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Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

Design e cultura material sdo conceitos interligados que se referem a
maneira como os objetos, os artefatos e os produtos sdo concebidos,
produzidos e utilizados em uma determinada sociedade. A cultura mate-
rial se relaciona com as coisas fisicas e tangiveis que fazem parte do
cotidiano das pessoas, como roupas, moveis, utensilios domésticos,
ferramentas, entre outros.

O design, por sua vez, esté presente em todas essas coisas que nos cercam
e que utilizamos, sendo responsavel por sua forma, funcao, estética e
usabilidade. Ele ndo se limita apenas a aparéncia, mas também engloba
a ergonomia e a relagdo com o0 meio ambiente e com a cultura em que
esta inserido.

O design e a cultura material desempenham um papel relevante na
construcdo da identidade de uma sociedade, uma vez que refletem
suas crengas, valores, tradicdes e modos de vida. Por meio do design, é
possivel expressar a identidade cultural de um povo, preservar tradi¢des
e estimular a criatividade e a inovagdo.

Além disso, o design e a cultura material também estdo intrinsecamente
ligados ao desenvolvimento sustentdvel, uma vez que a fabricagdo de
produtos deve levar em considerac¢do a sua durabilidade, a escolha de
materiais, os processos de producao ecologicamente corretos e a capa-
cidade de serem reutilizados ou reciclados.
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Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

Desse modo, o design e a cultura material sdo ingredientes que influen-
ciam diretamente a forma como interagimos com o mundo ao nosso redor,
refletindo nossa identidade, valores e preocupag¢des como sociedade.

A proposta que subjaz ao livro é, exatamente, refletir sobre essas relagdes,
sobre pontos de vista diferentes a respeito de objetos, artefatos, coisas
que estdo em nosso cotidiano e que, de alguma maneira, permitem-nos
pensar sobre como relacionar a histéria, a transformagao e o lugar que
ocupam em nosso mundo e a maneira como lidamos com eles.

Marcelina das Gragas de Almeida
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Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

Os artefatos fazem parte do cotidiano do ser humano, independen-
temente do tempo histérico, do local e do contexto nos quais foram
produzidos. Nesse sentido, as convivéncias habitam e permeiam os
artefatos, revelando muito sobre aqueles que deles fazem uso. Sabemos,
também, que a produgdo das coisas que nos rodeiam conta com a contri-
buicdo do design, provocando discussdes as mais diversas possiveis.
O propésito deste livro, que é uma coletanea, é abrir espaco para esse
debate a partir das reflexGes propostas pelo corpo docente e discente
do Programa de P6s-Graduagao em Design da Universidade do Estado
de Minas Gerais (PPGD/UEMG).

O PPGD é composto por vérias disciplinas ligadas a teoria e a prética do
design. Estas enfatizam a relagdo entre o desenvolvimento de projetos
e produtos e as interfaces dos materiais, da ergonomia e da evolugao
tecnolégica, contemplando, ainda, as relagdes culturais que sdo por
ele influenciadas e estabelecidas, quando percebido como elemento
de promocado e transformacdo social. Entre elas esta a disciplina
“Topicos especiais - Design e Cultura Material”, cujo objetivo é propi-
ciar a compreensao da atividade projetual do design a partir de uma
perspectiva histérica e antropoldgica, estimulando uma reflexdo critica
sobre a participacdo do designer na producdo e na dindmica da cultura
na sociedade contemporéanea. A disciplina ainda tem como objetivo
desenvolver a capacidade de reconhecer e integrar conhecimentos sobre
cultura material a partir de um artefato.

Entendemos o profissional do design como agente importante para
a consolidagdo dos processos identitarios na contemporaneidade.
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Portanto, a compreensado de que o design é transdisciplinar e precisa aliar
diversas dreas do conhecimento a fim de dar conta das transformacdes
socioculturais € um dos motivos que consolidam este livro.

O trabalho cotidiano realizado na docéncia exige a pesquisa constante, a
sintonia com as novas abordagens em relagdo a produgdo, ao consumo da
cultura material na contemporaneidade e suas relagdes com a identidade
eadiversidade cultural. Este livro, cuja principal proposta é dar vazao as
reflexdes feitas pelo corpo discente sobre as interfaces de uma cultura
material alinhada com a pds-modernidade, visa discutir a participagdo
do design na produgdo da cultura material no contexto brasileiro, desta-
cando o emprego de materiais, técnicas e linguagens. Ao mesmo tempo,
revela-se como um canal para comunicacdo e publicacdo de pesquisas e
reflexdes geradas nesta vida cotidiana, além de ser uma forma pertinente
para promover o debate, a democratizac¢do e a divulgacdo do pensamento
critico do corpo discente da instituicao.

Os capitulos que integram o livro refletem o resultado das discussdes e
atividades desenvolvidas no transcorrer da oferta da disciplina e apre-
sentam temas diferentes sobre as questoes que envolvem o debate em
torno da cultura material, do design e suas conexdes. Aqui, os capitulos
sdo divididos em duas partes, estando na primeira os textos sobre os
artefatos e na segunda alguns conceitos de cultura material.

O capitulo 1, intitulado “Artefatos do cotidiano: design e histéria dos
absorventes femininos”, é assinado pelas pesquisadoras Isabella Pontello
Bahia e Juliana Porfirio, que analisam a trajetdria do absorvente feminino,
desde a sua origem até a atualidade, transitando entre a transforma-
¢do técnica do absorvente e o universo feminino - e como os efeitos
desse produto no dia a dia proporcionam mais conforto e liberdade para
as mulheres.

E é também a partir de uma ideia de liberdade e de um conceito de vida
boa que o capitulo 2, “Bicicleta: arquétipo da cultura material e vida boa”,
de autoria de Giordana dos Anjos, propGe-se a nos apresentar um estudo
sobre a bicicleta, na condi¢do de um veiculo de passagem no tempo, refle-
tindo sobre a relagdo do design com a cultura material e com a vida boa.
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Contudo, se podemos debater acerca da manutencao dos valores tradi-
cionais e culturais através da cultura material, o capitulo 3, intitulado “A
evolucdo dos jogos digitais na cultura material”, assinado pelo investiga-
dor Paulo Pinheiro Cruz, discute sobre evolugdes tecnoldgicas dos games
e suas transformacgdes dentro da cultura global. Sob sua perspectiva, os
jogos acompanham as transformag¢des da humanidade na histéria. E,
embora relacionados diretamente com brinquedos para criangas, hoje
constituem uma inddstria que arrecada bilhdes de délares, revelando-se,
nesse sentido, como uma fonte importante de estudos para compreender
a sociedade e os processos de design existentes nela.

Arespeito do tecido social, o capitulo 4, “A maquina de costura enquanto
artefato de trabalho no universo feminino”, escrito pelo trio de investi-
gadoras Claudia Alice de Ligdrio, Rosane Dias Rayes e Sabrina Thainara
de Moura Coelho, apresenta um excelente debate sobre esse artefato
que, tendo surgido no século xVill, transformou a forma de produgdo das
roupas e objetos, as relagdes trabalhistas e os papéis sociais, especial-
mente os desempenhados pelas mulheres. Assim, a partir da abordagem
da cultura material, é possivel identificar essas transformacdes, uma
vez que sao observados os contextos social, econémico e cultural de
sua criagdo e uso. As autoras destacam o momento em que a maquina
de costura sai do ambiente industrial, comeca a ser usada nos lares e se
torna uma fonte ou um meio de complementacdo da renda familiar, sendo
um dos artefatos que modificaram a relacdo da mulher com o trabalho.

Seguindo essa ideia de que os artefatos, cada um deles a seu modo,
alteram e influenciam a vida das pessoas, o capitulo 5, intitulado
“Smartphones: o uso da tecnologia mével digital na vida cotidiana sob
a perspectiva da cultura material” e assinado pelas pesquisadoras Karine
Drumond e Paloma Diniz, apresenta uma analise do artefato smartphone
sob a perspectiva da cultura material. As autoras tomam como ponto
de partida uma breve apresentacgdo da histéria das telecomunicac¢des
para, posteriormente, abordarem o desenvolvimentos das tecnologias
méveis de comunicagdo. A partir dos conceitos da cultura material, sdo
apresentadas as diversas func¢des do aparelho, destacando, de modo

Apresentagdo 11



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

particular, as fungdes simbdlicas e as fung¢des de uso que j4 se cristali-
zaram em nosso dia a dia de forma quase natural.

O capitulo 6, “As algemas e o poder simbdlico: a simbologia do artefato e
sua utilizagdo como instrumento de dominagao”, assinado por Barbara
Falqueto de Lima e Leonardo Fernandes Lott Soares, tem como foco um
artefato que, sob a ética dos autores, se tornou um simbolo de poder e
de imposicdo ideoldgica em nosso contexto social.

Se pensamos a relagdo entre histéria, design e cultura material a partir
de artefatos como absorventes femininos, bicicletas, jogos, algemas
etc., o capitulo 7, “Inventando histéria: farsa, design e cultura material”,
de autoria do pesquisador Daniel Maciel Costa da Silva, examina essa
relagdo com base no artefato escultérico criado pelo artista Joe Reginella.
A partir de uma narrativa ficcional criada pelo artista, foi produzida uma
escultura em bronze que emula caracteristicas de monumentos histéricos
tradicionais. Ela foi posicionada em local de grande circulagdo turistica
na cidade de Nova lorque, causando reagdes de surpresa e admiracao
nos individuos impactados pela acdo. E é a partir do debate acerca do
ludico, da brincadeira, da farsa e da mentira bem contada que se analisa
um lugar possivel dos artefatos na tessitura social.

O capitulo 8, assinado por Daniel de Souza Garamano e Thais Falabella
Ricaldoni, é intitulado “Solugdes sistémicas para problemas sistémicos:
o design sistémico e o sistema capitalista de consumo”. Nele, os auto-
res apresentam um debate teérico sobre o atual sistema produtivo e a
sociedade de consumo bem como seus efeitos sobre o planeta. Para
isso, sdo problematizadas as relagdes dos individuos inseridos em uma
dindmica complexa e ndo sustentdvel de aquisicdo e descarte de objetos
e a constante criagdo de desejos de consumo. Nessa vertente, vislumbram
como o design pode atuar mediando as reais necessidades dos individuos
em contraponto a producdo industrial classica, cada vez mais efémera e
devastadora de recursos naturais. Trata-se, portanto, de uma discussao
importante e necessdria sobre o lugar dos artefatos e da sua relagao
com o design em um mundo cada vez mais povoado de coisas e objetos.
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Finalmente, o capitulo 9, “Etnodesign: resgate e valorizagdo da cultura
material dos povos indigenas”, tem como autora Paula Cristina Pereira
Silva e se propde a trazer para o debate um tema sensivel: as questdes
indigenas no contexto do design brasileiro. A pesquisadora afirma
que, durante muito tempo, as etnias indigenas e suas produ¢des mate-
riais foram relegadas a margem da histéria social e cultural do Brasil.
E, contrariando as previsdes apocalipticas, os povos indigenas se recu-
saram a desaparecer ou a se tornar “brancos”, resistindo e insistindo na
luta pelo reconhecimento cultural das suas identidades na sociedade
brasileira. Nesse sentido, o etnodesign é destacado como uma ferra-
menta de pesquisa capaz de contribuir com o resgate e a valorizagdo da
cultura material desses povos.

E é assim que se estrutura o livro. Estamos conscientes de que a cada dia
os artefatos que produzimos atingem funcdes que perpassam aspectos
funcionais, simbélicos e emocionais. Assim, o papel do design é relevante
na construcdo dessas esferas. Portanto, refletir sobre essas conexdes e
seus desdobramentos é um dever e, a0 mesmo tempo, um prazer.

Adriana Nely Dornas Moura
Luiz Henrique Ozanan

Marcelina das Gragas de Almeida
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Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

Introducao

A preocupagdo com questdes relacionadas as condi¢does da mulher na
sociedade hd muito é tema de discussdo. A escritora e filésofa italiana
Cristina de Pisano (1363-1430), que viveu na Franca no século X1v, é
citada pela intelectual francesa Simone de Beauvoir' (1908-1986) como
a primeira mulher a escrever sobre as relagdes entre os sexos e a miso-
ginia. Observa-se que movimentos de protesto em defesa da mulher ja
ocorriam desde entdo. Porém, no século XX, durante a Segunda Guerra
Mundial, esses movimentos ganharam for¢a, uma vez que, com o deslo-
camento dos homens para as forgcas armadas, surgiu a necessidade de
que as mulheres comegassem a atuar no mercado de trabalho e, assim,
tomassem uma posi¢do mais visivel na sociedade. Visibilidade esta que
ainda esta em pauta e é muito questionada. No entanto, uma peculiari-
dade do corpo feminino, a menstruagdo, sempre foi mais um obstaculo
a ser enfrentado.

As mulheres sempre buscaram solugoes para conter os fluxos menstruais,
utilizando desde absorventes internos improvisados com papiro, na
Grécia Antiga, até toalhinhas, comuns no mundo ocidental, que, ainda que
cumprissem bem a fun¢do de absorver, ndo garantiam seguranca alguma
arealizagdo de atividades do cotidiano durante o periodo menstrual.

1 Simone de Beauvoir foi escritora, fildsofa e ativista politica, além de personalidade
de influéncia significativa no existencialismo e na teoria feministas. Autora do tratado
0 segundo sexo, de 1949, é referéncia, ainda na atualidade, nas discussGes sobre os
direitos das mulheres.

Artefatos do cotidiano: design e histéria dos absorventes femininos 18



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

Diversas outras solu¢des foram e ainda sdo desenvolvidas, pois trata-se
de um amplo mercado que movimenta muitos recursos e possui onero-
sas indUstrias em todo o mundo, além de crescer significativamente a
cada ano.

A importancia dessa anélise justifica-se pelo fato de o artefato estar
relacionado ndo apenas com as ideias do feminino, do feminismo e da
liberdade (questdes futuramente abordadas neste capitulo), mas também
com a satde da mulher e com os impactos ao meio ambiente. De acordo
com pesquisas realizadas pela eCycle? (O que fazer com absorventes
usados, [s. d.]), estima-se que uma mulher utiliza, da puberdade a meno-
pausa, cerca de 10 a 15 mil absorventes, que sdo descartados em lixGes
e aterros sanitarios, contribuindo com a degradacdo ambiental, uma
vez que boa parte de seus componentes leva centenas de anos para se
decompor. Produtos quimicos utilizados na fabricagdo desse artefato
podem ainda desencadear alergias as usudrias e, em casos extremos,
problemas mais complexos, como a sindrome do choque téxico.? Assim,
entende-se que a discussdo sobre o absorvente é polémica, necessaria
e diz respeito a inGUmeros questionamentos sociais.

O capitulo trata, pois, da trajetéria do absorvente feminino, desde sua
origem até os dias de hoje, transitando entre sua histéria evolutiva e o
universo feminino e refletindo sobre como a evolugdo desse produto
afetou o cotidiano, trazendo mais conforto e liberdade para as mulheres.
Objetiva-se também questionar a relevancia do design em todo esse
processo e identificar o que esse artefato representou e representa hoje
para as mulheres.

2 eCycle (www.ecycle.com.br) é um portal paulista que promove a¢Ges de descarte
correto e consciente de residuos, desenvolvendo e compartilhando pesquisas sobre
o lixo e seus impactos ambientais.

3 Sindrome do choque téxico (SCT) é uma doenga rara causada pelas toxinas de
bactérias Gram-positivas, em especial a Staphylococcus aureus. Essas toxinas
desencadeiam uma série de reagGes graves que podem culminar em insuficiéncia
renal aguda e morte. A maioria dos casos de SCT foi associada ao uso de tampdes
(absorventes internos), pois o acimulo de sangue menstrual coletado por muitas
horas e a composicdo dos absorventes internos favorecem a proliferacdo da bactéria.
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Para a construgdo do texto, utilizou-se da coleta de dados realizada via
documentacgdo indireta - pesquisa bibliografica que se constituiu a partir
de busca em fontes secundarias baseadas em publica¢des nacionais
e internacionais e meios audiovisuais. A observacdo de videos e de
propagandas teve o intuito de examinar conteidos comunicacionais,
relacionando-os aos objetivos propostos. As informacdes coletadas foram
analisadas em funcdo das ideias previamente apresentadas, sendo estas
determinadas a partir do referencial teérico e diretamente relacionadas
as dimensdes pesquisadas. Esse procedimento foi, mais uma vez, comple-
mentado pela revisdo de literatura.

Design e cotidiano

A sociedade humana destaca-se pela capacidade de alterar drastica-
mente o meio em que vive, valendo-se dos avangos tecnoldgicos para
provocar tais modificagdes nas relagdes das pessoas com a natureza.
Estas alteracSes compreendem desde o intangivel, através de mudancgas
de habitos e pensamentos, até o tangivel, por meio da construgao de
itens palpaveis que passam a fazer parte do cotidiano - e que também
interferem diretamente no intangivel. A sociedade moderna se configura,
pois, como um “sistema de objetos” (Cardoso, 1998). Assim, para melhor
compreendé-la, faz-se necessédria uma abordagem mais ampla, anali-
sando ndo apenas os sistemas que a definem, mas também os objetos
que a constituem.

De acordo com o historiador Rafael Cardoso (1998, 2012), o design diz
respeito ao fenémeno humano de projetar e fabricar objetos e servi-
¢os, ou seja, dar existéncia concreta e autdonoma a ideias abstratas e
subjetivas. Aqui, é importante destacar que a anélise em questdo abarca
apenas parte da atividade do designer; isto é, a concepcdo e a construgdo
de objetos. Entende-se que o design é amplo e que permeia e interfere
em esferas mais complexas. Entretanto, sem desmerecer as demais
atribuicdes, vé-se uma conexao do processo de concepcdo de objetos
com a cultura material. Aos objetos produzidos pelo trabalho humano
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da-se o nome de artefato, e o conjunto de artefatos produzidos e usados
por um determinado grupo ou sociedade define o conceito de cultura
material. Ainda segundo o historiador, articular sobre cultura material,
hoje, é uma maneira de entender como se comporta a sociedade atual, da
produgdo ao consumo, bem como compreender seus sistemas simbdélicos
eideoldgicos. “[A] histdria do design é também a histdria das sociedades:
qualquer explicagdo da mudancga deve apoiar-se em uma compreensdo de
como o design afeta os processos das economias modernas e é afetado
por eles” (Forty, 2007, p. 14).

O conceito de cultura material surge por volta de 1920, com um decreto
de Vladimir Lénin (1870-1924) que criou, na Rissia, a Akademiia Istorii
Material’noi Kul’tury (Academia da Histéria da Cultura Material, em
traducado livre), assinalando assim o primeiro reconhecimento institu-
cional. Esse conceito é difundido por volta de 1930, na Franga, pelos
historiadores Marc Bloch (1886-1944) e Lucien Febvre (1878-1956), os
quais constataram que, mesmo sendo a popula¢do medieval formada
por estruturas organizacionais simples, basicamente compostas por
camponeses produtores, pouco se conhecia de seus sistemas e métodos
de producdo e distribuicdo. Ou seja, a cultura material requer atencdo
aos fendmenos cotidianos e de massa.

0 objeto de estudo da histéria da cultura material sdo os ele-
mentos das pessoas e das coisas, do processo de produgdo e
de reproducado da vida material das sociedades no curso dos di-
versos estagios de desenvolvimento desses elementos (Bucaille;
Pesez, 1982, p. 25).

Em uma sociedade composta por individuos carentes de orientagdo
simbdlica, isto é, dependentes de codigos que lhes possibilitem existir
(Munari, 1981) e significar, faz-se desejavel a atribuicdo ou a materializacao
de formas simbélicas para que os objetos tenham funcdo. A diferencia-
¢ao de um produto ndo estad apenas nas caracteristicas fisicas, mas
também na capacidade de transferéncia que geralmente ocorre através
do processo do design, ao destacar aspectos culturais intangiveis aos
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objetos de uso. A necessidade de consumo dos artefatos é potencializada
pela publicidade.

