da ferramenta para a má-
quina, quando o homem começa a se afastar, efeti-
vamente, do estado de natureza. Desde então, a ati-
vidade projetiva passou a ser vista como uma fer-
ramenta 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 transformá-la em coisas
“úteis” à vida humana, intervindo no processo de
transformação do ambiente. De acordo com Flus-
ser, projetar significa informar, ou seja, dar forma
a algo.5 Nesse sentido, o design seria um processo
de informação, uma vez que visa “dar forma” à
matéria de acordo com uma determinada intenção,
sendo essa a base de toda cultura: tentar enganar a
natureza, por meio da maquinação ou da tecnolo-
gia.

2 A obsolescência simbólica

No vídeo The story of stuff (“A história das coi-
sas”), a ambientalista estadunidense Annie Leo-
nard nos mostra de onde vêm todas as coisas com
que, cotidianamente, lidamos e para onde elas vão
quando delas nos desfazemos, ou seja, desde a
destruição da natureza, para a retirada de matéria-
prima, até o seu descarte final que gera um acú-
mulo crescente de lixo. Assim, a história humana
é como “um círculo que gira da natureza à cul-
tura, da cultura ao lixo, do lixo à natureza, e assim
por diante” (Flusser, 2007, p. 61), trazendo con-
sequências avassaladoras para o planeta e para nós
mesmos.

Segundo Guattari, a partir do momento em que
se estabelece uma laminação dos sistemas particu-
lares de valor, surge uma equalização de bens de
diferentes tipologias. O Estado perde a sua carac-

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

4 Considerando-a, por sua vez, como uma história da fabrica-
ção, é possível dizer que as mãos, as ferramentas, as máquinas e
os aparelhos eletrônicos foram responsáveis, nos diversos perío-
dos históricos, por decisivos movimentos de transformação.

5 Se levarmos em conta que, em grego, a palavra téchne signi-
fica, entre outras coisas, “arte”, o resultado do trabalho do desig-
ner/artista, que imprime uma forma em uma matéria, ao modificar
as relações entre o usuário e o entorno, atribuiria, sem dúvida, um
significado novo ao mundo.
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terística democrática de mediador da população e
de seus sistemas particulares e passa a atuar como
um dos agentes dos interesses do capital global das
grandes corporações. É possível observar, clara-
mente e cada vez mais, em nosso tempo, a influên-
cia desse capital sobre as políticas públicas dos go-
vernos e suas administrações. Os meios de comu-
nicação de massa não cansam de divulgar ações
governamentais que vão desde isenções de deter-
minados impostos a facilidades de crédito, assim
como de propagar mensagens institucionais que,
incentivando o consumo generalizado, defendem
a nossa inserção num universo de aquisições ma-
teriais até, poucos anos atrás, impensáveis pelas
classes menos favorecidas. O acesso aos produtos,
aos serviços e aos “sonhos” funciona como uma
propaganda oficial da ascensão social de toda uma
nação.

A iniciativa visaria, prioritariamente, impul-
sionar a indústria, mas, na verdade, não passa
de uma forma de mascarar o escopo perverso do
incentivo ao consumo desenfreado e sem cons-
ciência programado pela própria indústria. Para
garanti-lo e, com ele, a lucratividade empresarial,
o sistema desenvolveu duas estratégias basilares:
a da obsolescência planejada e a da obsolescência
perceptiva.

Na obsolescência planejada, os objetos são
projetados para serem logo descartados, ou seja, já
com as datas de “morte” pré-definidas. A redução
do ciclo de vida útil do artefato aumenta o ritmo de
consumo, fazendo com que as fábricas não parem
de funcionar.

Como, até então, as coisas não estragavam
numa velocidade que permitisse manter o con-
sumo em alta, foi também lançada a ideia da ob-
solescência perceptiva que investe na alteração de
sua aparência, gerando uma sensação de necessi-
dade. No campo do design, esse artifício ficou co-
nhecido como styling e trouxe consigo também a
ideia de uma obsolescência estilística que visava
estimular o consumidor a comprar novos artigos
para substituir outros similares, porém ainda em
funcionamento. E isso deu e ainda dá certo porque
somos antes uma sociedade de consumidores que
de cidadãos em que ter e parecer são bem mais
valorizados do que ser.

Esse modelo de produção vigente trouxe con-
sigo algumas consequências muito preocupantes.
Uma delas é o modus vivendi contraditório e esqui-
zofrênico em que, socialmente, vivemos que, por
sua vez, reflete esse sistema de produção que pri-
vilegia o curto ciclo de vida dos produtos. Outra,
num plano bem mais amplo e profundo, é o rompi-

mento das relações entre mim e mim mesmo, entre
mim e o meu semelhante e entre mim e o mundo.

Para Guattari, o importante agora é repensar-
mos (ou pensarmos em novos termos) a nossa ma-
neira de ser e viver nesse mundo complexo. Para
tanto, ele nos chama a atenção para o fato de que
“em função do contínuo desenvolvimento do tra-
balho maquínico redobrado pela revolução infor-
mática, as forças produtivas vão tornar disponíveis
uma quantidade cada vez maior do tempo de ativi-
dade humana potencial” (Guattari, 1990, p. 8) au-
mentando ainda mais o nível de desemprego, mar-
ginalidade e angústia.