A forca da seducdo das novas técnicas publicitarias explorou
até os limites as técnicas comunicacionais, intensificando sua
capacidade de gerar apelos sensuais e sensoriais, associados
a fantasias que envolvem desejos de poder, posse, preponde-
rancia, energia, vitalidade, salide, beleza e juventude eterna
(Sevcenko, 2001, p. 47).

Ao abordar o design, vé-se que, apesar de muito ligado a ideia do projeto
e a concepcdo de um produto - questdes que limitam a denominagdo da
atividade, em seus primérdios, como “desenho industrial” -, ja é possivel
compreender (e classificar) o design como teoria aplicada (Bonsiepe,
2011), ou seja, como atividade que conecta complexidades teméticas,
estéticas e metodolégicas e que também desenvolve solug¢des (aqui se
vé o designer como profissional solucionador de problemas e ndo apenas
desenvolvedor de projetos) em areas diversas (Mozota et al., 2011). Tem-se,
pois, o design hoje, que, em contrapartida a ideia inicial, ligada apenas
a aparéncia, passou a ser uma ferramenta de atuacao na complexidade
(Cardoso, 2012). Hoje, gerir sistemas complexos constitui mais uma habili-
dade: “o designer produzindo para as pessoas, ou seja, o primeiro sistema
complexo produzindo para o segundo” (Lana, 2011, p. 59).

Assim, é consenso para muitos estudiosos que vivemos tempos comple-
xo0s. De forma recorrente, somos bombardeados por questionamentos
cientificos ou ndo (muitos destes acontecem inclusive em meio ao dia a
dia) sobre temas até entdo tidos como totalmente esclarecidos. Com a
globalizacdo, as distancias se encurtaram, as culturas se aproximaram e
muitos daqueles conceitos com os quais costumavamos conviver (como
tempo, familia, género, liberdade, espaco, idioma, distancia etc.) sofrem
diariamente reformulagdes e deixam, em muitos dos cendrios em que
sdo aplicados, de ser definidos apenas, rigidamente, como férmulas
matematicas. Para Cardoso (2012), trata-se de um mundo complexo, para
Bauman (2001), vivemos uma modernidade liquida, para Rittel e Webber
(1973), uma realidade repleta de questdes capciosas - wicked problems.

Artefatos do cotidiano: design e histéria dos absorventes femininos 22



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

Nesse cenario, em que muitas questdes aparentam se clarificar, outras,
entretanto, sdo cada vez mais questionadas e questiondveis, além de
pouco compreendidas. Para Barros (2011), a dificuldade de compreensao é
consequéncia do empobrecimento das experiéncias vividas pela humani-
dade. Amodernidade provoca a visdo de um mundo cheio, intenso, porém
oco. Equilibram-se, ndo igualmente, na balanca da atualidade, o excesso
e a falta: o excesso de informacdes e objetos e a falta de experiéncias -
como causa e consequéncia. Assim, entende-se que a discussdo sobre o
absorvente necessita compreender mais do que o processo de concepgdo
do produto (aqui se entende por que o design tem seu espaco de desta-
que), mas o cendario, as usuarias e, principalmente, as consequéncias
desse artefato, sejam elas para a sociedade como um todo, apenas para
as mulheres ou para o meio ambiente e as futuras geracdes.

Feminino, feminismo e liberdade

Feminismo definitivamente ndo é uma questdo feminina. Feminismo
trata deigualdade; portanto, cabe a todo ser humano. J4 o feminino, de
acordo com o dicionario online Michaelis, é relativo ao sexo caracterizado
pelo ovério, nos animais e nas plantas; relativo as mulheres (Feminino, [s.
d.], [n. p.]); ou seja, abarca tudo aquilo pertencente ao universo de uma
mulher. O feminismo abrange tudo que é pertencente ao universo social.
Assim, compreende-se a necessidade de aprofundar e melhor abordar
tal tematica. Sua relevancia é latente e seus questionamentos, aqui em
questdo, compreendem, mais que assuntos femininos (mesmo que a
grande énfase do estudo em questdo sejam os absorventes), assuntos
de liberdade.

0 feminismo da chamada primeira onda da-se com o surgimento dos
movimentos feministas em meados do século XIX, momento de luta por
direitos trabalhistas e educacionais para mulheres e meninas (Pinto,
2010). Foi a partir do século XX, na década de 1960, que o feminismo
comecou a tratar das questdes relacionadas as desigualdades culturais
e constitucionais e do papel da mulher na sociedade. Algumas vitérias

Artefatos do cotidiano: design e histéria dos absorventes femininos 23



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

podem ser observadas, como o surgimento da pilula anticoncepcional,
que permitiu que a mulher decidisse se e quando se tornaria mae, o
que por consequéncia permitiu a conquista de certa autonomia sexual.
Simultaneamente, os absorventes internos chegaram ao Brasil (Heine,
2013), projetados para proporcionar liberdade as mulheres nos dias
de desconforto dos periodos menstruais. Entretanto, a promessa de
liberdade do produto se choca com vérias barreiras culturais quanto ao
corpo feminino (Queiroz, 2015), barreiras estas que permeiam grande
parte dessa historia.

Ainda assim, vive-se hoje a efervescéncia do feminismo: um movimento
que tem adeptos de ambos os sexos, além de opositores ferozes que,
de certa forma, retardam algumas conquistas femininas. E comum, por
exemplo, o incentivo as mulheres, desde pequenas, a ndo tocarem sua
genitalia (Coutinho, 1996). O desconhecimento do corpo é promovido
e, por isso, o uso de um absorvente que deve ser introduzido no corpo
ainda se mantém tabu; inclusive, ndo é recomendado para garotas que
ainda n3o mantém rela¢des sexuais. “E uma tradicdo de resignacio e de
submissdo, uma falta de solidariedade e de consciéncia coletiva que as
deixam assim desarmadas diante das novas possibilidades que se abrem
para elas” (Beauvoir, 1970, p. 150).

O tema “liberdade” sempre ocupou lugar de destaque nas reflexdes filo-
séficas. De acordo com a Declaragdo Universal dos Direitos Humanos
([1948] [s. d.]), a liberdade ndo pode ser separada da condi¢gdo humana,
pois todos os individuos nascem livres. Entretanto, na contemporanei-
dade, assim como outros conceitos, a liberdade estd em reconstrugdo.
0 que hoje ndo esté claro a sociedade é em que consiste essa liberdade.
Para Bauman (2009), a sociedade atual estd sempre pronta e propensa a
mudar suas estruturas, sejam elas familiares, politicas ou culturais. Essa
teoria baseia-se naideia de que a atualidade tende a modificar-se com o
propoésito de destronar o passado, de retirar importancia de estruturas
e organizag¢des consideradas referéncias em tempos anteriores ao atual.
De certa forma, trata-se de uma propensao a mudanca, a inexisténcia da
necessidade de sefixar ao tempo e espaco e a manutengao das estruturas,
hierarquias e poderes. Essa propensdo a mudanca é denominada por
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Bauman (2001) como modernidade liquida, teoria baseada no “derreti-
mento dos sélidos” do Manifesto comunista, publicado, originalmente,
em 1848 (Marx; Engels, 1997).

De certaforma, trata-se de uma realidade aberta, de uma modernidade
leve, que tende a adaptar-se mais facilmente as necessidades sociais.
E também um momento mais fluido, em que as trocas s3o mais frequen-
tes e intensas. Entretanto, esse modelo também proporciona relagoes
menos internalizadas e mais rasas. Assim, entende-se que a questao
principal deste momento em que estamos inseridos é a fragilidade das
relagGes e dos conceitos. Para Davenport (2014), essa questdo é expli-
cada na teoria do conhecimento, que a partir da hierarquia - dados,
informacdes, conhecimento - define que o processo de internalizagdo
e inteligéncia é extremamente complexo e ndo é determinado apenas
pela existéncia de dados em abundancia - como se observa no cenario
atual. Dessa maneira, entende-se que, para consolidar o conhecimento
especifico sobre algo, é necessério, além de filtrar os dados existentes,
saber internalizar e vivenciar, a fim de criar repertério e informacao, e,
entdo, questionar para construir o conhecimento.

Partindo para o viés antropolégico da construcdo do conhecimento
e da diversidade cultural, os argumentos sdo diversos; entretanto, a
conclusdo aparenta ser semelhante. Para Barros (2011), 0 mais impor-
tante do processo social é a vivéncia da experiéncia, a qual ele define
como aquilo que nos passa, nos acontece e nos toca. E ndo aquilo que se
passa, acontece e toca. Ou seja, na 6tica da antropologia, para estabe-
lecer conhecimento sobre algo ou alguém, é extremamente importante
que haja vivéncia. Para Anastassakis (2014), é necessario o deslocamento
do centro de gravidade para aproximar-se de outros campos do saber.

Dessa forma, podem-se validar alguns questionamentos: se a liberdade é
um direito do ser humano, o que hoje sdo esses direitos e o que é ser livre?
E por que definir tal conceito é tdo complexo? Partindo da proposta de
feminismo aqui abordada, consegue-se fazer uma conexao com o artefato
a ser estudado em questdo; se ser livre é um direito das pessoas e elas
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sdoiguais, logo, a liberdade deve ser a mesma para ambos os sexos. E o
absorvente pode contribuir com essa questao.

Artefato absorvente

A palavra menstruacdo é etimologicamente associada a mensis (em
latim, més), termo que, por sua vez, deriva do grego mene (lua). O periodo
menstrual é uma fase natural, inerente a todas as mulheres, e consiste
na preparagao para uma gravidez. A menstruacdo acontece gragas a
eliminagdo do endométrio, uma mucosa que se forma internamente no
Utero. O endométrio é uma camada que se desenvolve para esperar um
ovulo fecundado, a fim de acomoda-lo. Se isso ndo acontece, se o 6vulo é
descartado e ndo fecundado, o organismo elimina o endométrio e reinicia
0 processo, por isso a menstruagao é mensal (Coutinho, 1996).

Tendo em vista que as mulheres desde a antiguidade jd buscavam alter-
nativas para se protegerem do sangue durante os periodos menstruais,
o artefato absorvente surgiu em vdérias culturas, primeiramente, como
alternativa higiénica. Posteriormente, foram implementados outros
atributos e levadas em consideracdo questdes também relevantes, refe-
rentes a liberdade feminina (Weissfeld, 2010). Apesar de j& idealizarem
produtos como os de hoje em dia, nas primeiras edi¢des dos absorventes
(ou prote¢Bes menstruais, como eram mencionados), esses s se torna-
ram acessiveis a maioria das mulheres nos dias de hoje. Neste ponto,
podemos identificar questdes culturais, econdmicas e sociais, que serdo
abordadas em sequéncia. Apesar de natural, o tema é polémico, afinal,
de toda forma, a verdade é que a maneira quase fébica como lidamos
com a menstrua¢do ndo mudou muito.

Ao longo do tempo foi possivel observar alternativas diversas para
conter o sangramento mensal. Entretanto, o registro delas é pequeno.
Notam-se grandes saltos no tempo (ver Figura 1), assim como informagdes
superficiais e impessoais, impossibilitando uma visdo completa do que
seria o produto e, principalmente, de como seria sua utilizac8o. E preciso
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considerar que os registros encontrados sdo ora falhos, ora espagados e,
em grande parte, dos mesmos técnicos. Poucos sdo os relatos nos quais
compreendemos nado sé o produto, mas também o uso e o sentimento
emrelagdo a ele.
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Figura 1- Linha do tempo esquematica do surgimento de tipologias de

absorventes no mundo

Fonte: elaborado pelas autoras (2015).

Na cultura brasileira, aqui posta em foco, esses produtos sdo ilustrados
e descritos como farmacos, como remédios que tratam uma doenca
coberta de vergonha e de ndo-me-toques (Queiroz, 2015). Nao se fala
sobre menstruacdo como uma ag¢do natural, corriqueira e fundamental
para a garantia da espécie humana. Além das questdes culturais, aqui
identificadas como temas brasileiros, outros fatores também influenciam
esse quesito. A educagdo tradicional de um grande estrato da populacdo
brasileira corrobora a falta de autoconhecimento da mulher brasileira
no que se refere a sua genitélia e, em muitas situag¢des, o nivel socioeco-
némico também limita o acesso a diversos produtos de higiene intima
(Camposetal., 2023). Entretanto, como serd descrito a seguir, o artefato
absorvente possui caracteristicas e usos diferentes em culturas diversas.

Os primeiros registros de absorventes sdo egipcios e datam por volta

de 2000 a.C. Eram tampdes (protegdes internas) de papiro proces-
sado. H4 indicios - como imagens e descri¢des dos tampdes - de que
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o processamento era feito para garantir maciez ao produto, evitando
um possivel desconforto no processo de insergdo (Welcome [...], [s. d.]).

Em Roma, os tamp0oes eram feitos de la macia e, posteriormente, apare-
ceram também como “absorvente de 3” nos manuscritos de Hipdcrates,
que viveu entre 460 e 370 a.C., na Grécia. Em uma de suas obras, sao
mencionadas protecdes menstruais internas a vagina. Ha relatos que
descrevem que essas prote¢des eram envolvidas em pequenos pedacos
de madeira, provavelmente para facilitar a inser¢ao.

Na era medieval e na Renascenca europeia, observa-se o uso de toalhas
e almofadas feitas de gaze e pedagos de cambraia e algoddo. As mulhe-
res também costumavam usar musgos e outras gramineas envoltas nas
toalhas para aumentar a absorcdo. Nota-se que a menstruagdo, nessa
época, ndo representava apenas um periodo de ndo fecundagdo, mas de
liberagdo de todos os possiveis excrementos ruins do corpo, que pode-
riam transmitir doencas (Welcome [...], [s. d.]). E possivel compreender
que jd erainstaurado um imaginario negativo sobre o periodo menstrual.

No fim do século XIX, nos Estados Unidos da América (EUA), sdo consta-
tados registros de inventores americanos que buscavam as primeiras
patentes de um cinto com tecidos absorventes lavaveis, desenvolvido
para substituir as antigas toalhas usadas até entdo. Esse evento data por
volta de 1854. Rapidamente, em 1888, sdo vendidos os primeiros absor-
ventes femininos, também nos EUA. Os produtos eram em formato de
almofada, coincidentemente semelhantes as alternativas desenvolvidas
no século seguinte por enfermeiras francesas para uso proprio (Weissfeld,
2010). Durante a Primeira Guerra Mundial (1914-1918), essas profissionais
notaram que as faixas utilizadas para curativos poderiam ser Uteis para
a absorcdo do sangue menstrual, pois funcionariam melhor que os teci-
dos (Welcome [...], [s. d.]). Por isso usavam como matéria-prima gaze,
faixas de celulose e demais materiais hospitalares, aos quais elas tinham
facil acesso. Os cintos, nesse caso, eram necessarios para a fixacdo do
produto, visto que ainda ndo eram usuais as tiras de adesivo colaveis -
hoje encontradas na grande maioria dos absorventes externos.
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Kimberly Clark lancou a marca de absorventes higiénicos Kotex
no inicio da década de 1920. O nome foi baseado em uma com-
binagdo dos termos “cotton” (substituindo o0 “C” com um “K”) e
“texture”. Todos os primeiros absorventes higiénicos da Kotex
necessitavam de um cinto para fixa-los no lugar. Hoje, a maioria
dos absorventes higiénicos tem um adesivo que se encaixa na
calcinha, fazendo o cinto desnecessario (Weissfeld, 2010, p. 73,
traducdo nossa).*

Na Alemanha (por volta de 1890), apareciam nas lojas absorventes descar-
taveis, semelhantes a bandagens, a serem inseridos sobre a calcinha. H&
registros de que o Hartmanns foi o primeiro absorvente descartével e que
eravendido em caixas com seis unidades. Anos depois, o produto chega
a Inglaterra e aos Estados Unidos. Um produto similar ao americano (o
cinto lavavel da Kotex) também foi criado na Alemanha em 1894 - curio-
samente, ap0ds os absorventes descartaveis. O artefato, entretanto, ndo
foi bem aceito pela populacdo (Welcome [.. ], [s. d.]).

No Brasil, hd poucos relatos sobre as prote¢cdes menstruais até
1930, quando houve a chegada do Modess. Trata-se de uma marca
norte-americana de absorvente, da Johnson & Johnson, que foi a
primeira a desenvolver e a vender no Brasil absorventes descartaveis
com parte adesivada. Foram criados para competir com os ja famosos
absorventes da Kotex. Sua origem data de 1926 nos Estados Unidos, ndo
tardando muito até sua vinda ao mercado brasileiro, com a produgdo
nacional se iniciando em 1945.

Em se tratando dos absorventes internos, tem-se registros de 1929, do
médico americano Earle Haas (1888-1981). Ele desenvolveu tampdes com
aplicadores, que eram cabos de remocao. Sua inven¢do posteriormente
se transformou no Tampax, o primeiro produto interno com aplica-
dor comercializado.

4 “Kimberly Clark introduced the Kotex brand of sanitary napkin in the early 1920s, which
they named based on a combination of the terms ‘cotton’ (replacing the ‘C’ with a ‘K’)
and ‘texture’ All early sanitary napkins required a belt to secure them in place. Today,
most sanitary napkins have an adhesive backing that fits into a woman’s panties,
making a belt unnecessary.”
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0 tampao com aplicador (com cabo de remocao) foi inventado
em 1929 pelo Dr. Earle Haas. Dr. Haas, poucos anos depois, ven-
deu sua patente para Gertrude Tendrich, que fundou a Tampax.
Dr.2 Judith Esser-Mittag, que posteriormente projetou o “tampao
digital”,® vendeu sua invenc&o para a Johnson & Johnson em
1974 (Weissfeld, 2010, p. 73, traducdo nossa).®

Apesar de ser bem aceito em outros territérios, o Tampax nao chegou
ao Brasil até meados dos anos 1970. As mulheres brasileiras s6 tiveram
contato com absorventes internos em 1974, quando foi lancado o O.B.
De origem alemad, o produto foi desenvolvido por dois homens, um
engenheiro e um advogado, e por uma ginecologista, que participou
ativamente no desenvolvimento do primeiro 0.B. Todo o processo ocor-
reu no Hospital Estadual de Mulheres em Wuppertal. Curiosamente, o
nome O.B. vem de ohne binde, expressdo alema que em tradugao livre
corresponde a “sem amarras”.

Na gama de soluc¢des internas ao corpo humano, observa-se, na possivel
sequéncia evolutiva, o surgimento dos coletores menstruais. Entretanto,
contrariamente ao que se acredita, os coletores ndo sdao uma invengao
recente (Welcome[...], [s. d.]). De acordo com os especialistas, a questao
é cultural: o copinho foi criado faz tempo, mas nunca foi muito falado.
As mulheres sempre foram muito reprimidas em relacdo aos préprios
corpos e a sexualidade. Elas tém dificuldade de manusear a regido genital
e de aprender mais sobre si mesmas, e essas barreiras demoram para
serem ultrapassadas.

O coletor menstrual foi criado e produzido na década de 1930 nos EUA,
e teve a fabricagdo, sem lucros, interrompida na década de 1950, em
funcdo do desconforto alegado pelas consumidoras. Acredita-se, porém,

5 “Tampdo digital”, traducdo para “digital tampon”, ndo tem relagdo com tecnologias
eletronicas, sendo simplesmente a forma como os absorventes internos sem apli-
cadores sdo conhecidos nos EUA e no Canada.

6  “The applicator tampon (with removal cord) was invented in 1929 by Dr. Earle Haas. Dr.
Haas later sold his patent to Gertrude Tendrich, who founded the Tampax Company. Dr.
Judith Esser-Mittag, who subsequently designed the digital tampon, sold her invention
to Johnson & Johnson in 1974.”
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que o produto ainda é pouco difundido e que a retirada do mercado se
deu pelo fato de envolver a manipulagdo da genitalia. Em 1970, apareceu
como um coletor descartével, quando também ndo obteve sucesso. Para
a Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitdaria (Anvisa), o produto ndo tem
finalidade terapéutica definida, porisso ndo é considerado relevante para
a salide e ndo possui regulamentacdo. A grande questdo é que se trata
de um objeto que é inserido e retirado do corpo, mas que também fica
armazenado nos periodos ndo menstruais. E necesséria muita higiene.

No que diz respeito a publicidade, tendo como cenario o Brasil, nota-se
que, na década de 1950, houve a popularizagao do uso dos absorventes
femininos descartaveis, apresentando o produto como uma espetacu-
lar novidade e como a resolucdo de um problema que incomodava as
mulheres. As toalhinhas ndo ofereciam protecdo adequada, privando-as
de sair de casa durante os periodos menstruais. Com os absorventes
descartaveis, haveria maior liberdade feminina durante esses momentos.
No entanto, a ideologia difundida pelas propagandas era de que o lugar
legitimo da consumidora do produto ainda era a esfera doméstica. Por
meio dos discursos publicitdrios, naturalizaram tendéncias e padrées
de comportamento, associando o sujeito ao consumo e a identidade a
mercadoria, tudo sob o viés de determinada ideologia. Apesar de relacio-
nar o uso de absorventes as no¢des de liberdade e modernidade, o papel
feminino na sociedade continuava sendo subjugado. Ser uma mulher
moderna parecia repousar apenas no fato de usar o absorvente descar-
tavel, mas ndo na ideia de fazer a mulher ocupar outros espacos. Esse
discurso ndo desapareceu nos dias atuais. No entanto, perdeu espaco e
é questionado por outros discursos formulados a partir de outras forma-
¢Bes ideoldgicas que inserem a mulher na esfera pulblica, colocando-a
num lugar de igualdade em relagdo ao homem.

Por fim, e ndo menos importante, é necessario questionar a acessibilidade
e a necessidade desse produto para as mulheres na atualidade. Ainda
trata-se de um produto inacessivel a uma grande parcela da popula-
¢do feminina.
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Na verdade, até a primeira parte do século Xx as mulheres usa-
vam trapos de pano reutilizaveis que eram deixados de molho
juntamente com as fraldas entre os periodos de uso. Os trapos de
pano reutilizéveis ainda sdo usados por mulheres em alguns pai-
ses do terceiro mundo (Weissfeld, 2010, p. 73, tradugdo nossa).”

Apesar deiniciativas em todo o mundo, que buscam o desenvolvimento
de produtos de baixo custo e até mesmo a doagdo de coletores menstruais
para comunidades carentes, entende-se que se deve pensar e projetar
mais sobre o assunto. E, principalmente, falar mais sobre ele. E somente
com a quebra dos tabus que a menstruagdo e a forma como se lida com
ela conseguirdo destaque nos problemas complexos da atualidade.

Absorventes e meio ambiente

De acordo com a Portaria n21.480, de 31 de dezembro de 1990, da Anvisa
(Brasil, 1990), os absorventes sdo constituidos por uma capa de tela poli-
mérica, por uma capa de apoio estrutural feita de fibra longa de celulose
e porum nucleo absorvente composto por polimeros plasticos e um algo-
dao preenchido com um gel absorvente feito de poliacrilato de sédio,
uma substancia capaz de absorver uma grande quantidade de dgua.

Segundo dados fornecidos pela Associagdo Brasileira da Indistria de
Higiene Pessoal, Perfumaria e Cosméticos (Abihpec), o consumo anual de
absorventes no pais fica em torno de 4 bilhGes de unidades (Pereira, 2019),
que, em sua maioria, tém como destino os aterros sanitdrios e os lixdes
e levam em torno de quinhentos anos para se decompor. Aincineracao,
outro destino possivel, gera gases toxicos como a dioxina (cloro), além
de outras substancias extremamente prejudiciais para o meio ambiente.

7 “Infact, as late as the first part of the 20th century, women used reusable cloth rags
that they soaked in diaper pails between uses. Reusable cloth rags are still used by
women in some third-world countries.”
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Existem tecnologias capazes de reciclar parte desse material. Exemplo
disso é a empresa canadense Knowaste, que trabalha transformando
plésticos e polpas de celulose em pequenos graos que podem ser utili-
zados na fabricagdo de produtos como o papel reciclado e materiais
de construgdao como telhas de revestimento e madeiras sintéticas. No
entanto, essa ndo é uma realidade no Brasil. O pais ndo dispde de tais
tecnologias para a reciclagem desse produto.

Um timido movimento a favor da substituicdo dos absorventes descar-
taveis desponta e prop&e o uso de absorventes de tecido reutilizaveis
(bem parecidos com as antigas toalhinhas), de coletores menstruais ou
simplesmente do ndo uso de qualquer prote¢do. Em Sdo Paulo, por exem-
plo, a Morada da Floresta,® que atua no desenvolvimento de projetos,
solugdes e tecnologias socioambientais, produz o ecoabsorvente. Em
2015, a maratonista e baterista norte-americana Kiran Gandhi participou
da maratona de Londres em seu periodo menstrual sem utilizar absor-
vente e afirma em seu site que a atitude tinha como objetivo conscientizar
sobre a higiene feminina e sobre os problemas decorrentes do periodo
menstrual (Ferrari, 2015).

Apontamentos finais

As mulheres aprendem, desde pequenas, uma série de tabus, dentre os
quais que a menstruacado é suja e que nado se deve tocar na prépria vagina.
Nas entrelinhas, as mulheres sdo doutrinadas, social e culturalmente, a
sentir desprezo por elas mesmas. Nao é uma questdo facil e nem toda
mulher esté disposta a romper com esses paradigmas.

O profissional do design, entretanto, como projetista de solucdes, é
responsdvel por grande parte da entrega e da construgdo do imaginario
do usudrio gracas a utilizacdo de metodologias abrangentes - que vao
além de apenas desenvolver um produto. Entende-se que o designer
abarca, também, uma funcdo social, uma resposta a problemas que

8  Cf.ABSORVENTES e capas, [s. d.].
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incluem muito mais que somente a entrega de um projeto. Trata-se de
fungdo necesséria para os problemas da atualidade, para o feminismo,
para a complexidade.

Observa-se que, em relagdo ao artefato absorvente, ao longo da histéria,
o designer destinou seus esforgos, em grande parte, para aforma e a
funcdo. Desde os primérdios da humanidade, ja se pensava em maneiras
de protecgdo e de higiene durante os periodos menstruais, entretanto,
apenas recentemente o questionamento acerca de tal artefato parte de
aspectos como liberdade e feminismo. Compreende-se, entdo, a atuagao
do designer, ora pelo pouco conhecimento e pela pouca pesquisa acerca
do organismo e do universo feminino, ora pela dificuldade encontrada
em problematizar a temética. Talvez a principal licdo para o design seja
que ndo existem receitas formais capazes de equacionar os desafios
da atualidade. Apesar de possuir técnica e método para desenvolver
produtos e servigos, o designer ndo tem dominio sobre a construgao
emocional e imagética realizada pelos usuarios. A cultura, bem como a
cultura material, é viva; seus simbolos e signos também.
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Introducao

Com um movimento despretensioso de colocar um radio no chdo da
sala para compartilha-lo com todos da casa, nasce um objeto com o
sentido de partilhar, e que pode ocupar esse espaco aglutinador do lar.
Daquele gesto, tdo ingénuo, surgiu a televisdo como sendo o deus do lar
na primeira era do consumismo, percep¢ao que se prova pela forma de
mudar de canal, que exigia o ritual de se ajoelhar, e pelo impacto social
que teve a tela plana ao ser pendurada na parede, substituindo o quadro.
Esses objetos determinam ndo sé de que modo é usada a sala, mas a casa
inteira, assim como moldam a forma como as pessoas se relacionam,
comem, sentam e olham uns aos outros. Uma observacgao criteriosa
do comportamento humano é capaz de revelar novas oportunidades
relacionadas as necessidades.

Sudjic (2010) afirma que os objetos ndo existem no vacuo, eles sdo parte
de uma complexa coreografia de interagdes. Assim, é possivel obser-
var que os objetos ultrapassam sua primeira funcdo, a de serem Uteis,
ganhando novos valores e significados a partir do resultado da experién-
cia. Esses valores sdo atribuidos por quem os possui, ou seja, o objeto
desperta no outro novas necessidades, promovendo um movimento ideal
para quem entende a forca da linguagem que as coisas tém.

Desde o inicio da era industrial até os dias de hoje, a producdo de novas

tecnologias e produtos é pensada e projetada para que os objetos saiam
das fabricas em grande escala e sejam comercializados e consumidos
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até que a préxima novidade surja. O modelo econdmico atual privilegia
o acimulo de coisas, gerando consequéncias como desigualdade social,
desemprego e prejuizos ambientais, deixando as margens as necessida-
des urgentes eimportantes, que afetam o meio e as pessoas. “Em vez de
reprimir nossos desejos primitivos, parece que nossa cultura material tem
mais interesse em se entregar a eles” (Sudjic, 2010, p. 9).

O foco do mercado é um sistema linear usado sistematicamente, que
contempla a extragdo, a producdo, o uso e a disposicao final. Essa logica
prevalece apesar do processo ciclico ndo linear da natureza. Com efeito,
traz consequéncias a médio e a longo prazo e coloca em pauta a busca
por solucdes corretivas, que poderiam ser preventivas e proativas.

Dessa forma, a rapida obsolescéncia e o descarte dos objetos dese-
nham um cenério socioeconémico inchado e super ocupado por coisas,
impondo novas e urgentes posturas da sociedade - incluindo comuni-
dades, institui¢des de ensino, indlstrias, empresas e todos que fazem
parte da cadeia produtiva -, com préticas sustentaveis, conscientes e
ambientalmente responsaveis. O designer faz parte desse elo, produzindo
novos significados aos valores, retomando o respeito pelo que as pessoas
sdo capazes de fazer e a tecnologia ndo é (Thackara, 2008).

De acordo com Krucken (2009), os designers devem estar preparados
para garantir o nascimento de produtos e servigos que respeitem e
equalizem os aspectos ambientais, sociais e econdmicos envolvidos,
criando condi¢des para que o potencial dos recursos locais se converta
em beneficios reais e durdveis. O design tem grande importancia nesse
processo por estar muito ligado a indUstria e a materializagdo de solucdes
para asociedade. Avisdo do designer estd vinculada ao cerne da cultura
e do entendimento da humanidade envolvida na questao.

Este capitulo tem como objetivo central refletir sobre a relacdo do design
com a cultura material e, numa abordagem filoséfica, sobre a vincula-
¢ao do design com a vida boa, buscando avangar na compreensao das
necessidades, possibilidades e desafios. Com isso, a bicicleta servira
neste percurso como veiculo e produto da cultura material, conduzird no
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tempo a relacdo com avida boa. Nessa perspectiva, buscou-se conceituar
cultura material e vida boa por meio de uma revisao bibliogréfica de
fundamentacdo tedrica, além de temporalizar a trajetdria da bicicleta.

Design e cultura material

Os designers que evocam arquétipos,' segundo Sudjic (2010), podem
levar alguma profundidade psicolégica e emocional para o design de
objetos, dando a estes uma continuidade consoladora, mesmo que ndo
envelhecam bem e precisem ser continuamente substituidos. Bucaille e
Pesez (1989) acreditam que o progresso material seja a Unica coisa certa,
uma vez que a humanidade aumentou seu dominio na Terra na medida
em que se tornou uma espécie mais numerosa, ainda que nao seja tao
certa a proporgdo de dominio sobre si mesma.

O design é parte da producdo da cultura material, “sendo o design em
si produto do sistema industrial” (Sudjic, 2010, p. 210). Desse modo, sua
contribuicdo no estreitamento da relacdo entre sujeito e objeto atravessa
a histéria, “comprovando que ndo ha atividade humana que dispense
o suporte material, a comegar da sua condic¢do basica: a do espirito de
existir e, sobretudo, manifestar-se” (Dohmann, 2013, p. 31). Segundo
Bucaille e Pesez (1989), a cultura material pode ser definida, antes de
mais nada, como a cultura de massa, aquela que diz respeito a imensa
maioria numérica da coletividade estudada.

Entre os inlmeros objetos que fazem parte da cultura material, a bicicleta
€ um deles e tem sua histéria ligada diretamente a roda, que foi outra
grande invengdo histérica, facilitou as tarefas do dia a dia, melhorando
a prépria condicdo de vida das pessoas. A bicicleta é um objeto inovador
justamente por depender apenas da impulsdao humana para se mover,
diferentemente de outros veiculos que precisam da tragdo animal, como
as carrogas. Assim, os seres humanos passaram a usar o novo invento

1 Modelo ou padrdo passivel de ser reproduzido em simulacros ou objetos semelhan-
tes; qualquer modelo, tipo, paradigma.
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para satisfazer as suas necessidades de locomoc3o. E sem ddvida um
instrumento de transformacao social e cultural, sob a perspectiva de
Baudrillard (2015, p. 26): “E por esse meio que o homem evolui para um
devir social objetivo, é por esse meio também que o objeto tende para
suaverdade, que é a de sua funcionalidade multiplicada pela libertacdo
da energia”.

Algumas fontes de referéncias que se dedicam a contar a histéria da
bicicleta relatam que seu inicio como meio de transporte foi em 1790,
por meio do conde Mede de Sivrac, da Franca, recebendo o nome cele-
rifer (celerifero), bastante rude. Ela consistia em duas rodas interligadas
por uma ponte de madeira em forma de cavalo, acionadas por impulso
alternado dos pés sobre o chdo. Contudo, existem estudos que compro-
vam que na realidade o conde francés nunca existiu, foi um personagem
ficticio, juntamente com seus desenhos e descri¢des, criados, em 1891,
pelo jornalista francés, Louis Baudry de Saunier (1865-1938), especia-
lista de locomocao terrestre. Portanto, nenhum conde Sivrac existiu
(Campos, 2011).

O inventor do veiculo movido a forca corporal humana, segundo o
site National Geographic Brasil,? foi o alem&o Karl Friedrich Drais von
Sauerbronn (1785-1851), bardo von Drais. O veiculo de tragdo humana
foi apresentado ao publico em 1817. Em 1818, o modelo foi patenteado
e aperfeicoado pelo inglés Dennis Johnson (1760-1833) e rapidamente
virou moda em Londres, gracas ao marketing desenvolvido por Johnson
(Figura).

2 Cf. REDAQIXO NATIONAL GEOGRAPHIC BRASIL, 2024.
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Figura 1 - Draisiana ou Laufmachine do baréo Drais von Sauerbronn

Fonte: Wikimedia.org.®

A bicicleta, que esta presente no cotidiano das pessoas, acompanha a
transformacgdo da humanidade e do mundo. Novas necessidades lhe
impuseram ajustes para sua maior eficiéncia, embora depois tenha se
chegado a um modelo tdo bem pensado e projetado. Por ter descartado
grandes esforgos para fazer entender o seu manuseio, sobreviveu ao
tempo e as ofertas variadas de veiculos, tornando-se um objeto univer-
sal, um perfeito arquétipo que possibilitou vérias transformacdes para
acompanhar gerag¢des. “O objeto traduz na sua materialidade a intengdo
do ato preexistente que lhe deu origem; e sua forma é produto de uma
performance imaginada antes mesmo da sua prépria configuragao fisica”
(Dohmann, 2013, p. 32).

A evolugdo da bicicleta (Figura 2) é parte da cultura material, mas este
meio de transporte ainda é considerado subutilizado, mesmo sendo tao
importante para oxigenar o fluxo de poluicdo do meio ambiente. Desse

3 Imagem sob licenga Creative Commons Atribuicdo 3.0, publicada sem alteragdes:
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.pt-br. Disponivel em: https://
commons.wikimedia.org/wiki/File:Draisine_or_Laufmaschine,_around_1820._
Archetype_of_the_Bicycle._Pic_01.jpg.
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modo, repensar seu uso como alternativa de locomocdo serd novamente
uma pauta urgente para uma vida mais saudavel e sustentavel.
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Morin (2010) aborda em sua obra Para onde vai o mundo? que o futuro
nasce do presente, mas que existe certa dificuldade de se ver e de se
pensar o presente para se construir um futuro melhor. A Revolugdo
Industrial imp6s novos ritmos e novas producdes e consumos, e a todo
momento da histéria novas necessidades sdo implantadas no consciente
coletivo como algo essencial.

Tal plano tecnoldgico é uma abstragdo: somos praticamente
inconscientes, na vida de todo dia, da realidade tecnolégica
dos objetos. [...] Somos continuamente remetidos, por meio

4  Disponivel em: https://www.facebook.com/photo.php?fbid=153109201375912
4&id=175811009287238&set=a.239511432917195.
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do discurso psicolégico sobre o objeto, a um nivel mais coerente,
sem relagdo com o discurso individual ou coletivo, e que seria
aquele de uma lingua tecnolégica (Baudrillard, 2015, p. 11).

Desse modo, é possivel perceber que existe um excesso de veiculos nas
ruas, que a cidade vai perdendo seu sentido de ser para dar lugar aos
objetos e as coisas. Contudo, as indUstrias ndo param nem diminuem a
fabricacdo de veiculos, pois sua procura ainda é intensa e a consequéncia
disso é uma cidade que busca se adaptar a uma realidade de cultura
material, mas que ao mesmo tempo deseja mais qualidade de vida. Como
afirmam Lipovetsky e Serroy:

A extensdo dessas megacidades transforma o problema dos
transportes em uma aposta importante das politicas da cidade.
E o cotidiano das pessoas que se acha diretamente afetado, e
o sentimento da qualidade de vida passa muito pela qualidade
dos transportes oferecidos aos usuarios (Lipovetsky; Serroy,
2011, p. 172).

Esse mau uso do transporte e a falta de utilizagdo das bicicletas nas ruas
das cidades acarretam uma transformacdo no ecossistema de forma
irreversivel, assim como um aumento de problemas de transito, conges-
tionamentos, doencas causadas pelo ar poluido, entre outros. A cultura
de ter um carro para se relacionar melhor com a vida cotidiana e com a
cidade deve ser ressignificada.

A posse de um automoével é mais ainda: espécie de diploma de
cidadania, a carta de motorista é a credencial desta nobreza
mobiliaria cujos costados sdo a compressdo e a velocidade
maxima (Baudrillard, 2015, p. 74).

Falta um sistema combinado para disseminar novos valores, em que a
bicicleta possa fazer parte como sendo uma possibilidade segura de uso
no dia a dia e se inovar na forma de discurso para ter efeito. Thackara
(2008) descreve uma abordagem cuja inovacdo reside em colocar as
pessoas de volta como parte das situagdes, nas quais elas podem se
envolver com suas praticas cotidianas e rotineiras de novas maneiras.
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Dessa forma, é possivel refletir sobre como tem acontecido o consumo,
no sentido de entender que a relagdo de uso das coisas e especialmente
dos veiculos pela sociedade pode e deve ser transformada, haja vista os
modelos de mobilidade urbana que deram certo em outros paises e as
tentativas nacionais que ja estdo sendo usadas, como é o caso do sistema
de aluguel de bicicletas. Esse modelo deve ser fortalecido até que se torne
um simbolo cultural (Figura 3), reforcado por um conjunto de entidades,
como midia, comunidades, institui¢cdes de educagdo, marcas, clubes,
organizagles ndo governamentais, Estados e comunidades.

As necessidades mais racionais (a instrugdo, a cultura, a satde,
os transportes e os lazeres), cortadas da respectiva significagdo
coletiva real, recuperam-se igualmente como as necessidades
derivadas do crescimento, na prospectiva sistematica deste
crescimento (Baudrillard, 2015, p. 74).

Figura 3 - Amsterd§, a cidade das bicicletas

Fonte: Conexaoplaneta.com.br.®

Desafogar as ruas pode significar desafogar o estresse da vida agitada.
O desejo por uma vida menos veloz e mais contemplativa retornou, a
necessidade de desacelerar esta cada vez mais forte, é uma questao

5 Imagem sob dominio publico. Disponivel em: https://conexaoplaneta.com.br/blog/
amsterdam-a-cidade-das-bicicletas/.
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de salde publica, ndo se trata apenas de mais uma moda viralizada.
As cidades, as pessoas e o planeta precisam reaprender o sentido de
viver, de maneira que repensar os modos de vida tenha um sentido mais
coletivo e menos individual. Segundo Thackara (2008, p. 39), é necessa-
rio relacionar, pensar, agir e acionar processos com sensibilidade, além
de possibilitar novas relagdes para um didlogo inclusivo, no sentido de
aumentar a participacao significativa dos cidaddos sobre seu ambiente
e contexto, promovendo um relacionamento entre as pessoas que fazem
as coisas e as pessoas que as utilizam. Assim, o design assume um papel
fundamental na criagdo de um mundo com menos coisas e mais pessoas.