Diferentemente de Marx, que acreditou que a
chegada da maquinaria proporcionaria mais tempo
livre ao trabalhador quando, na realidade, o que
houve foi uma intensificação da exploração de seu
trabalho, Guattari nos alerta para as consequências
desse modelo de sociedade que traz uma crise nas
relações eu-eu, eu-outro e eu-mundo.

O modo contínuo e acelerado da produção in-
dustrial nos dias de hoje é fruto da evolução tec-
nológica e de um crescimento demográfico tam-
bém acelerado. A indústria contemporânea, apoi-
ada pela revolução informático-digital, faz com
que se exija menos horas de trabalho humano, o
que, em princípio, permitiria ao indivíduo dispor
de um tempo maior para as suas atividades po-
tenciais. Diante dessa nova ordem, as ações, que
deveriam proporcionar uma melhora na vida dos
indivíduos e da sociedade, exercem um efeito in-
verso, um empobrecimento generalizado do modo
de vida e da sensibilidade das pessoas.

Ao invés de uma relação harmoniosa entre o
ser humano e a natureza, o trabalho maquínico e
a revolução informática trazem aos tempos atuais
inquietações e neuroses causadas, sobretudo, pelo
desemprego. Os meios de comunicação atuam, por
sua vez, como uma ferramenta que confere às no-
vas gerações uma pseudoidentidade cultural, uma
inserção em territórios existenciais que gera a sen-
sação de um não-pertencimento simbólico. Cada
vez mais, o individualismo é destacado, midiati-
camente, como um modelo a ser cultivado, produ-
zindo um efeito devastador naqueles que não con-
seguem se inserir nos parâmetros por ele ditados.

3 A dimensão imaterial do design
Como dissemos, o ciclo de produção das coisas
acaba provocando um maior distanciamento do
homem em relação ao mundo e aos outros seres
humanos. O designer se posiciona no centro desse
ciclo quando, para resolver um problema, projeta
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um artefato que acaba por se tornar um novo pro-
blema. E assim por diante. Apoiando-se na ideia
de “objeto” – palavra oriunda do latim objectus
que significa (assim como o grego próblema) “obs-
táculo” – como “problema”, Flusser, ao afirmar
que objetos são obstáculos necessários para soluci-
onar problemas, nos alerta que o ato de in-formar
está, diretamente, relacionado com um processo de
distanciamento frente ao mundo.

A aparência dos objetos reflete o seu signifi-
cado fazendo com que, toda vez que nos depa-
ramos com um artefato, atribuamos determinados
valores e juízos associados à nossa história, uma
vez que o mecanismo prioritário de identificação
do sentido é a memória. “Sendo as aparências dos
objetos carregadas de significados, isso quer dizer
que todo artefato material é também comunicação,
informação, signo” (Cardoso, 2012, p. 111). Desta
forma, estando carregado de informação, o artefato
material atinge a dimensão do imaterial.

“O capitalismo pós-industrial (. . . )
tende, cada vez mais, a descentrar
seus focos de poder das estruturas de
produção de bens e de serviços para
as estruturas produtoras de signos, de
sintaxe e de subjetividade, por in-
termédio, especialmente, do controle
que exerce sobre a mídia, a publici-
dade, as sondagens, etc.” (Guattari,
1990, p. 31).

Dentro desse cenário, o designer assume um
papel estratégico por ser ele o principal responsá-
vel por atribuir determinada aparência ao artefato,
ou seja, por ser ele quem, fundamentalmente, o im-
bui de um significado, associando-o a um estilo, a
uma identidade e a um status. De acordo com Ra-
fael Cardoso (Cardoso, 2012), o processo de sig-
nificação dos artefatos é definido, ao longo de seu
ciclo de vida, por quatro fatores: a materialidade,
o ambiente, os usuários e o tempo. Mesmo que
os objetos se esvaziem de significado e de sentido,
eles não morrem, se transformando em lixo e resí-
duo.

Em seu prefácio ao livro O mundo codificado,
Cardoso nos alerta que “a partir de palavras, ima-
gens e artefatos, a sociedade humana criou um
mundo de enorme complexidade, mas cuja lógica
profunda permanece oculta para maioria imensa
de seus habitantes (...). (sendo) o resultado final

de toda nossa manipulação um imenso acúmulo de
lixo” (Flusser, 2012, p. 14).

A evolução da fabricação industrial compro-
vou que “quanto mais se desenvolvem a tecnolo-
gia, o mercado e o design, maior é a diversidade
de formas oferecidas” (Cardoso, 2012, p. 106)
o que provoca uma exacerbação da produção de
bens materiais e imateriais, e, muitas vezes, uma
criação excessiva de produtos inúteis e uma conse-
quente produção de lixo. Como Flusser já consta-
tou, esse lixo retorna para a natureza num círculo
vicioso (natureza – cultura – lixo – natureza) no
qual a natureza não pode jamais ser separada da
cultura.