O que torna essa visdo do design atraente, segundo Sudjic (2010), é que,
além da 6bvia funcdo e finalidade dos objetos, ela ainda guarda significa-
dos ndo explorados. O design, sendo a linguagem que uma sociedade usa
para criar objetos que reflitam seus objetivos e seus valores emocionais
e culturais, ajuda a definir ou talvez a indicar valor, criando pistas téateis
e visuais que sinalizam “precioso” ou “barato”.

Parece providencial ter atitudes filoséficas, no sentido de questionar
as coisas de maneira aristotélica: o que é vida? O que é necessario? A
relacdo com os objetos deve ser mais consciente e sustentavel. Ndo que
atecnologia deixou de ter relevancia, mas esta longe, neste momento, de
ter justificativas para o desconhecimento das consequéncias. A ingenui-
dade é justificavel para os seus inventores, pois ndo tinham como saber
dessas consequéncias. Hoje ndo se tem mais esse alibi (Thackara, 2008, p.
14). O design deve assumir uma posi¢cdo mais ativa e engajada nas coisas
necessarias para promover um mundo desejavel, passivel de vida boa.

Design e vida boa

E provével que todas as pessoas tenham opinides sobre design e vida boa,
mas sem necessariamente conseguir relacionar a intersegdo entre ambos.
0 que cada um pensa a respeito dependera, muito possivelmente, de seu
repertério de vida: onde nasceu, onde morou, o0 que viu, 0 que viveu e sua
experiéncia com o design. Contudo, é possivel recorrer a conceitos e ter
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acesso a uma verdade imprescindivel que ndo muda com o tempo, que é
valida em qualquer lugar. Através da filosofia é possivel fazer um percurso
nesse entendimento. Socrates ndo indagava se uma coisa era bela, pois
as opinides divergiam, mas procurava referir-se a ideias, valores, prati-
cas, com questionamentos como: o que é beleza? Qual é a essénciaou o
conceito do belo? Do justo? Do amor? Da amizade? (Chaui, 2000, p. 44).

Aintervengdo do design deve se ocupar com ag¢des preventivas, alinhadas
a um projeto de mundo para todos, cuja contribui¢do estd na maneira
como é satisfeita a demanda de bem-estar, ou seja, a desmaterializacao
do sentido de bem-estar e riqueza relacionado ao acimulo de coisas e
a sua produgdo. Dessa forma, os designers devem estar envolvidos em
a¢des que fomentem uma sociedade na qual as pessoas vivam melhor,
consumindo menos e seguindo o principio da equidade (Vezzoli, 2010). A
isso, Bonsiepe (2012) adiciona que, sob o ponto de vista da cultura mate-
rial, a intervencdo do designer pode ser considerada eficiente quando
o processo é dirigido as necessidades e ndo a fatores de producdo, de
modo que deve estar relacionada aos produtos colocados para interagir
com os usudrios cotidianamente.

Nesse sentido, a filosofia se dedica a entender a relagdo entre a cidade
e o cidadao, que forma a comunidade. Somente por meio dela é possi-
vel alcancar a vida perfeita e a felicidade. Portanto, é correto afirmar,
segundo Aristoteles, que a cidade é de todos que nela habitam e que,
por meio dela, conquista-se uma “vida melhor”. Como nesta passagem:

Acidade, enfim, é uma comunidade completa, formada a partir
de varias aldeias e que, por assim dizer, atinge o maximo de
autossuficiéncia. Formada a principio para preservar a vida, a
cidade subsiste para assegurar a vida boa. E por isso que toda
cidade existe por natureza, se as comunidades primeiras assim
o foram. A cidade é o fim destas, e a natureza de uma coisa é o
seufim[...].

Estas considera¢Ges evidenciam que uma cidade é uma daquelas
coisas que existem por natureza e que o homem é, por natureza,
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um ser vivo politico. Aquele que, por natureza e ndo por acaso,
ndo tiver cidade, serd um ser decaido ou sobre-humano [...]
e é comparavel a peca isolada de um jogo (Aristételes, 1998,
p. 53-55).

Avida boa, entdo, esté relacionada a forma como o sujeito interage com
0 seu meio, sua pdlis, sua cidade, e como ele se estabelece nesse meio,
de modo que, estando todas as suas necessidades satisfeitas, tem-se
uma vida feliz.

Mas o que seria uma vida satisfeita, uma vida feliz? Qual é a medida da feli-
cidade, uma vez que a cada dia adquirir as coisas passou a ser sindGnimo de
satisfacdo e felicidade, sendo que esse acimulo é danoso para o coletivo
do agora e do futuro, mas, ainda assim, para se ter mais é preciso ser mais
e dar mais? Como consequéncia, sobra menos tempo para algumas coisas
e mais tempo para outras, levando a uma vida agitada e com pressa,
descompassada com a natureza dos seres humanos e do meio ambiente.

A esse respeito, Manzini (2015) considera que a contribui¢do do design
esta na capacidade de alimentar a conversa social sobre o bem-estar, o
gue nomeia como inovagdo social: a atitude voltada ao desempenho do
design em reconhecer a dindmica social e trabalhar com ela.

Nesse sentido, a dindmica social apresenta mudancas consistentes:
as pessoas agora tentam retornar ao prazer das coisas simples, como
almocgar com a familia, tomar banho sem pressa, apreciar um café no
final da tarde, levar os filhos a escola. Mas a verdade é que todas essas
atividades simples estdo comprometidas por uma busca em ocupar-se
de muitas coisas em menos tempo, para poder fazer mais. Chegou a hora
de se questionar sobre a:

[...] nossa obsessao de fazer tudo mais depressa [...]. Ao passar
avida correndo, preocupados em atulhar cada vez mais coisas
em cada horinha do dia, estamos nos estressando a um ponto
que pode levar a ruptura (Honoré, 2005, p. 14).
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Thackara (2008) se refere a velocidade para expressar que o custo dessa
pressa ndo é uma conta s6 do ambiente, mas também um prego pago
por todos. Compartilha a histéria de um grupo de carregadores africanos
que, ao terem seu ritmo de trabalho forcado por exploradores brancos,
decidiram se sentar, exaustos, recusando-se a prosseguir. Eles disseram
aos seus empregadores: “Estamos esperando que 0s Nossos espiritos
alcancem os nossos corpos”.

Na verdade, parece que esse desajuste é contemporaneo, uma realidade
compartilhada por todos. Ainda segundo Thackara (2008), a indUstria
empenhada em uma producao veloz de coisas - em detrimento das mas
condicdes de vida para uma diversidade de espécies, do solo degradado,
de doencas se espalhando - estd em descompasso com o ritmo natural,
tudo isso com pouco tempo para a evolucdo se adaptar: “o cérebro ndo
evolui tdo rapidamente em termos funcionais quanto a economia e a
cultura material” (Thackara, 2008, p. 56).

De tal forma, a cultura material parece andar paralela a cultura social, ou,
na verdade, estas parecem ser complemento uma da outra, formando
uma verdadeira simbiose. Ainda é possivel considerar que “o homeme o
artefato constituem um par inseparavel que caminha em dire¢do a uma
dupla evolugdo” (Dohmann, 2013, p. 31).

Acultura é a criagdo coletiva de ideias, simbolos e valores pelos
quais uma sociedade define para si mesma o bom e o mau, o
belo e o feio, o justo e o injusto, o verdadeiro e o falso, o puro
e o impuro, o possivel e o impossivel, o inevitavel e o casual, o
sagrado e o profano, o espaco e o tempo. A Cultura se realiza
porque os humanos sdo capazes de linguagem, trabalho e rela-
¢do com o tempo. A Cultura se manifesta como vida social, como
criagdo das obras de pensamento e de arte, como vida religiosa
e vida politica (Chaui, 2000, p. 61).

As bicicletas, sendo parte da cultura material, estabeleceram-se em

1890, quando se popularizaram, tornando-se mais baratas, seguras e
confortdveis. O lancamento do quadro trapezoidal, pela marca inglesa
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Humber, que é até hoje a base geométrica de qualquer bicicleta, resolveu
questoes de equilibrio e acidentes por causa da instabilidade.

0 aperfeicoamento dos produtos e servicos muitas vezes é necessario
para alcancar eficiéncia, ou mesmo seguranca e estabilidade, como no
caso das bicicletas. Mas, por outras vezes, a interferéncia sobre o produto
esta relacionada a atender uma necessidade do desejo. A esse respeito,
Honoré (2005) adiciona sua reflexdo sobre os mitos como crencas e dese-
jos, criados para dar sentido a esse consumo, como o amor a liberdade
e avelocidade.

De maneira divergente, Baudrillard (2015) afirma que o movimento por si
sé constitui a felicidade, o milagre do deslocamento, reduzindo o mundo
a dois polos, aimagem e a contemplagdo. Mas a euforia mecanicista da
velocidade vem a ser outra coisa, uma felicidade irreal. Desse modo,
seria mito a liberdade e a velocidade proporcionada pelos veiculos? No
entanto, a bicicleta ou o carro significam de fato movimento e, portanto,
avelocidade que esses veiculos proporcionam dao prazer e sensagao de
liberdade. Entre essas reflexdes, a proposta desse cenario parece dese-
nhar até um certo momento o que seria uma “vida boa”, considerando
que se trata de atender aos desejos como sendo uma necessidade, a de
se sentir livre e feliz.

Mas o que seria liberdade? O poder de fazer suas préprias escolhas sem
interferéncias externas? Produzir apenas coisas, objetos ou artefatos
que sejam necessarios e com uma vida Gtil duravel sem obedecer as
leis industriais e as modas midiéticas? Nessa concepg¢do, Chaui (2000)
apresenta a teoria de Aristételes sobre liberdade, dizendo ser aquilo que
é causainterna de sua agdo ou da decisdo de ndo agir. Do mesmo modo,
Silva (2013) traz o conceito de Sartre, afirmando que o humano é humano
pela sua condigdo de ser livre. O individuo é fruto de sua liberdade, porque
cotidianamente escolhe as a¢des que ird praticar. “A natureza é governada
por leis necessérias de causa e efeito; a Cultura é o exercicio da liberdade”
(Chaut, 2000, p. 61).
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Por outro lado, existe a necessidade sendo oposta a liberdade,
apresentando-se como algo incontrolével, como o dia em que nasce-
mos, o lugar, o género, a familia. Estes fatores determinam, portanto,
as condigOes de vida naquele momento e a forma de ser e de agir no
mundo. Isso leva a pessoa a lidar de um modo diferente do outro, com
motivos Unicos, impulsionando um movimento para fazer conquistas,
vencer batalhas, realizar agdes que mudam o curso daquilo que ndo se
pode escolher, para se estabelecer livre e fazer escolhas, como a de ter
uma “vida boa”.

0O fato é que o homem ndo pode fugir de sua responsabilidade
sobre si e sobre o mundo, dessa forma, ndo adianta reclamar ou
indicar culpados, porque 0 homem escolhe o que sera por meio
de suas a¢des, mesmo que sinta angustia (Silva, 2013, p. 106).

A “vida boa” para o cidaddo da pélis era possivel se este participasse da
vida politica. Para os gregos, a finalidade da vida politica era a justica
na comunidade. Depois, tendo superado as necessidades do mero viver,
movia-se no que Aristételes chamava de “vida boa”, a mais nobre, ndo se
limitando ao processo bioldgico. Era preciso vencer as demandas da vida
para possibilitar a vitéria e construir uma vida plena e boa.

Contudo, ainda hoje é necessério ter uma participagao maior na pélis
contemporanea. A liberdade e a vida que se deseja ter sdo possiveis
quando o individuo participa dessa busca. A liberdade, a produtividade
e aqualidade de vida acontecem nas cidades. Sdo elas, segundo o pensa-
mento de Aristételes, o fim, o acabamento, o termo do desenvolvimento
“histérico” que conduz as pessoas a se associarem em comunidades, a
fim de que se viva, uma vez que ao existir é para se ter uma vida feliz,
“viver bem”.

Redirecionar o foco em produgdes desnecessarias para a desaceleracdo
dessas praticas serd um esforco para favorecer o bem-estar e o viver
bem. Também é preciso mudar o paradigma que bem-estar e riqueza
podem ser medidos pela producgdo e pelo consumo de bens para uma
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outrarealidade, cujo prazer e satisfacdo estejam em coisas mais simples
(Manzini, 2015; Vezzoli, 2010).

Mas a realidade é que se vive uma relagdo conflituosa constante entre o
individuo, o seu espaco e o seu tempo. Na mitologia grega, o deus Cronos
devorou os recém-nascidos a medida que foram paridos por sua mulher,
Réia. O significado dessa histéria contada pelo poeta Hesiodo (séc. Xill
a.C.) em sua obra Teogonia é a de que o tempo se encarrega de consumir
tudo o que ele mesmo gerou (Barrichello, 2006, p. 32). Talvez o tempo se
encarregue mesmo de consumir tudo o que o individuo foi ou deixou de
ser, mas parece que o tempo precisa de mais tempo e de mais espago
para consumir todas as coisas geradas até hoje.

Talvez a “vida boa” seja uma saida para olhar a cidade de outra forma e
buscar uma maneira de vivé-la mais intensamente e de modo qualitativo,
adotando posturas e habitos mais saudaveis como o de viver tendo o
necessario, fazer bom uso do tempo para se viver melhor e ndo em menos
tempo, exercitar o aqui e 0 agora, o dolce far niente, que em uma tradugao
livre significa “o doce fazer nada”, caminhar, andar de bicicleta em vez
de utilizar o carro, recuperar as perdas da falta de tempo para se teruma
“vida boa”. Um tempo de qualidade, nesse contexto, é a dissolugdo das
barreiras entre a produgdo e o consumo. Como descreve Thackara:

A lentiddo é fundamental para a qualidade, diz o ecologista
industrial Ezio Manzini. Para apreciar a qualidade, eu preciso
de tempo. Com uma tacga de vinho, o tempo que eu disponibi-
lizo para sentir o aroma agrega valor a experiéncia (Thackara,
2008, p. 64).

Cabe neste ponto acrescentar uma outra perspectiva com relagdo a
essas intersecdes entre os individuos, seus espacos e a vida boa. Jane
Jacobs, ativista e jornalista, influenciou grandemente os estudos urba-
nos trazendo importantes reflexdes sobre a interacdo das pessoas
com a cidade, criticando os principios funcionalistas na década de
1950 e contrariando a setorizacdo e a organizacdo da cidade segundo
fungOes predeterminadas. Sua obra Morte e vida de grandes cidades
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(2014) evidenciou suas ideias sobre a diversidade e a vitalidade de uma
cidade, ou seja, o espaco deveria ser uma mescla de usos e usuarios. A
autora acreditava que o contato transmite mais vida as ruas e as calga-
das, assim como a relagdo com a vida cotidiana e com todo o resto que
compde o espaco.

Para Jacobs (2014), vida atrai vida, logo, a forma como cada um aproveita,
utiliza, vivencia e se apropria do espaco evidencia que a diversidade e a
vitalidade de usos urbanos séo facilitadas pelo conjunto de meios disponi-
veis. Enquanto uns facilmente utilizam o espaco a pé, outros otimizam seu
dia a dia com o carro. Por este motivo, ndo se atribui a culpa a existéncia
de veiculos, mas a dependéncia excessiva dos automdveis particulares.
Sob o ponto de vista de Jacobs (2014), ndo se pode pensar os problemas
de trénsito de maneira tao simplificada, como pedestres contra carros,
e deve-se avancar na solugdo de que é preciso separa-los. A tatica mais
apropriada para esta autora é que outros usos urbanos necessarios e
desejados tenham vez.

Acidade é um espaco de vida, complexa e intensa, feita de gente andando
nas cal¢adas, criancas indo a escola, comerciantes abrindo suas portas,
senhoras colocando o lixo na rua, estranhos frequentando o bar. Tudo
isso denota a vitalidade e a diversidade de uma cidade e é o que promove
adescoberta pelo diferente e consequéncias como a tolerancia e a convi-
véncia entre estranhos (Jacobs, 2014).

Abicicleta, nesse sentido, é o veiculo que torna o individuo mais social,
facilita o desfrutar da cidade, promovendo a interagdo com o espaco de
maneira livre e acessivel, para ver e sentir mais o seu entorno. Além disso,
reforca o senso de comunidade, que se estabelece quando se experimenta
o intercAmbio que acontece na rua. E o que Manzini (2015) define como
“rede de habitantes locais”, um poderoso promotor de formas susten-
taveis de viver e de produzir a partir dos individuos e das comunidades.

Com base em Jacobs (Figura 4), é possivel concluir que a bicicleta, quando

usada, colabora com a construgdo de uma cidade mais humanizada,
onde, de certa forma, o individuo, ao fazer uso deste espaco e daquele

Bicicleta: arquétipo da cultura material e vida boa 55



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

objeto, passa a ser os olhos da rua e parte da vigilancia natural e dos
cuidados mutuos. A “qualidade de vida”, segundo a autora, é que a
segurancga nao é feita pela policia, ou ndo somente por ela, mas também
pela “[...] rede intrincada, quase inconsciente, de controles e padroes de
comportamento espontdneos presentes em meio ao préprio povo e por
ele aplicados” (Jacobs, 2014, p. 32).

Figura 4 - Jane Jacobs (1916-2006) e sua bicicleta

Fonte: Archdaily.com.®

A esse respeito, o design pode contribuir de maneira imprescindivel se
integrar a ciéncia e a tecnologia na vida cotidiana de uma sociedade,
com foco na intersec¢do entre o usuario e o produto ou a informacao
(Bonsiepe, 2012). O design, como uma metodologia de intervencao social,
materializa-se na pratica e no exercicio de promover agoes que visem
ao bem-estar da sociedade, de maneira sustentavel, pois implica uma
perspectiva de longo prazo.

De maneira convergente, considerando que os individuos estdo continua-
mente remetidos a um discurso psicoldgico que ordena o entendimento

6  Disponivel em: https://www.archdaily.com/1016717/jane-jacobs-cyclist.
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sobre os usos, necessidades e objetos e a uma linguagem tecnolégica
(Baudrillard, 2015), o design pode colaborar dando contornos e moldando
percepc¢des de como os objetos devem ser compreendidos. Sendo mais
emocional, essa linguagem evolui e modifica seus significados, manipu-
lando com sutileza e inteligéncia, ou com obviedade canhestra. Mas é a
chave para entender o mundo feito pelo homem (Sudjic, 2010).

A*“vida boa” pode ser algo a ser conquistado de um modo coletivo, poste-
riormente, mas o ato isolado, particular, envolve uma mudancga que se
inicia na decisdo e depois vai para a agdo. Pode-se fazer a comparacao
com um problema hidraulico, no qual se identifica um gotejamento cons-
tante e interminavel e, mesmo com todo o esforgo e com o emprego
de forga fisica para apertar o acessério, é necessario voltar ao comeco,
ficar de frente com partes daquilo que um dia ele foi, desmonta-lo para
entender onde esta a falha, para, em seguida, tomar uma decisao: jogar
fora ou recupera-lo. Avida feliz que todos desejam talvez esteja em uma
decisdo seguida de compromisso.

Uma parte de nosso tempo livre deve ser dedicada a nés mes-
mos, ao cuidado com nosso corpo e com a nossa mente. Uma
outra parte deve ser dedicada a familia e aos amigos. Devemos
dedicar uma terceira parte a coletividade, contribuindo para sua
organizagdo civil e politica. Cada cidaddo devera dosar estas trés
partes em medidas adequadas, de acordo com a sua vocagao
pessoal e sua situagdo concreta (De Masi, 2000, p. 187).

Variar o modo de viver, descobrir novas formas menos complicadas e
mais sustentaveis de fazer o que se faz. Para Krucken (2009, p. 48), inovar
com foco na sustentabilidade é ter real participagdo social, de maneira
que solugdes pautadas nessa ideia sejam possiveis a partir da juncdo de
diferentes atores e suas habilidades, oportunizando ao design a possi-
bilidade de assumir o papel de facilitador ou de ativador de inovacdes
colaborativas, promovendo intera¢des na sociedade e, quem sabe, a
“vida boa”.
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Consideracdes finais

Neste capitulo, buscou-se refletir sobre a relagdo do design com a cultura
material e com a vida boa a partir de uma reflexao filoséfica, utilizando
a bicicleta como veiculo de passagem no tempo, procurando avancar
na compreensao das necessidades atuais, das possibilidades de usar o
tempo de modo sustentdvel e dos desafios para mudancas de habito,
além dos engajamentos para um esforco que favorega o coletivo e da
reflexdo entre as teorias, que tiveram base em revisdo bibliografica de
fundamentacdo tedrica.

A histéria da bicicleta teve seu registro no decorrer do texto em uma
proposta de costura tedrica entre cultura material e “vida boa”. O papel
social do designer, nesse contexto, € uma tentativa de argumentar sobre
o que lhe pertence enquanto profissional e enquanto individuo que parte
do cenario fluido e dindmico, que ndo para nem fica diferente, tampouco
indiferente para quem quer que seja.

No mundo do design, a materialidade é mais do que apenas a escolha
dos materiais: é sobre como estes se integram a forma e a fungdo de um
objeto. Considera¢des como sustentabilidade, durabilidade e estética
desempenham um papel crucial na selecao de materiais adequados para
um projeto.

Pelo ponto de vista do contexto social, segundo Manzini (2008), existem
duas modalidades de atuagdo no design. A primeira é “designing for”:
projetar para comunidades criativas, o que significa o desenvolvimento
de produtos e servigos que possam intervir em seus contextos para
torna-los mais favoraveis, desenvolvendo solug¢des visando aumentar
sua acessibilidade, eficacia e replicabilidade. A segunda é “designing in”:
projetar nas comunidades criativas, o que consiste na participagdo do
designer unido aos “outros atores envolvidos na construgdo de empreen-
dimentos sociais difusos e no co-design de organizag¢des colaborativas”
(Manzini, 2008, p. 98).

Na reflexdo, verificou-se que ambas as abordagens citadas por Manzini
(2008) sdo vélidas e proporcionam ganhos para os envolvidos. Sabemos
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que muitas a¢oes para o coletivo devem anteceder a¢des do design para
entdo gerarem impacto social. Na introdugdo deste capitulo foi colocado
sobre o quanto o design é visto como solugdo de problemas em esferas
diversas, contudo, sua parcela de contribui¢cdo depende, na maioria
das vezes, de outras iniciativas governamentais e de politicas publicas.
No caso do uso de bicicletas, podemos mencionar a criagdo de ciclovias,
leis de trénsito, boas praticas na condugdo, seguranca, fiscalizagdo para
cumprimento de leis, incentivo para substituicdo de carros e outras tantas
acOes possiveis e vidveis.

Finalmente, entende-se que é possivel contribuir com a discussdo ainda
incipiente sobre o papel do design ou a ampliagdo do seu escopo voltado
para o social, em que o processo se desloca do pensamento funcional
para o pensamento de satisfacdo, em detrimento dos objetivos mais
mercadolégicos. E uma tentativa de aumentar o debate sobre a inten-
cionalidade do design voltada especificamente ao bem publico. Vezzoli
(2010) adverte que o assunto, quando tratado fora do contexto de
consumo, torna-se amplo e dificil, e que a pouca produgdo e o escasso
compartilhamento de pesquisa a esse respeito podem ser vistos como
uma nova fronteira de pesquisa.

Assim, o design é eficaz quando ndo se resume apenas a aparéncia de
um produto e se estende a integragdo harmoniosa da materialidade, as
condicoes de producgdo e a usabilidade, para criar solugdes que sejam
funcionais, éticas e inclusivas.

Partindo deste pressuposto, o capitulo cumpre seu papel quando se
disponibiliza ao didlogo. Por meio da atividade reflexiva da filosofia, busca
novos entendimentos, ou diferentes formas de entender a origem das
coisas. Aideia de recorrer a filosofia € uma forma de refazer as perguntas,
ou de fazé-las novamente. Para Feroldi e Treviso (2015), é através de uma
atitude filoséfica que o homem supera a situacdo imposta e ndo esco-
lhida; por meio do pensamento critico e “por meio da transcendéncia
0 homem surge como ser do projeto capaz de se libertar de construir e
transformar o seu destino” (p. 175).
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Introducao

0 ambiente estd devidamente preparado, as cortinas fechadas, a poltrona
estrategicamente ajeitada. A luz j4 apagada ajuda a realcar a luminosi-
dade que emana da grande tela fixada na parede. O portal para novos
mundos comeca a se formar, pixel a pixel. Desafios, surpresas, emogdes e
um total desligamento de quaisquer problemas, agora, j4 deixados para
tras. Assassinos e templarios lutam pelo controle da Maca do Eden, um
comandante comec¢a uma jornada pelos confins da galéxia para salvar a
raca humana, um encanador e seu irmdo partem em uma missao fantas-
tica para salvar uma princesa. As possibilidades sao ilimitadas, assim
como seu alcance. Seja na Africa, na América ou na Europa, sempre vai
existir um portal para um mundo melhor, um mundo proporcionado pelos
jogos digitais. Desde meados do século XX, eles estdo cada vez mais inse-
ridos na cultura global e sdo produtos que surgiram do desenvolvimento
tecnoldgico norte-americano ap6s a Segunda Guerra Mundial.

Os anos da guerra foram um periodo de notéveis avancos tecno-
légicos, desde conquistas notdrias, como o radar e a bomba de
hidrogénio, até progressos menos conhecidos mas igualmente
impressionantes na producdo de motores, plasticos, equipamen-
tos eletrGnicos e outros componentes que serviram de base para
a expansdo industrial fenomenal das décadas seguintes. Como
principais fornecedores de quase todos os tipos de equipamen-
tos e insumos em boa parte do mundo durante o periodo mais
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critico da guerra, os Estados Unidos lograram um crescimento
consideravel do seu parque industrial (Cardoso, 2008, p. 160).

Como artefato resultante das evolugdes dos modos de producdao manual,
industrial e eletronico (Flusser, 2013), o jogo digital estd inserido na
cultura material em um duplo aspecto que funciona em sincronia. O
primeiro aspecto refere-se a sua materialidade, a midia fisica em que
ele é distribuido, assim como sua case,' manuais, mapas e outros artefa-
tos que fazem parte de sua estrutura fisica. Existem também as edicoes
especiais, ou popularmente chamadas de edi¢des de colecionador, que
contém, além do jogo digital, uma variedade de artefatos especiais, como
bonecos, estatuas, livretos, CDs com trilha sonora, encartes especiais,
entre outros.

Essa materialidade da edi¢do de colecionador estd diretamente relacio-
nada a questdo do fetiche dos objetos. Alguns jogos digitais se tornam
objetos de desejo e transcendem sua prépria funcdo de diversado e desa-
fio, pois os artefatos adicionais que comp&em o jogo digital se tornam
agregadores de um valor especial para aqueles que detém sua posse.
Segundo Cardoso (2008, p. 31), “se pensarmos no artefato ndo como uma
entidade abstrata, mas a partir de exemplos concretos, torna-se evidente
que nenhum objeto possui um significado monolitico ou fixo”.

Outro aspecto do jogo digital esta ligado a sua imaterialidade, a sua
linguagem propriamente dita que molda os objetos (Sudjic, 2010). Flusser
(2013) trata a questdo da imaterialidade como a ndo coisa, que repre-
senta a producdo de significados por meio dos artefatos digitais. Toda
construcdo de um jogo digital, seja técnica ou de sentido, é desenvol-
vida por equipes de profissionais de design, separados por funcdes bem
delimitadas no processo. Existem os level designers, sound designers,
characters designers, designers de interfaces, entre outros. Todas essas
equipes estdo interligadas na construcdo desse mundo imaterial que é
o jogo digital.

1 Embalagem que contém o jogo e os manuais, assim como eventuais encar-
tes adicionais.
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Pode acontecer de alguns designers ganharem destaque e se tornarem
personalidades do mundo do entretenimento, como Jade Reymond,?
Peter Molineux® e Hideo Kojima.*

Compreender a evolugdo material e imaterial dos jogos digitais por meio
da producdo de sentido construido pelos designers é perceber as trans-
formagdes socioculturais que ocorreram durante a histéria (Cardoso,
2012). E a partir de um artefato, que foge a tradi¢do dos documentos
oficiais, que se torna possivel buscar nas lacunas da histéria fragmen-
tos que nos ajudem a reescrever a histéria. Conforme apresenta Le Goff
(1990, p. 10): “Hoje os documentos chegam a abranger a palavra, o gesto.
Constituem-se arquivos orais, sdo coletados etnotextos”.

Os primeiros jogos antes dos jogos digitais

Para que se possa compreender como os jogos digitais estdo inseridos na
cultura da atualidade é importante fazer o resgate histérico dos proces-
sos que firmaram as bases de sua consolidagdo. O ato de jogar € uma
caracteristica profundamente enraizada na sociedade humana. Huizinga
(2010) apresenta o jogo e o0 jogar como um acontecimento que antecede
a cultura e faz parte até das brincadeiras entre animais.

E-nos possivel afirmar com seguranca que a civilizagio humana
ndo acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral
de jogo. Os animais brincam tal como os homens. Bastaré que
observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas alegres

2 Executiva canadense e ex-apresentadora do The Eletric Playground, programa do
G4 1V, canal de televisdo dos Estados Unidos.

3 Eumgamedesigner e programador inglés. Ele ganhou fama mundial com jogos com
temética de “deus”, como Populous, Dungeon Keeper e Black & White, além de outros
de estratégia e simulagdo como Theme Park e Curiosity - What’s Inside the Cube?

4 Eum designer japonés de jogos eletrdnicos que trabalhou para a Konami. Foi
vice-presidente da Konami Computer Entertainment Japan e é o diretor-executivo
e chefe de estidio da Kojima Productions, que foi fundada em 2005 e renovada em
2015 por ele.
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evolugdes, encontram-se presentes todos os elementos essen-
ciais do jogo humano (Huizinga, 2010, p. 3).

Artefatos encontrados por arqueé6logos comprovam a relacdo das
pessoas com o ato lddico. Tais objetos datam de antes de Cristo e surgi-
ram em diferentes localidades. O Jogo Real de Ur é considerado o jogo
de tabuleiro mais antigo (Figura 1).

Figura 1 - Jogo Real de Ur, exposto no museu britanico de Londres

Fonte: Wikimedia.org.®

0 jogo é originario da Suméria, cidade-estado de Ur. Estima-se que ele
tenha porvolta de 4.500 anos. O objetivo era transpor suas pecas de um
lado ao outro do tabuleiro antes que seu adversario conseguisse. Outro
jogo bastante antigo é o Senet (Figura 2), datado de 3.500 a.C., de origem
egipcia (Vasconcelos, 2010), que aborda a passagem da alma e a luta entre
0s espiritos bons e maus, preocupagdes caracteristicas da cultura egipcia
na sua relacdo com a morte. Como diversos outros artefatos da cultura
egipcia, o Senet era enterrado junto aos farads, para que eles pudessem
jogar durante a passagem espiritual.

5 Imagem sob licenca Creative Commons Atribuicdo 4.0, publicada sem alteragdes:
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.pt-br. Disponivel em: https://
commons.wikimedia.org/wiki/File:Royal_game_of_Ur,_2010-08-03_circles_(cro-
pped_and_adjusted).jpg.
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Figura 2 - Senet encontrado na tumba de Tutancdmon

Fonte: Wikimedia.org.®

Na Africa foi criado o Mancala, que data por volta de 1.500 a.C. E um jogo
de semeadura e colheita, que era jogado com pedras e sementes num
tabuleiro geralmente escavado no chdo, mas também foram encontra-
dos tabuleiros de ceramica e esculpidos em rocha na Etiépia. O Mancala
(Figura 3) possui aproximadamente duzentas versdes com regras seme-
lhantes, e suas variacdes sdo encontradas também na Asia. Seu estilo de
jogo pode ser comparado ao xadrez, sendo que o objetivo é conquistar o
maior nimero de pegas ou tentar bloquear os movimentos do adversario.
O Mancala, assim como outros jogos antigos, é produzido e comerciali-
zado na atualidade. Empresas como Origem, em Santa Luzia (MG), ainda
se preocupam em manter e em disseminar o conhecimento por meio de
artefatos lidicos que resgatam a meméria histérica dos jogos.

6 Imagem sob licenca Creative Commons Atribuicdo 2.0, publicada sem alteragGes:
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/deed.pt-br. Disponivel em: https://
commons.wikimedia.org/wiki/File:Senet_game_pieces_(Tutankhamun).jpg
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Figura 3 - Mancala

Fonte: Wikimedia.org’

A partir do século xvill, com o advento da Revolugdo Industrial na
Inglaterra e o desenvolvimento acelerado da producdo industrial em
massa, surgiram os primeiros jogos de tabuleiro modernos. Eles tiveram
como objetivo atender as necessidades de consumo e diversdo da cres-
cente populagdo inglesa, que cada vez consumia mais devido ao baixo
custo dos artefatos produzidos mecanicamente.

Com o barateamento de uma gama consideravel de bens de
consumo através da mecanizagdo e outros avangos industriais,
o consumo de supérfluos colocava-se ao alcance de um niime-
ro cada vez maior de pessoas e as instancias de compra foram
se multiplicando para atender as novas classes compradoras
(Cardoso, 2008, p. 88).

O primeiro produto da era moderna dos jogos de tabuleiro foi um jogo que
atualmente ainda é bem conhecido e comercializado nas lojas: 0 Jogo da
Vida (Figura 4). Em 1860, ano de seu langcamento, vendeu 45 mil copias.

7 Imagem sob licenga Creative Commons Atribuicdo 4.0: https://creativecommons.org/
licenses/by-sa/4.0/deed.pt-br. Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:Thai-girls-playing-with-mancala-board-possibly-main-chakot-or-mak-khom.jpg.
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Figura 4 - Uma das diversas versdes do Jogo da Vida

Fonte: Wikimedia.org.®

A relagdo dos jogos com a sociedade vai além de uma simples diversdo
ou passatempo. Huizinga (2010) apresenta algumas caracteristicas que
compoem as atividades lddicas:

Caso pretendamos passar de “o jogo é a ndo seriedade” para “o
jogo ndo é sério”, imediatamente o contraste tornar-se-a impos-
sivel, pois certas formas de jogo podem ser extraordinariamente
sérias. Além disso, é facilimo designar vérias outras categorias
fundamentais que também sdo abrangidas pela categoria da
“ndo seriedade” e ndo apresentam qualquer relagdo com o jogo.
O riso, por exemplo, esté de certo modo em oposicdo a serieda-
de, sem de maneira alguma estar diretamente ligado ao jogo.
Os jogos infantis, o futebol e o xadrez sdo executados dentro
da mais profunda seriedade, ndo se verificando nos jogadores
a menor tendéncia para o riso (Huizinga, 2010, p. 8).

8  Imagem sob dominio pUblico. Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:Checkered_game_of_life_mb_cover.jpg.
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0 jogo possui um carater tao forte dentro da cultura que aimersao nele
pode ser feita de forma intencional, com o intuito de escapar, mesmo que
momentaneamente, de problemas reais. McGonigal (2012) relata uma
passagem do livro Histdrias, de Herédoto, em que o jogo é apresentado
como solucdo ao problema de falta de alimentagdo do povo da Lidia.
0 periodo de escassez de comida s6 foi vencido pelaimersao didria inten-
cional em jogos, com o objetivo de esquecer a fome e superar o problema.

Quando Atys era o rei da Lidia, na Asia Menor, ha cerca de 3 mil
anos, uma grande escassez de alimentos ameacou seu governo.
Por um curto periodo, as pessoas aceitaram seu quinhdo sem
reclamar, com a esperanca de que os tempos de abundancia
retornariam. Mas, quando as coisas nao melhoraram, os lidianos
conceberam um estranho remédio para o problema. O plano
adotado contra a fome era se envolver com os jogos durante
um dia inteiro, de modo tdo intenso que eles abstraissem a
vontade de comer... e, no dia seguinte, eles se alimentariam e
se absteriam dos jogos (McGonigal, 2012, p. 15-16).

Aseriedade do jogo pode ser notada também, conforme Huizinga (2010),
nos momentos de guerras, sejam entre nagoes, tribos ou povos. Existe
um “algo em jogo”, uma disputa a ser travada, e ela se da dentro de regras
e num espaco reservado a sua pratica. Os jogos romanos, por volta de
200 a.C. também possuiram um carater especial dentro da cultura. O
periodo de realizagdo dos jogos era considerado feriado publico e todas
as praticas de comércio eram suspensas, para que toda a atencao, ou
imersdo, fosse voltada para os dias de jogos.

O ludico permeou a histéria da humanidade e ainda faz parte dela. Sua
trajetéria foi marcada por transformacgdes e evolugdes, sejam técnicas
ou de linguagem. Com o fim da Segunda Guerra, os jogos sofreram uma
dréstica evolugdo no campo tecnolégico. Suas estruturas modificaram-se
e afetaram a forma como interagimos com os jogos e suas linguagens.
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Os pioneiros dos jogos digitais

A partir do fim da Segunda Guerra (1945), os Estados Unidos, vitoriosos,
encontraram-se num periodo de acelerada prosperidade econémica e
tecnolégica. As indUstrias, até entdo voltadas para os esforgos de guerra,
foram adaptadas para a producdo de artefatos de consumo dos mais
diversos. Segundo Cardoso (2008, p. 164), “a mesma fabrica que produzia
tanques poderia ser reequipada para produzir automéveis; a fabrica que
produzia tubos de plastico por extrusado, para produzir bambolés; e assim
por diante”. A populagdo cresceu e a Guerra Fria dividiu o mundo entre
capitalismo e socialismo.

Inseridos num contexto de rearranjos produtivos, alguns laboratérios,
que antes tinham suas pesquisas voltadas para a guerra, abriram suas
portas ao publico. Esse foi o caso do Laboratério Nacional Brookhaven,
um dos laboratérios integrantes do Projeto Manhattan, responsével
pelo desenvolvimento da bomba atémica. Anualmente, o laboratério
abria suas portas para receber o publico com o objetivo de mostrar a
supremacia tecnoldgica norte-americana. Em 1958, com a intenc¢do de
tornar as visitas do publico mais interessantes, o fisico nuclear William
Higinbotham (1910-1994) e sua equipe desenvolveram o primeiro jogo
digital para duas pessoas jogarem em uma tela de computador, o
Tennis for Two.

0 jogo digital atraiu a curiosidade e filas enormes se formavam para as
pessoas experimentarem a novidade. Foi o primeiro contato do publico
com uma nova forma de interacdo digital, que ensejou o inicio das rapi-
das transformacgdes que se seguiram no campo de desenvolvimento
desses produtos.

E importante observar que, apesar de esse ter sido o momento em que
se consolidou o inicio do desenvolvimento técnico para a criacdo dos
jogos digitais e dos futuros videogames, a criagdo do Tennis for Two foi
proporcionada pelo desenvolvimento do radar no periodo entre guer-
ras (1918 a 1939). A histéria é um processo em constante movimento,
portanto, definir datas ou momentos especificos para se erguer uma
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verdade absoluta é renegar todo o processo transformador anterior que
proporciona os movimentos da histéria. Dessa forma, se partirmos da
consolidagdo do Tennis for Two como o primeiro jogo digital e tragcarmos
um caminho historicamente reverso, podera ser percebido que elementos
passados formam uma cadeia de eventos interligados e dependentes.

A partir do marco significativo que foi o aparecimento do primeiro jogo
digital, em 1958, as transformacdes seguintes ocorreram de forma acele-
rada e com intervalos de tempo relativamente curtos na histéria. Essa
€ uma caracteristica levantada por Sevcenko (2001): as transformacdes
entre os séculos XX e XXI se ddo de forma acelerada. Ele faz uma analogia
auma montanha-russa, onde estamos presos no momento do loop, sem
saber ao certo que rumo devemos seguir no mundo complexo em que
nos deparamos.