Guattari constata que, apesar de todos os avan-
ços técnico-científicos, não percebemos nenhum
progresso no âmbito social e alerta que

“não haverá verdadeira resposta à
crise ecológica a não ser em escala
planetária e com a condição de que se
opere uma autêntica revolução polí-
tica, social e cultural que reoriente os
objetivos da produção de bens mate-
riais e imateriais” (Guattari, 1990, p.
9).

Considerações finais
O dilema da relação design x mercado não é um
conflito apenas do século XXI. No início dos anos
1970, Victor Papanek já chamara a atenção, em seu
Design for the real world (“Design para o mundo
real”), para a responsabilidade do trabalho do de-
signer com a criação de produtos inúteis voltados,
exclusivamente, para o mercado comercial.6

“El diseño indutrial es curruptible,
por causa de su intencionalidad con-
génita hacia una sociedade afluente,
em la que el bienestar es monopoli-
zado como un privilegio o adminis-
trado como una providencia. En una
palabra, no está suficientemente poli-
tizado”. (Papanek apud Maldonado,
1977, p. 4).

Entretanto, uma possível reviravolta deste qua-
dro também se encontra nos campos da comuni-
cação e do design. Flusser igualmente chamou a
atenção para a responsabilidade do designer em

6 Na ocasião, Papanek chegou a declarar que, sob tal ótica,
"existem profissões mais prejudiciais que desenho industrial, mas
bem poucas".
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não projetar artefatos que se tornem obstáculos. “A
questão da responsabilidade e da liberdade (ine-
rente ao ato de criar) surge não apenas quando se
projetam os objetos, mas também quando eles são
jogados fora” (Flusser, 2007, p. 198). Segundo
ele, devemos ficar muito atentos para o caráter efê-
mero das coisas. Projetamos objetos para solucio-
nar problemas, mas como pensamos apenas no seu
valor de uso, eles acabam se transformando, mais
à frente, também em problemas.

Para tanto é necessário que se desenvolva uma
ética específica para o campo do design.

“Essa lacuna de responsabilidade mo-
ral, resultante da lógica do processo
de produção, criará, inevitavelmente,
engenhos de moral condenável, caso
não se consiga chegar a um acordo so-
bre uma espécie de código ético para
o design” (Flusser, 2007, p. 202).

Outro fator importante é conhecer o ciclo de
vida dos artefatos. Em geral, o designer oo con-
cebe a partir do momento da sua fabricação até
a ocorrência de seu descarte, centrado no seu pe-
ríodo de uso. Um artefato se transforma em lixo
quando perde seu significado e sua informação. Se
nos empenharmos em ampliar o sentido das coi-
sas, poderemos reduzir a produção de lixo. Para
Cardoso,

“ao adquirirem novos usos, para além
do primeiro descarte, os artefatos ga-
nham uma sobrevida às vezes muito
maior do que a “vida útil” que lhes
fora destinada por seus fabricantes”
(Cardoso, 2012, p. 159).

Nesse sentido, o ensino do design assumiria
um papel importante na difusão de uma concep-
ção antes cíclica que linear do tempo de vida do
artefato, como normalmente ocorre. Desta forma,
fazer do descarte uma nova concepção é um grande
desafio para os designers, uma vez que a nossa cul-
tura está voltada para a produção do novo. Mais
uma vez, urge a necessidade de uma ética especí-
fica para o design.

Por ser um modelo de produção que foi criado
pelo homem e que nem sempre foi desta forma,
acreditamos na possibilidade de mudança e no pa-
pel da educação como ferramentas fundamentais
para a efetivação desse processo, sendo que, se-
gundo Guattari,

“um ponto programático primordial
da ecologia social seria o de fazer

transitar essas sociedades capitalísti-
cas da era da mídia em direção a uma
era pós-mídia, assim entendida como
uma reapropriação da mídia por uma
multidão de grupos-sujeito, capazes
de geri-la numa via de ressingulariza-
ção”. (guattari, 1990, p. 47).

Urge, portanto, lutar em favor das diferen-
ças de si, do outro e do entorno, e cultivá-las
como algo possível e positivo, assim como encon-
trar uma significância concreta para essas relações,
além de dar suporte aos interfaceamentos entre o
indivíduo e a coletividade, lançando mão da maior
criatividade possível em toda e qualquer ação to-
mada.

Será a partir de ações micropolíticas renova-
das que poderemos lançar as bases de uma macro-
política que, com efeito, venha atender às deman-
das do contexto atual, sem nos tornarmos meros
reféns das necessidades econômicas que nós mes-
mos criamos com o advento e a radicalização da
lógica capitalista, pois isso significaria permane-
cermos engessados pelas práticas culturais vigen-
tes e com os desejos pautados, simplesmente, pelo
que indica e tenciona a mídia. A complexidade do
momento requer antes uma responsabilidade mais
aguda pelo outro e pela natureza, sendo positivo
pensar em reinventar as relações sociais de modo
a incentivar os indivíduos a, novamente, aspirarem
a pertencer a e fazerem acontecer algo maior.
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