A década de 1960, ainda no contexto de Guerra Fria, apresentou cons-
tantes transformagdes na sociedade norte-americana. Os movimentos
sociais surgiram com forca, principalmente vindos dos negros e das
mulheres. O mundo presenciou a Guerra do Vietna e o lancamento da
Apollo 11. O inicio da década foi marcado pelo aumento e pela expansao
das universidades, e foi este 0 ponto importante para o desenvolvimento
dos jogos digitais a partir de 1961.

0 passo seguinte na evolugdo dos processos técnicos e criativos nos jogos
digitais se deu no Massachusetts Institute of Technology (MIT). Um grupo
de estudantes de ciéncia da computacao, liderado por Steve Russell,
propds novas experimentagdes.

O trabalho da equipe de Russell consistia em utilizar as capacidades
do computador mais potente do MIT, o DEC Digital PDP-1, que ocupava
uma salainteira. Eles criaram o Spacewar!, o segundo jogo da era digital
(Amoroso, 2009). Aintenc¢ao foi desenvolver um jogo digital interessante
e inovador para o publico. Para isso, eles usaram como base criativa os
livros do escritor Edward Elmer Smith (1890-1965), referéncia da literatura
de ficcdo cientifica nos Estados Unidos.
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E interessante notar, nesses dois momentos iniciais da histéria dos jogos
digitais (1958 e 1961), caracteristicas do método de design nos projetos de
desenvolvimento realizados por designers sem a devida formagdo, mas
que atendem aos trés pilares fundamentais do processo de producao de
um artefato: o planejamento, a significagdo e o produto, sendo o segundo
o ponto de maior relevancia para o designer.

Bits, pixels e muita evolucao

Década de 1970, o Japdo entrou na concorréncia com os Estados Unidos
e destacou-se como uma nova poténcia econdmica global. Neste cenério
surgiu um jovem engenheiro alemdo naturalizado americano, Ralph Baer
(1922-2014). Em fins da década de 1960, Baer projetou televisores para o
mercado americano. Nesse periodo ele j4 pensava em como poderia utili-
zar um televisor para jogar. Em 1969, idealizou o primeiro videogame, o
Magnavox Odyssey (Figura 5), que abriu as portas digitais para a primeira
geracao de aparelhos domésticos.

.
) )

Figura 5 - Magnavox Odyssey e seu design moderno
Fonte: Wikimedia.org.®

9 Imagem sob dominio publico. Disponivel em: https://upload.wikimedia.org/wiki-
pedia/commons/9/99/Magnavox-Odyssey-Console-Set.jpg.
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O primeiro videogame, o Odyssey, foi lancado em 1972 e fracassou nas
vendas. O marketing utilizado pela empresa Magnavox comunicou que o
Odyssey funcionava apenas com televisores da marca Magnavox. Como
amaioria dos americanos ja possuiam televisores, eles ndo trocaram os
aparelhos existentes para adquirir o mais recente artefato de consumo.

O design do aparelho, no que compete a sua forma, caracterizou-se
por linhas retas, a cor branca predominante e detalhes em madeira,
o que criou harmonia com os televisores da época e evocou um ar de
modernidade. O controle era simples, com apenas dois botdes circula-
res, similares aos sintonizadores de radios e de televisores. Seu formato
retangular e grande aparentava ser extremamente desconfortavel
para se jogar.

0 Odyssey ndo possuia o sistema de troca de cartuchos, mas possibilitava
atroca de uma pequena placa que modificava o sistema de légica do jogo.
Para contornar a limitacdo, o videogame vinha acompanhado com folhas
acetinadas que simulavam cenarios para sobrepor a tela da Tv. Com isso,
era possivel simular um campo de futebol ou uma quadra de héquei, por
exemplo. Esse sistema pode ser percebido como um tipo de transforma-
¢do, ou adaptacdo, encontrado tanto nos jogos digitais como nos jogos
de tabuleiro. Empresas como Microsoft e Apple, posteriormente, também
surgiram nesse cendrio de desenvolvimento tecnolégico, mas uma em
especial apareceu para revolucionar o mercado de jogos digitais: a Atari,
fundada em 1972 por Nolan Bushnell. O primeiro jogo digital langado pela
Atarifoi o Pong (Figura 6), que consistiaem um quadrado branco que era
rebatido por duas longas barras laterais.
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Figura 6 - Tela do jogo digital Pong

Fonte: Wikimedia.org.'

O primeiro console da Atari tinha o Pong como Unico jogo programado
em seus circuitos. Devido a sua similaridade com o jogo digital Tennis for
Two, desenvolvido por Baer, Bushnell sofreu um processo da Magnavox,
com a alegacdo de o langamento do jogo infringir as leis de patente. Esse
foi o primeiro caso de tribunal que envolveu jogos digitais.

A partir de 1977, o Pong perdeu sua popularidade com a chegada da
segunda geracdo de videogames, que apresentou uma novidade: os
cartuchos. Os novos aparelhos, antes baseados em circuitos integrados,
passaram a usar microprocessadores e a armazenar os dados nos cartu-
chos. Isso trouxe grandes oportunidades, pois foi possivel desenvolver
inimeros jogos digitais e criar novas possibilidades técnicas. As evolucdes
tecnolégicas aplicadas nos novos videogames também possibilitaram
a melhoria do som e das cores; eles passaram a apresentar de duas a
dezesseis cores, enquanto a geracdo passada era monocromatica.

10 Imagem sob dominio pUblico. Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:Pong_game.png.
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O maior expoente da segunda geracao foi o Atari, que abriu a era de
ouro dos videogames. Além das evolugdes dos cartuchos e do design do
aparelho (Figura 7), que apresentava cor preta com a frente em madeira,
os controles foram totalmente remodelados e apresentavam um manche
comprido (stick) e um botdo vermelho para a¢ao (Grasel, 2015).

Figura 7 - O design do Atari

Fonte: Wikimedia.org."'

O objetivo dos jogos digitais ainda era centrado no desafio crescente da
habilidade dos jogadores e ndo no enredo ou nos personagens, apesar
de terem surgido alguns jogos baseados em filmes, como foi o caso do
jogo digital do filme E.T. O Extraterrestre (1982). Devido a quantidade
absurda de jogos digitais que foram desenvolvidos na época, o nimero de
exemplares ruins também se multiplicou, o que acarretou queda na popu-
laridade dos videogames que perdurou até o inicio da década de 1980.

Em 1983, iniciou-se a terceira geragdo de videogames, que apresentou
gréficos e sons melhores, assim como a melhoria dos controles com o

11 Imagem sob dominio publico. Disponivel em: https://upload.wikimedia.org/wiki-
pedia/commons/0/02/Atari-2600-Wood-4Sw-Set.png.
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direcional pad, que possibilitou a movimentacao multidirecional e dois
botdes de agdo, favorecendo novas interfaces de jogabilidade. Nesse
periodo, duas grandes empresas japonesas ditaram as regras do jogo:
a Nintendo com seu NES/Famicom e a Sega com seu Master System
(Figura 8). Até o inicio da década de 1980, o desenvolvimento de jogos
digitais foi dominado pelos norte-americanos.

Figura 8 - NES e Master System

Fonte: elaborado pelo autor.'?

Os jogos digitais desenvolvidos para os videogames apresentaram melho-
res graficos e sons. As novidades que surgiram foram a introdugao das
personagens e do enredo e o aparecimento de jogos digitais exclusivos
para cada videogame, o que gerou a segmentacao pela preferéncia.

A quarta geragdo de videogames manteve a disputa pela preferéncia
dos jogadores entre Nintendo, agora com seu Super NES, e Sega, com
seu Genesis/Mega Drive. Os graficos e o som continuaram a evoluir. Os
controles se tornaram mais ergondmicos e mais botdes foram adiciona-
dos (oito para o Super NES e quatro para o Genesis), aumentando ainda
mais a complexidade dos jogos.

O surgimento da midia Compact Disc, o CD, em 1994, provocou uma
mudanca na forma como os jogos digitais passaram a ser distribuidos
na quinta gera¢do. Uma nova empresa surgiu no cendrio de disputa

12 Montagem feita pelo autor a partir de imagens em dominio publico, disponiveis em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:NES-Console-Set.png; https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Sega-Master-System-Set.jpg.
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entre Nintendo e Sega, a gigante japonesa Sony, com seu PlayStation
(Figura9). Aintrodugdo do €D como suporte para distribuicdo dos jogos
digitais possibilitou mais armazenamento de dados, o que ajudou na
criagdo de jogos mais elaborados e envolventes. Essa nova midia também
possibilitou ainser¢do de trilhas sonoras cantadas e orquestradas, algo
até entdo impossivel.

Figura 9 - O poderoso PlayStation

Fonte: Wikimedia.org.'®

Em fins do século XX e inicio do século XXI teve inicio a sexta geragdo. O
PlayStation 2 surgiu e ainda é considerado o videogame mais vendido
da histéria. Essa geragdo foi marcada pelo poder de processamento de
128 bits, gréficos 3D e a entrada no mercado da americana Microsoft com
seu Xbox. A disputa passou a acontecer entre Sony e Microsoft, deixando
a Nintendo com um mercado mais infantil e de jogadores casuais. A Sega
passou a produzir jogos e deixou o mercado de consoles. A midia Digital
Versatile Disc (DVD), tornou-se o suporte ideal por oferecer a capacidade
de armazenamento necessaria as grandes produgdes desenvolvidas.

Em 2005, surgiu a sétima geracao, e a Sony introduziu o Blu-ray como
midia para os jogos digitais, que se tornaram mais elaborados e com orga-
mentos equivalentes as grandes producdes de Hollywood. A Microsoft,
com seu Xbox 360, introduziu uma nova forma de se jogar, até entdo

13 Imagem sob dominio publico. Disponivel em: https://upload.wikimedia.org/wiki-
pedia/commons/6/60/PlayStation-SCPH-1000-with-Controller.jpg.
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imaginada apenas nos filmes. O Kinect surgiu como um periférico de
controle sem nenhum suporte fisico necessario nas maos, os comandos
eram totalmente feitos pelos movimentos do corpo.

A Nintendo apresentou seu Wii e os controles de movimento, que ajuda-
ram a mudar a forma de jogar. Essa geragao foi marcada pelos inimeros
periféricos que proporcionaram diferentes formas de interatividade com
os jogos digitais.

Atualmente estamos vivenciando a oitava geragdo de videogames,
iniciada em 2014. A batalha fora do campo virtual é travada entre a japo-
nesa Sony e a americana Microsoft, com seus respectivos PlayStation 5 e
Xbox Series. O grande foco por trds de todo o desenvolvimento de jogos
digitais na atualidade sdo as intera¢des virtuais entre os jogadores. Estar
conectado é quase que uma obrigacdo, assim como compartilhar conteu-
dos sobre os jogos e as vitérias. Ainda é cedo para se analisar os impactos
dessa nova geragdo, mas a histéria dos jogos digitais nos mostrou que a
evolugdo técnica e de significados € uma tendéncia sem limites.

Conclusao

A histéria dos jogos digitais é recente, iniciada em meados do século XX.
Nessa curta trajetdria ao século xxI, diversas evolugdes tecnoldgicas e
transformagdes culturais ocorreram. Novos dispositivos surgiram, novas
formas de jogar, novas interagdes, um mundo de possibilidades se abriu.
Os jogos digitais sempre foram, e sdo, o reflexo de nossa sociedade e um
campo ainda vasto e em constante exploragdo para estudos académicos.
Como exemplo de sua relagdo com o contexto histérico em que estdo
inseridos, tomemos como referéncia o periodo da Guerra Fria na década
de 1970 e o surgimento do videogame Atari. Em meio a um contexto de
uma ameaca velada de ataque nuclear entre Estados Unidos e a entdo
Unido Soviética, a Atari inseriu em seu controle um botao vermelho,
alusivo ao temido botdo que dispararia um ataque nuclear global. As
palavras GAME OVER, que apareciam quando o jogador ndo concluia o
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jogo, também faziam alusdo a esse periodo de tensdo, no qual a palavra
nao remetia a vencedores ou a perdedores.

Os jogos digitais surgiram como um produto do desenvolvimento técnico
de engenheiros e de cientistas, motivados pelo potencial dos avangos
tecnolégicos. A partir da década de 1980, as equipes de desenvolvedores
comecaram a se multiplicar e a crescer. Surgiram diversas desenvolve-
doras, e a separacao do trabalho no desenvolvimento de um jogo digital
comecou a se delinear. Os designers comecgaram a ter papel fundamental
em praticamente todos os processos de criagdo e atualmente alcangaram
notoriedade no meio do entretenimento.

Os jogos ja deixaram de ser “coisa de crianca”, se é que um dia realmente
foram. Atualmente estdo inseridos nos processos cognitivos da educagdo,
da salde, da engenharia, entre outros. Nao langar um olhar atento aos
jogos digitais € deixar de compreender as transformagdes da sociedade e
de observar para qual caminho seguimos nessa montanha-russa digital.

Aevolucdo dos jogos digitais na cultura material 80



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

Referéncias

AMOROSO, Danilo. A histéria dos videogames: do osciloscépio aos gréaficos 3D.
Tecmundo, [s. L], 16 dez. 2009. Disponivel em: http://www.tecmundo.com.br/
xbox-360/3236-a-historia-dos-video-games-do-osciloscopio-aos-graficos-3d.htm.
Acesso em: 15 dez. 2015.

CARDOSO, Rafael. Uma introdugdo a histdria do design. S&o Paulo: Blucher, 2008.
CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. S3o Paulo: Cosac Naify, 2012.

FLUSSER, Vilém. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da
comunicagdo. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2013.

GRASEL, Grasiel Felipe. A histéria dos videogames (Parte 1). Oficina da
net, [s. ], 15 dez. 2015. Disponivel em: https://www.oficinadanet.com.br/
post/14214-a-historia-dos-videogames. Acesso em: 15 dez. 2015.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2010.

LE GOFF, Jaques. Historia e memoria. S3o Paulo: Editora Unicamp, 1990.
MCGONIGAL, Jane. A realidade em jogo. Rio de Janeiro: Best Seller, 2012.

SEVCENKO, Nicolau. A corrida para o século xxI: no loop da montanha-russa.
S&o Paulo: Companhia das Letras, 2001.

SuDJIC, Deyan. A linguagem das coisas. Rio de Janeiro: Intrinseca, 2010.
VASCONCELOS, Evaldo. Uma breve histéria dos jogos de tabuleiro (Parte 1).

Strategos, [s. ], 29 mar. 2010. Disponivel em: http://strategosjogos.blogspot.
com.br/2010/03/uma-breve-historia-dos-jogos-de.html. Acesso em: 15 dez. 2015.

Aevolucdo dos jogos digitais na cultura material 81


http://www.tecmundo.com.br/xbox-360/3236-a-historia-dos-video-games-do-osciloscopio-aos-graficos-3d.htm
http://www.tecmundo.com.br/xbox-360/3236-a-historia-dos-video-games-do-osciloscopio-aos-graficos-3d.htm
https://www.oficinadanet.com.br/post/14214-a-historia-dos-videogames
https://www.oficinadanet.com.br/post/14214-a-historia-dos-videogames
http://strategosjogos.blogspot.com.br/2010/03/uma-breve-historia-dos-jogos-de.html
http://strategosjogos.blogspot.com.br/2010/03/uma-breve-historia-dos-jogos-de.html

A maquina de costura
enquanto artefato de trabalho
no universo feminino

Claudia Alice de Ligério
Rosane Dias Rayes
Sabrina Thainara de Moura Coelho



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

Introducao

Pode-se dizer, em linhas gerais, que a cultura material se dedica ao estudo
dos objetos criados pela humanidade e seus reflexos nas sociedades.
No entanto, ndo é possivel tracar definicdes precisas sobre essa area de
estudo, uma vez que ela é abrangente e se dedica as particularidades
dos artefatos e seus contextos. De acordo com Miller (2013), a melhor
maneira de entender, transmitir e apreciar a humanidade é olhando para
os objetos. Neste estudo, apontaremos as consequéncias da criagdo de
um artefato que surgiu no século xviil e modificou significativamente
as relagOes trabalhistas e de producdo e os papéis sociais femininos: a
mdquina de costura.

A mulher e a maquina de costura

Ainvencdo e o desenvolvimento dos mecanismos que originaram a
magquina de costura como conhecemos atualmente foram processos
quase coletivos, pois inUmeros inventores desenvolveram projetos,
propuseram melhorias e patentearam modelos. Grace Cooper afirma:

A maquina de costura pratica ndo é o resultado de um homem
genial, mas sim o ponto culminante de um século de pensamen-
to, trabalho, provas, falhas e sucessos parciais de uma longa lista
de inventores. A histéria é muito rapida para creditar um ou dois
homens para uma inveng¢do importante e esquecer o trabalho
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que precedeu e estimulou cada homem a contribuir com sua
participagdo (Cooper, 2013, p. 7, tradugdo nossa).’

A autora destaca, ainda, que a criagdo do objeto modificou a economia
e o modo de pensar das pessoas:

N&o tinha painel de instrumentos controlados por botdo. Ndo foi
operada eletronicamente ou propulsada por jato. Mas para mui-
tas pessoas do século XIX, a maquina de costura provavelmente
foi tdo inspiradora quanto uma capsula espacial é para seus des-
cendentes do século Xx. Era cara, mas, considerando o trabalho
que poderia fazer e o tempo que poderia economizar, o custo
estava mais do que justificado. A maquina de costura tornou-se
o primeiro aparelho de consumo amplamente anunciado, foi
pioneira na compra parcelada e agrupou diversas patentes
que revolucionaram a indUstria de confec¢Ges pré-fabricadas.
Também resistiu aos protestos daqueles que temiam que a nova
maquina fosse uma ameaca a sua subsisténcia (Cooper, 2013,
p. 7, traducdo nossa).’

Rybalowski (2008) nos mostra que a invengdo da maquina de costura
desencadeou transformagdes no consumo:

Paralelamente, devido a Revolugdo Industrial, houve um au-
mento da producdo téxtil e, ainda, a invencdo da maquina de

1 “The practical sewing machine is not the result of one man’s genius, but rather the
culmination of a century of thought, work, trials, failures, and partial successes of a
long list of inventors. History is too quick to credit one or two men for an important
invention and to forget the work that preceded and prodded each man to contribute
his share.”

2 “It had no instrument panel with push-button controls. It was not operated electro-
nically or jet-propelled. But to many 19th-century people the sewing machine was
probably as awe-inspiring as a space capsule is to their 20th-century descendants. It
was expensive, but, considering the work it could do and the time it could save, the
cost was more than justified. The sewing machine became the first widely advertised
consumer appliance, pioneered installment buying and patent pooling, and revolutio-
nized the ready-made clothing industry. It also weathered the protests of those who
feared the new machine was a threat to their livelihood.”
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costura, fatos que potencializaram a produgao de vestimentas
num periodo de demanda reprimida de pessoas avidas e caren-
tes de se vestir. A partir desse momento, o acesso aos bens de
consumo torna-se mais viavel, propiciando que a dindmica da
producdo de vestuario fosse incrementada e, de certa forma, um
pouco democratizada (Rybalowski, 2008, p. 30).

Outro fato importante associado a criagdo desse artefato foi a modifica-
¢do do papel feminino nos aspectos profissionais e também no contexto
doméstico. Em uma passagem de seu livro intitulado Mistica feminina,
Friedan (1971) descreve a rotina doméstica e o que se esperava das mulhe-
res norte-americanas no periodo ap6s a Segunda Grande Guerra:

Nos quinze anos que se seguiram a Segunda Guerra Mundial,
esta mistica de realizagdo feminina tornou-se o centro querido
e intocavel da cultura americana contemporénea. MilhGes de
mulheres moldavam sua vida a imagem daquelas bonitas fotos
de esposa suburbana beijando o marido diante do janeldo da
casa, descarregando um carro cheio de criangas no pétio da
escola e sorrindo ao passar o novo espalhador de cera no chao
de uma cozinha impecével. Faziam pdo em casa, costuravam a
roupa da familia inteira e mantinham a maquina de lavar e secar
em constante funcionamento. Mudavam os lengéis duas vezes
por semana, em lugar de uma s6, faziam cursos de tapegaria e
lamentavam suas pobres maes frustradas, que haviam sonhado
seguir uma carreira. Seu sonho Unico era ser esposa e mae per-
feita. Sua mais alta ambicdo, ter cinco filhos e uma bonita casa.
Sua Unica luta, conquistar e prender o marido. Ndo pensavam
nos problemas do mundo para além das paredes do lar e, felizes
em seu papel de mulher, desejavam que os homens tomassem as
decisGes mais importantes, e escreviam orgulhosas, na ficha do
recenseamento: “Ocupacdo: dona de casa” (Friedan, 1971, p. 20).

Segundo Forty (2007), Novaes (2016) e Tavares (2011), a nogao de dife-
renciagdo para as mulheres, até a primeira metade do século XX, estava
associada ao fato de que homens e mulheres viviam realidades diferentes.
Eles eram responsdveis por prover o lar, enquanto elas eram responsaveis
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pelas fungdes sociais, como receber e retribuir visitas. Afirmava-se que
as mulheres, por serem frageis, delicadas, recatadas, emocionais e com
temperamento sensivel, ndo poderiam ter outro tipo de existéncia que
ndo fosse o servico doméstico. Forty (2007) afirma ainda que as quali-
dades masculinas estavam na forca, no vigor, no amor pela aventura e
na capacidade de reprimir emogdes. Tais caracteristicas ndo existiam
como realidade, mas como ideias que eram disseminadas com a ajuda
da ficgcdo, da educacgdo e da religido.

No inicio do século XX, a maquina de costura passou a fazer parte das
familias e se tornou o presente ideal de casamento. Os modelos eram
simples e acionados por pedal, mas eram eficazes para o conserto e paraa
confec¢do de roupas e uniformes para a familia. Saber costurar e cozinhar
era requisito basico para se ter um bom casamento. Dessa forma, esse
artefato contribuia para o papel social feminino e para complementar
a renda familiar. Com isso também surgem os estereétipos ligados a
atividades tidas como exclusivamente femininas. Se, no periodo de sua
invengdo, as maquinas de costura eram simbolos de status e operadas
por alfaiates, agora elas eram atribuidas ao uso doméstico e feminino.

De acordo com Novaes (2016), durante o periodo medieval, o oficio de
costureira era passado pelas avés ou mulheres mais velhas da familia
para as filhas e ndo era profissionalmente reconhecido. A atividade de
costura profissional era realizada por alfaiates. As mulheres faziam parte
das corporagdes de oficio, mas em trabalhos secundarios, considerados
servicos menos nobres e realizados dentro dos lares, como bordados,
confecgdo de acessorios, de roupas domésticas, de roupas infantis e de
pecas intimas. Essa realidade sé se modifica com a Revolugdo Industrial.

A maquina de costura e a modificacio
do vestuario feminino

Baldini (2015) afirma que, com a Revolucdo Industrial e a consequente
substituicdo do sistema artesanal pela manufatura, algumas mulheres

A méquina de costura enquanto artefato de trabalho no universo feminino 86



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

se deslocaram de seus lares para as fabricas e posteriormente ficaram
responsaveis pela producdo dos trajes femininos. Amoda sofreu uma revi-
ravolta a partir da invencdo da maquina de costura, porque permitiu as
mulheres de classes populares e da pequena burguesia confeccionarem
suas préprias roupas (Figura 1). Amdaquina de costura, além de aumentar
e diversificar o guarda-roupa feminino, contribuiu com a emancipacgao
financeira das mulheres, uma vez que elas agora poderiam fazer roupas
para as suas vizinhas e amigas, obtendo uma renda para si.

Figura 1- Anlncio de maquina Singer publicado no século XIX

Fonte: Wikimedia.org.®

Mas a emancipacdo financeira das mulheres percorreria um longo
caminho até se efetivar. De acordo com Forty (2007), em 1849, a moda

3 Imagem sob dominio publico. Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:Singer_Manufacturing_Company_(estab._1850)_(3093627062).jpg.
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em Londres estava dividida entre o “elegante” e o “vulgar”. O conceito
de “elegante” vinha de oficinas qualificadas. J& o sistema considerado
“vulgar” incluia alfaiates e costureiras que eram superexplorados e traba-
lhavam para grandes estabelecimentos. Os estabelecimentos passavam
os trabalhos para os empregadores conhecidos como sweaters, que eram
donos dos maquinarios e que repassavam a tarefa para costureiras, que
podiam realizar o trabalho em casa ou na prépria oficina. Estima-se que,
em 1849, seis em cada sete costureiras trabalhavam nesse sistema.

Quando comecou a ser comercializada, em 1851, a maquina de costura,
num primeiro momento, ndo teve impacto nas relagdes entre trabalha-
dores e patrdes. Porém, como potencializava a producao, fortaleceu
ainda mais a relacdo de dependéncia entre os alfaiates e as costureiras,
que nado tinham condic¢des para arcar com a compra de maquinas de
costura. Tais objetos ndo participavam de todo o processo de confeccdo
de roupas, contribuiam apenas nas costuras simples e na aplicagdo de
enfeites. As maquinas de fazer bainhas e pregar botdes, por exemplo, sé
foram criadas no final do século XxIX.

A maquina de costura influenciou o vestuario feminino porque permitiu
um aumento no uso de ornamentos nas pegas. A utilizagdo dos adornos
elevou o prego dos vestidos para o consumidor, a0 mesmo tempo em que
reduziu o custo para o fabricante. Esse aumento de valores, no entanto,
nao foi convertido em aumento de salarios para as costureiras, pelo
contrario, elas recebiam menos porque seu trabalho demorava menos
para ser executado.

De acordo com Forty (2007), as primeiras maquinas de costura foram
fabricadas no comeco da década de 1850, nos Estados Unidos. Eram feitas
individualmente por métodos manuais, eram caras e vendidas quase
que exclusivamente para uso industrial. A Singer e Co. faturou pouco na
metade da década de 1850, quando vendia apenas maquinas industriais.

A Wheeler & Wilson, maior fabricante até 1867, quando foi alcancada

pela Singer, saia-se melhor por ter uma maquina mais simples, mais
leve e mais apropriada para uso doméstico. A empresa entendeu que o
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mercado de maquinas industriais era pequeno, ao contrario das vendas
para o mercado doméstico, e enxergou a oportunidade de convencer as
mulheres norte-americanas de que necessitavam de uma maquina de
costura em casa.

A primeira maquina de uso doméstico da Singer foi comercializada
em 1858 e ndo obteve sucesso nas vendas porque era muito cara. Os
fabricantes tentaram vérias abordagens, sendo que a Wheeler & Wilson
(Figura 2) foi pioneira em criar um mecanismo mais simples e diminuir
o prego. Com essa reducdo, as industrias comegaram a vender também
em prestacdes mensais, sendo que a Singer foi a primeira a adotar essa
pratica, quadruplicando suas vendas.

ey cinsco wiis

Figura 2 - Publicidade das méaquinas Wheeler & Wilson
Fonte: Flickr.com.*

4 Imagem sob licenga Creative Commons Atribuicdo 2.0, publicada sem alteragdes:
https://creativecommons.org/licenses/by/2.0/deed.pt-br. Disponivel em: https://
www.flickr.com/photos/boston_public_library/8902421195.
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A maquina de costura, até entdo, era reconhecida como adequada
somente para o ambiente industrial e, por isso, foi necessario modificar
seu design para que ela se tornasse um objeto desejavel e apropriado
para o lar. Assim, a Singer fez algumas mudancas e, a partir de 1860,
surgiram varios modelos que traziam ornamentos dourados e revelavam
rapidamente grande valor para o uso doméstico (Forty, 2007).

Tavares (2011) afirma que foi a partir da Segunda Guerra Mundial
(1939-1945) e da caréncia na produgdo do vestuario em Portugal que a
mdquina de costura se consolidou ainda mais como imprescindivel nos
lares, pois facilitava o reparo das roupas da familia e agilizava o trabalho
de costureiras e de bordadeiras. A partir de 1960, com a massificagdo da
producdo do vestuario, ndo era mais tdo interessante ter uma maquina
de costura doméstica, era mais comodo comprar uma roupa pronta em
uma loja. Esses objetos estariam nos lares agora para contribuir com a
industria da moda “pronta para vestir”, o prét-a-porter, com as costureiras
trabalhando como terceirizadas para alguma fabrica.

A mulher na industria da confeccao
no século XXI: terceirizacao,
precarizacao, vulnerabilidade

Como apontado por Araljo (2016), a partir da década de 1990, no Brasil,
ha um movimento de deslocamento da costura das fabricas para os lares
em resposta a crise vivenciada no periodo, com empresas de pequeno e
médio porte iniciando um processo de reestruturagado de carater defen-
sivo, baseado fundamentalmente na terceirizacdo e no uso do trabalho
a domicilio, revitalizado como estratégia central de competitividade,
aumentando a produtividade com baixos custos.

As atividades passam a recair sobre oficinas subcontratadas, nas quais
a propriedade, o gerenciamento e o trabalho estdo quase em 100% dos
casos nas maos de mulheres e das trabalhadoras em domicilio, subme-
tidas as condig¢Ges de precos e aos prazos dos elos superiores da cadeia.
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As maquinas de costura retornam aos lares, agora ndo mais na versao
mdquina doméstica, mas como maquinas industriais com a finalidade
de aumentarem a producdo.

Sobre a terceirizagdo da costura na indlstria da confecgdo, segundo
pesquisa apresentada por Neves e Pedrosa (2007), em 1999, havia, no
setor de téxtil e vestuario, 29,6% de homens sem carteira assinada contra
70,4% de mulheres na mesma condicdo, sendo 30,8% dos homens traba-
lhando por conta prépria contra 69,2% de mulheres no mesmo setor. A
autora ainda nos mostra a maior concentragdo de mao de obra femi-
nina nas empresas de menor porte (até 19 empregados), representando
74,7% do total dos trabalhadores, enquanto nas empresas de maior porte
(500 empregados ou mais) elas representam apenas 45,7% do conjunto
dos trabalhadores.

Diante desse cendrio, as costureiras que trabalham em seus domicilios
sdo submetidas a longas jornadas de um trabalho intenso e ininterrupto,
isoladas no espago doméstico, reféns dos precos mais baixos pagos no
setor por peca produzida. Conforme mostrado por Neves e Pedrosa (2007)
em pesquisa realizada na cidade de Divin6polis, em Minas Gerais, de um
lado, encontramos o empregador que busca flexibilidade, reducdo de
custos e transferéncia de riscos, em um contexto de elevada competi-
tividade; de outro, estdo as costureiras, mulheres, maes e esposas que
acumulam a dupla funcdo: da responsabilidade do cuidado dos afazeres
do lar e da contribui¢do para o seu sustento.

A fragilidade em que se encontram é pouco percebida por elas, que
enxergam seu trabalho mais como uma contribui¢do para as despesas
domésticas do que como uma atividade profissional. A desvalorizacao
de seu trabalho se manifesta também pelo fato de sé poder ser realizado
apds cumprirem com suas obrigacdes domésticas. A autora também
observou que estas costureiras apresentam algumas rejeicoes quanto
ao trabalho fabril, especialmente por haver separacao entre local de
trabalho e de moradia. As costureiras acreditam que nas suas residéncias
ha um controle sobre o préprio tempo.
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Consideracdes finais

Desde a invencdo da maquina de costura até os tempos atuais, ela esta
intimamente ligada ao universo feminino enquanto objeto de trabalho,
seja nos ambientes domésticos, seja nos industriais. Se até a Revolugdo
Industrial a costura era uma atividade mais restrita aos lares, para uso
da familia, ap6s este momento, o deslocamento das mulheres para as
indUstrias marca o inicio do oficio enquanto atividade remunerada e
externa as fung¢des do lar.

Como artefato de desejo das mulheres no ambiente doméstico, a
maéquina de costura teve presenca crescente em toda a primeira metade
do século xx, com esforcos de antincios mostrando o quanto erasinal de
prestigio para a mulher té-la em casa. Ainddstria téxtil também cresceu
ao longo do século XX, abrigando um progressivo nimero de costureiras
em suas plantas. A queda nos pregos das roupas leva a uma diminuicdo
daimportancia das maquinas nas residéncias, pois era possivel comprar
pecas prontas a custos acessiveis.

Janavirada e noinicio do século XXI, os processos de terceirizagdo de mao
de obra chegam a industria téxtil, sendo possivel observar um retorno
do oficio da costura as residéncias, s6 que com carater profissional. Com
a atividade no ambito do seu préprio lar, as mulheres poderiam realizar
os trabalhos enquanto cuidavam da casa e dos filhos.

O que, a principio, poderia mostrar-se como sendo um ganho na quali-
dade de vida, pode em muitos casos seguir mantendo as mulheres em
exaustivas jornadas de trabalho. O oficio da costura sempre foi fonte de
renda para as mulheres e faz parte da emancipagado feminina no mercado
de trabalho. Entretanto, ainda hoje é uma atividade vista por muitas delas
como acréscimo na renda familiar, pois sua remuneragao segue aquém
das remuneragdes para os profissionais do sexo masculino em atividades
semelhantes e pouco valorizadas.
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Introducao

O celular é um artefato onipresente nos dias de hoje, faz parte da vida
cotidiana da maioria das pessoas em todo o globo. No entanto, as impli-
cacgdes culturais do seu uso tém sido negligenciadas ou ainda pouco
discutidas (Graham, 2012). Este capitulo apresenta um contexto histérico
das telecomunicacdes, além de reflexdes sobre tal artefato sob a 6tica
da cultura material e suas camadas.

O smartphone, que em tradugado livre significa “telefone inteligente”, ainda
ndo tem um correspondente na lingua portuguesa. O termo em inglés,
segundo o Oxford Dictionary (Smartphone, [s. d.]), refere-se ao telefone
mével capaz de executar fungdes de um computador, além de possuir,
geralmente, interface com tela sensivel ao toque, acesso a internet e
sistema operacional capaz de executar aplicativos. Este artefato é atual-
mente o principal meio de acesso ao espaco virtual. Por suas caracteristicas
multifuncionais, o celular inteligente pode dar suporte a diversas atividades
humanas, como ler livros, fotografar, filmar, navegar por GPS, escutar masi-
cas, verificar as horas, ler noticias, realizar calculos mateméticos, guardar
contatos pessoais, acessar aplicativos diversos e até realizar chamadas.

Um smartphone tipico pode incluir ainda sensores de proximidade, bar6-
metro, giroscépio e acelerdmetro. Desde 2010, os artefatos mais novos
adotam fungdes de assistentes virtuais — um aplicativo que usa inteligéncia
artificial para realizar atividades para um individuo. Os mais comuns atual-
mente sdo: Siri, Google Assistant, Alexa, Cortana e Bixby. Os smartphones
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se tornaram populares apds o langamento do iPhone, da Apple, no final
dos anos 2000. Em meados de 2012, o uso do aparelho ja chegava a 1 bilhdo
de usudrios em todo o mundo. Em 2013, o nimero de aparelhos smartpho-
nes ultrapassou o nimero de celulares comuns (chamados, em inglés, de
dumbphones ou feature phones) (Internet mével, 2021).

Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, do ano
de 2023, o smartphone é o principal meio de acesso a internet no Brasil,
superando os computadores e os tablets (Nery, 2024). Ainda sobre o uso do
artefato no Brasil, no final de 2014, o pais era o sexto mercado mundial de
smartphones, superado apenas por China, EUA, india, Japo e Rissia. No
segundo trimestre de 2015, o nimero de brasileiros que usam o smartphone
para acessar a internet ultrapassou a marca de 72 milhoes, representando
um aumento de 23,5% em relagdo ao semestre anterior. Em 2023, 87,6%
das pessoas com mais de 10 anos de idade possuiam telefone mével celular
para uso pessoal (Estatisticas de uso de celular no Brasil, 2016; Nery, 2024).

Diante dos fatos e do acelerado crescimento dessa tecnologia, o celular
tem se tornado, nos Gltimos anos, a principal forma de comunicagdo entre
as pessoas e tem servido de suporte a uma grande parte das atividades
humanas. Embora onipresente, seu uso, significado e valor variam de
cultura para cultura e entre os diferentes perfis sociais.

O que a histéria desse artefato pode nos contar sobre as necessidades
humanas? Sob a ética da cultura material, este capitulo pretende apresen-
tar esse objeto, revisando os principais aspectos relacionados a cultura
do smartphone para responder a esta e a outras questdes levantadas.

Breve historia das telecomunicacoes

O meio mais natural de comunicacgdo é avoz humana. Desde a Pré-Histdria,
as pessoas comunicam-se pela fala, passando a mensagem de boca a boca
(Costella, 2002). Onde a voz humana ndo conseguia chegar, as pessoas desen-
volviam técnicas e estratégias para se comunicar a distancia, como a batida
de um tambor, o sinal de fumaga, os desenhos nas cavernas, o berrante, as
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tochas acesas. Outros meios também foram usados para que uma mensagem
chegasse a seu destino, como o uso do cavalo e depois a utilizagdo das
carruagens. Um mensageiro chinés, no século Xlil, trocando animais a cada
etapa de 40 a 50 quildometros, chegava a percorrer 400 quildbmetros em um
dia. Este método das carruagens satisfez as necessidades até o século xviil.

A questdo da qualidade da transmissao de informacdes sempre foi uma
preocupagdo. Em 1667, o fisico inglés Robert Hooke (1635-1703) sugeriu o
emprego do fio esticado para transmitir o som. E, em 1684, dom Gauthier
(16--7-16--7), monge francés, realizou experiéncias de telefonia acustica
utilizando tubos pneumaticos. Essa tentativa do ser humano de pesquisar
novas e melhores formas de transmitir mensagens levou ao surgimento
de diversos experimentos que teriam profundo impacto nas invenc¢des
realizadas muitos anos depois. Foi o caso de Robert Fulton (1765-1815), nos
Estados Unidos, que inventou a maquina a vapor, esta que, entre outros
usos, viria a dar propulsdo aos navios, que passaram nao sé a transportar
passageiros como também a levar mensagens através dos continentes, a
estender cabos submarinos ou, ainda, a servir de antenas em alto-mar.

Até a metade do século XIX, o desenvolvimento da comunicagdo deu-se
muito lentamente. O telégrafo éptico criado pelo francés Claude Chappe
(1763-1805), em 1792, propiciou um avan¢o na comunicagao por sinais.
Era um conjunto de hastes moveis que transmitia letras e sinais de um
c6digo. Colocada em torres ou lugares altos, essa maquina poderia
mandar mensagens a distancia de 700 quildmetros em 20 minutos. Em
1801, Alessandro Volta (1745-1827) inventou a pilha elétrica, que propiciou
largos recursos, durante muito tempo, no campo das comunicagoes.
Nessa mesma época, surge a ideia dos comandos baseados em cartdes
com furos, que iriam inspirar mais tarde os computadores de cartdes
perfurados. O telégrafo elétrico, criado em 1837 por Samuel Morse
(1791-1872), permitia transmitir sinais por meio de fio elétrico e facilitava
as comunicagoes, mas ainda sé efetuava transmissdes em terra firme. Foi
s6 em 1850, com a instalacdo do primeiro cabo submarino do mundo, que
Franca e Inglaterra ligaram seus portos de Calais e de Dover.

No Brasil, a primeira linha de telégrafo elétrico nacional foi inaugurada em
11 de maio de 1852, ligando a Quinta Imperial e o Quartel de Campo, no Rio
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de Janeiro. Nesse mesmo ano, outra inven¢do de grande alcance chegou
ao conhecimento do mundo: o fisico inglés David Hughes (1830-1900)
inventou o telégrafo impressor, precursor do Telex (o sistema interna-
cional de comunicagdes escritas que prevaleceu até o final do século XX).
Em 1876, Alexander Graham Bell (1847-1922) patenteou o desenho de um
aparelho chamado de telefone (Figura 1). No Brasil, por influéncia do nosso
imperador dom Pedro 11 (1825-1891), no ano de 1877, iniciou-se a instalacao
de telefones em nosso pais. A loja O Grande Magico instalou o primeiro
telefone comercial, ligando-o ao do Corpo de Bombeiros do Rio de Janeiro.

Figura 1 - Alexander Graham Bell em 1892

Fonte: Wikimedia.org.

O maior passo em dire¢cdo a comunicacao dita “sem fio” surgiria em 1887,
com o fisico alemao Heinrich Rudolf Hertz (1857-1894), que, ao desenvol-
ver a teoria formulada por James Maxwell (1831-1879), descobriu as ondas

1 Imagem sob dominio publico. Disponivel em: https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Alexander_Graham_Bell_by_E._J._Holmes, 1892, albumen_silver_
print,_from_the_National_Portrait_Gallery_-_NPG-NPG_2010_28GrahamBell-0000
01.jpg.
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eletromagnéticas, o que culminou, por fim, na comunicagdo por radio
entre aLua e a Terra, em 1969.

Vérias outras invengdes surgiram no século XIX entre os anos 1882 e 1887,
como o Kinotoscope (projetor de fotografias em movimento) e a maquina
de recensear (capaz de computarinformacdes de 240 diferentes areas), o
que deu origem ao Sistema IBM dos nossos dias, entre outras inovagoes.
Mas foi na Suécia que surgiu o primeiro aparelho “Monofone”, acoplando
numa s6 pega o fone auricular e o bocal. No Brasil, também os experimen-
tos com as telecomunicagdes avangaram com os inventos de um padre
brasileiro, Roberto Landell de Moura (1861-1928), que, em 1893, realizou
com éxito, em Sdo Paulo, as primeiras transmissdes no mundo de sinais
telegraficos e de voz humana em telefonia sem fio. Os avangos seguiram no
campo das comunicagdes radio-telefonicas, melhorando a comunicagdo
porvoz e som até que a transmissdo por imagem também fosse possivel.

A partir do século XX, as novas investidas ocorrem de maneira muito
agil; novas maquinas, técnicas e invengdes culminam na revolucdo da
microeletrdnica. Seu marco é a chegada do transistor, em 1947, que veio
modificar métodos e introduzir diversificada fabricacdo de novos apare-
lhos para as comunicac¢Bes. Em 1965, os circuitos integrados abrigavam
apenas algumas dezenas de transistores. Naquele ano, Gordon Moore
(1929-2023), um dos fundadores da Intel, previu, por simples observagdo
da evolugdo dos componentes, que os circuitos integrados duplicariam o
nimero de transistores a cada 18 ou 24 meses. E exatamente o que tem
ocorrido nos Gltimos quarenta anos. Essa previsdo ganhou o nome de
Lei de Moore (Brinkman; Haggan; Troutman, 1997).

Dos telefones sem fio aos celulares

Assim como muitas inova¢des no campo das comunicagdes, o desen-
volvimento do telefone portatil também ocorreu no contexto militar.
Os primeiros modelos de radios AM portateis foram produzidos pelo
laboratério militar americano (Figura 2). Sdo considerados os primeiros
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walkie-talkies, pesavam 25 quilogramas e foram usados pela infantaria
durante a Segunda Guerra Mundial. Ainda na guerra, a Motorola produziu,
em 1942, o primeiro transceptor de mao, que pesava bem menos, cerca
de 2 quilogramas, mas o alcance ainda era de um quilometro.

, 'R
Figura 2 - Um handie talkie militar dos EUA (SCR-536), 0 primeiro
walkie-talkie portatil

Fonte: Wikimedia.org.?

Para além do uso militar, o primeiro telefone mével comercializado era
chamado Mobile Telephone Service e foi introduzido no mercado em 1946
pela companhia Bell System. O artefato era grande e pesava cerca de 3
quilogramas, tendo um sistema de ligagdes ainda limitado. O artefato
ainda era usado por empresas de servicos publicos, por operadores
de frotas de caminhdes e por repérteres. Um aparelho lancado pela
Ericsson em 1956 foi o primeiro sistema movel para automéveis. Usado
pela primeira vez pela Suécia, a unidade pesava 88 quilogramas. Nos
anos 1960, os aparelhos que acompanhavam os automoéveis ja pesavam
a metade, mas foi somente em 1973 que o primeiro protétipo de telefone
portatil de uso privado ndo automotivo surgiu com a empresa Motorola
e seu DynaTAC. Somente dez anos depois do lancamento do protétipo, o

2 Imagem sob dominio publico. Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/
Walkie-talkie#/media/File:Portable_radio_SCR536.png.
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DynaTAc foi comercializado para o publico, pesando 900 gramas. O tempo
de duracdo de cada conversa feita pelos primeiros aparelhos chegava
a 60 minutos, embora os aparelhos ainda fossem grandes. A Motorola
foi responsavel pela introducdo de um modelo de aparelho menor que
cabia dentro do bolso da calga, o chamado MicroTAc, langado em 1989.
Sua principal diferenca era a capacidade de ser “dobravel”, o que reduzia
o seu tamanho.

A evolucao dos smartphones

O primeiro aparelho possivelmente denominado como smartphone foi o
Simon Personal Communicator - uma versdo de 1994 da empresa IBM. O
aparelho, além de fazer e receber ligagoes telefonicas, possuia uma tela
sensivel ao toque e permitia as pessoas enviar e receber faxes e e-mails,
além de conter agenda de contatos, calendario, agenda pessoal, calcu-
ladora, relégio, bloco de anotag¢des, mapas e noticias. Se o Simon foi o
primeiro telefone mével a receber o nome smartphone, o Nokia 9000
Communicator foi o primeiro a ser chamado de “minicomputador”, uma
vez que permitia acesso a internet (Chacon, 2015).

Os avancos continuaram com o desaparecimento da antena externae o
desenvolvimento de novas funcionalidades (Figura 3), tais quais o envio
de imagens e a possibilidade de conexao pela rede sem fio, introduzida
pela primeira vez pelo Nokia 7110. Mais fungdes seriam ainda agregadas
entre 0s anos 1990 e 2000, como a integragdo de cdmeras, GPS, envio de
mensagens e outras. Até que, em 2007, Steve Jobs (1955-2011), fundador
da Apple, langou o iPhone, tido como um marco na era dos smartphones,
introduzindo a tela sensivel ao toque e uma série de melhorias de usabi-
lidade em sua nova interface. A tela sensivel ao toque viria acrescentar
uma nova forma de interagdo com os celulares e é até os dias de hoje
o principal modo de utilizar os modelos comercializados atualmente.
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Figura 3 - Evolug&o do aparelho celular entre 1992 e 2014

Fonte: Wikimedia.org.®

Aoutra grande mudanca, ao comparar a evolugdo do formato e do design
dos aparelhos, é em relacdo ao seu tamanho. A principio, até os anos 2000,
os aparelhos foram diminuindo de tamanho antes de voltarem a crescer,
dado o aumento do nimero de fun¢des e usos do artefato nos dias atuais.
Em relagdo a forma, ao design e a funcionalidade, os aparelhos atuais
ndo apresentam grandes novidades. Os novos langamentos demonstram
melhorias das funcionalidades e das caracteristicas ja consolidadas e a
concorréncia é pela melhor camera, pela melhor qualidade de dudio e
de voz, pelo poder de processamento, entre outros.

O smartphone sob a analise
da cultura material

0 estudo da cultura material tem papel fundamental como método para
reexaminar a producdo humana. Estudiosos da cultura material apontam

3 Imagem sob dominio publico. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/
Telefone_celular#/media/Ficheiro:Mobile_Phone_Evolution_1992_-_2014.jpg.
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para a necessidade de entender os sistemas de objetos de maneira mais
integrada. Ou seja, é preciso entender que um objeto tem mais de um
significado. Uma caneta, por exemplo, ndo exprime apenas uma técnica
ou uma funcao pela sua forma ou pelo seu estilo, mas também pelas
suas dimensdes simbolicas, por um significado social (como a distin-
c8o) testemunhando um sistema econdmico. E preciso ndo esquecer,
portanto, os demais significados e contextos que o objeto encerra
(Bucaille; Pesez, 1989).

E sob esta 4tica, da cultura material, que se pretende apresentar o celu-
lar. Como afirma Dohmann (2013), ao compreender os objetos, pode-se
compreender a mente humana e o meio social das pessoas. A producao
de artefatos se configura como testemunha da histéria tecnolégica das
sociedades. O crescente consumo e a produgdo de objetos leva o autor
a propor uma reflexdo acerca das necessidades humanas em relacao a
producdo e aos usos dos objetos, ja que nos tornamos aparentemente
cada vez mais dependentes dos objetos materiais e dos servicos que
eles nos prestam.

Ainda de acordo com o autor, vivemos em uma era cercada por objetos
repletos de sentidos, fungdes e significados. O objeto carrega e projeta
vivéncias e simbolismos, ao mesmo tempo que também reflete aimagem
do préprio dono, que vai muito além do utilitarismo doméstico. Como
aponta o autor, os objetos podem superar a sua fungdo pratica e, em
relagdo ao significado que carregam, oferecem uma gama variada de
interpretacdes e de sentidos diversos de acordo com o contexto e com
os utilizadores.

Objetos representam a nossa ligagdo com o mundo, sdo companheiros
emocionais e intelectuais por conterem dimensdes simbélicas e evoca-
rem emogdes e histérias. Com esse modo de entender, o autor sugere que
existe uma “alma nas coisas” que remete as imagens subjetivas impressas
nos objetos e em seus sistemas. Os objetos sdo a expressdao da materia-
lidade de uma cultura em determinado grupo social, j& que apontam
ideias sobre suas raizes, inten¢des e vinculos com o espago em que estao.
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E, portanto, uma prova documental que imprime marcas nos individuos
de maneira interativa, dindmica e intercultural. Quais seriam os diversos
sentidos que transbordam do uso desse artefato? Para trazer luz sobre
essas questoes, a seguir, propoe-se refletir sobre os diversos usos e
significados do objeto celular.

Maristela Ono, em seu texto Design e cultura - sintonia essencial (2006),
aborda aimportancia do objeto como sendo elemento fundamental de
conexao das pessoas com o mundo em que vivem, ou seja: “os artefatos
na sociedade sdo, ao mesmo tempo, um produto e um reflexo da sua
histéria cultural, politica e econémica” (Ono, 2006, p. 35). Para melhor
compreensdo acerca do papel corresponsavel do designer com os objetos
que cria, a autora apresenta trés categorizagoes das fungdes dos objetos:
(1) funcdo simbdlica, (2) funcdo de uso e (3) fungdes técnicas. Da mesma
forma este artigo sera estruturado.

Funcoes simbolicas do celular

Segundo Ono (2006), a fungdo simbdlica caracteriza-se pelos elementos
subjetivos, ligados a comportamentos e motivagdes psicoldgicas indi-
viduais ou partilhadas pelos grupos constituidos pelas pessoas. Assim,
cada consumidor ou cada grupo de pessoas reage de modos distintos
aos objetos, seja pela sua aparéncia, seja pelo status social, entre outros
aspectos. Um mesmo objeto pode ser considerado atraente ou repulsivo
para pessoas diferentes. Um exemplo é a panela elétrica de arroz, que,
quando foi langada no Japao, deparou-se com rejeicao por parte dos
maridos que temiam que suas esposas teriam muito tempo de sobra, ja
que o objeto acelerava as tarefas domésticas. Um produto pode ainda
refletir a autoimagem de seus donos, funcionando como reflexos ou
espelhos de quem o usa ou o compra. Por conta dessa forte identifi-
cacdo e da relagdo das pessoas com a funcdo simbdlica dos objetos,
ha uma tendéncia por parte delas a resistir a inova¢des radicais ou a
levar um tempo maior para que se habituem aos novos artefatos. Um
simples objeto pode representar, portanto, a identidade das pessoas,
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da entidade ou da organiza¢do. Com uma variedade de significados, é
impossivel dizer que ha uma estética de massa, por exemplo, mesmo
com as tentativas de padronizacao do design e da produg¢do em massa
ao decorrer da Revolugdo Industrial. Desse modo de ver, quais sdo as
possiveis fun¢des simbdlicas do celular entre os diferentes grupos sociais
e culturais?

E possivel pensar nas diferencas simbélicas do artefato celular come-
cando pelo seu nome. Apesar de ser um artefato usado por dois tergos
da popula¢do mundial, segundo dados do relatério da Global System for
Mobile Communications Association (2017), e de ser onipresente na vida
da maior parte da populagdo, ndo hd um Gnico termo que o descreva de
maneira uniforme. No Reino Unido é chamado de mobile, nos Estados
Unidos, cellphone, na América Latina, “celular”, no Japao, keitai (portavel),
na China, shou-ji (madquina de mao), em Bangladesh, muthophone (tele-
fone na palma da mdo), na Suécia, nalle (algo como “urso de peltcia”),
em Israel, pelephone (ou wonder phone, traduzivel como “telefone mara-
vilhoso”), e, na Alemanha, handy (que pode ser traduzido como “Util”ou
“prético”). A diversidade de nomes, portanto, reflete a diversidade e a
amplitude de seus usos e significados.

A maneira como os povos encaram a vida publica versus a vida privada
também influencia a fun¢do simbélica atribuida ao uso do celular. No
Japao, por exemplo, a pessoa que usa o telefone em publico é vista como
“mal-educada”. Nos trens, hd alertas pedindo para que os passageiros
desliguem seus aparelhos ou os coloquem no modo “silencioso” ou
“mudo”. A cultura japonesa valoriza a harmonia social e o distdrbio da
ordem pUblica é amplamente desencorajado, como aponta a professora
Satomi Sugiyama (2013) em seu estudo “The muted mobile in Tokyo”. Se
uma pessoa, no Japao, embarca em um transporte publico falando no
celular, o motorista ndo a deixara entrar.

Na Espanha e na Itdlia, por contraste, as pessoas fazem uso constante
do celular em publico. Lasen (2005) aponta que os espanhdis sempre
discutiram suas vidas privadas nas ruas e que manter o habito com o uso
do celular é apenas uma adaptagdo deste fato.
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Os espanhdis respondem chamadas nos restaurantes e em reu-
nides de negdcio e mesmo durante concertos. Na Espanha, vocé
tem uma obrigacdo de estar disponivel para amigos e familiares.
Existe uma obriga¢do, uma responsabilidade moral (Lasen, 2005,
p. 30, tradugdo nossa).*

Ao longo de sua histéria, o préprio artefato vem passando por mudan-
cas na sua funcdo simbélica. A medida que ele passa a caber no bolso
das pessoas, a fazer parte do dia a dia e a intermediar tantas tarefas,
seu uso vem gerando mudancas culturais. Por exemplo, o fato de estar-
mos constantemente com o artefato préximo ao nosso corpo parece
implicar que devemos sempre estar “disponiveis”. Assim, passamos
a atender chamadas e a responder mensagens mesmo quando esta-
mos de férias, almogando com amigos, na escola ou nos preparando
para dormir (Pinchot; Paullet; Rota, 2011). A no¢do de “tempo privado”
parece ir desaparecendo em fungdo da presenca constante do celular
em nosso cotidiano.

Os problemas associados a essa mudanca cultural precisam ser discuti-
dos. Em um estudo realizado em 2010, os pesquisadores Pinchot, Paullet
e Rota (2011) procuraram responder o qudo socialmente aceito tem se
tornado usar e estar disponivel pelo celular em situac¢des sociais. O obje-
tivo era analisar a questdo da dependéncia e do vicio no uso aparelho.
0 estudo foi realizado com estudantes acima de 18 anos de uma escola
universitaria norte-americana. Depois de perguntar o quanto o uso do
celular é aceito em uma variedade de situagdes, ficou claro que a nogdo de
“socialmente aceitavel” vem mudando. A maioria dos estudantes relatou
ter respondido chamadas em lugares pUblicos, incluindo lojas, eventos
esportivos e restaurantes. Isso indica que ndo ha mais nenhuma expec-
tativa social que limite 0 uso em ambientes publicos. Algo que poderia ter
sido considerado um tabu no passado, por exemplo, atender o celular na
mesa de jantar dos avés, ndo parece ser mais o caso na sociedade atual
dos norte-americanos.

4 “Spanish people answer calls in restaurants and at business meetings and even during
concerts. In Spain, you have an obligation to be available to friends and family. There
is an obligation, a moral responsibility.”
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Estariamos agora compreendendo nossas redes sociais (digitais ou ndo)
como iguais, independentemente de estarmos sentados cara a cara com
as pessoas ou a quildmetros de distancia? Essa é uma das reflexdes trazi-
das pela pesquisa. Estudos como este apontam para a tendéncia de que
o limite entre vida particular e a vida profissional esta cada vez menos
delimitado, uma vez que interrupgdes pelo uso do aparelho passam a
ser socialmente aceitaveis.

Outro aspecto que é possivel destacar, dentro da funcdo simbélica, é a
personalizagdo e a relacdo que os individuos estabelecem com o artefato.
Atualmente, os telefones sdo decorados com varios estilos de embala-
gens protetoras, capas e aderecos, reforcando ainda mais a metéfora de
um animal de estimacdo que estd vestido (Rosen, 2004). Os individuos
tendem a desenvolver relacionamentos muito pessoais com os telefo-
nes celulares, personalizando-os ao inserir sons para cada nimero de
contato. Os telefones, ao tornarem-se tdo essenciais na vida cotidiana,
estdo sendo percebidos cada vez mais como uma extensao do corpo, em
um sentido virtual e ndo fisico (Townsend, 2000).

Ainda sob a 6tica da fungdo simbdlica, o celular também pode ser
analisado do ponto de vista da moda e seu processo de cocriagdo da
identidade das pessoas, comunicando um status simbélico, que inclusive
pode ser mais valorizado que suas fungdes mais utilitarias. Na publicacdo
Machines that become us: the social context of personal communication
technology (Katz, 2003), o sentido de “maquinas se tornando nés” foi
usado para captar a ideia de que os celulares méveis podem ter se
tornado uma miniatura da representacdo de quem somos.

De acordo com Dorfman (1934) e outros, o uso de acessérios de moda
permite que as pessoas se diferenciem umas das outras, desenvolvam
uma nogao de “eu” e, simultaneamente, indiquem um pertencimento a
um grupo. A moda, portanto, é uma forma de comunicacdo e ao mesmo
tempo um indicador de status e poder. Segundo Katz e Sugiyama (2006),
pessoas usam tecnologias méveis como forma de expressao de suas
identidades sociais, assim como associam suas roupas como extensao
de seus corpos, propondo-se um valor heddnico e/ou social ao seu uso.
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Dessa forma, na medida em que o telefone passa a ser mével e é tirado
de dentro das casas para invadir a vida publica de varias maneiras, o
design do aparelho passatambém a exercer a fungdo de expressar moda
e valores pessoais de quem usa/consome. A questdo é analisada em maior
profundidade por Katz e Sugiyama (2006) ao examinarem a publicidade
e o design dos primeiros telefones méveis.

Um dos primeiros celulares do mercado, apresentado em 1980, o Motorola
StarTac (Figura 4), foi divulgado como sendo altamente “futurista” e
“sofisticado”. Eraum emblema de riqueza e de importancia. Seu nome foi
inspirado pela série futurista Star Trek. Anocao de que o design do celular
pudesse também comunicar elementos de identidade e status parece
ter sido a preocupacdo das equipes de designers dos aparelhos desde
0s anos 1990. Frank Nuovo, diretor de design da Nokia, por exemplo,
indicou que o design dos aparelhos da marca era fortemente inspirado
em acessorios de luxo.

Figura 4 - Motorola StarTAC

Fonte: Wikimedia.org.®

Estudos académicos a respeito do design e da publicidade do celular
(Katz; Sugiyama, 2006) refor¢cam o fato de o artefato celular ter sido

5 Imagem sob licenca Creative Commons Atribuigdo 3.0, publicada sem alteracdes:
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.pt-br. Disponivel em: https://
pt.wikipedia.org/wiki/StarTAC#/media/Ficheiro:MotorolaStarTAC.jpg.
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apresentado ao publico como um objeto que incorpora a juventude, a
modernidade e o futurismo. Conceitos como “modernidade” e “tecno-
logias que rompem limite e futuro” sdo temas comuns apresentados em
diversas culturas nas quais o artefato é introduzido. Esse simbolismo
associado a publicidade alimenta o design e vice-versa, influenciando, por
consequéncia, o uso e a percepg¢ao das pessoas em relagdo ao artefato.

Outro estudo conduzido por Katz e Sugiyama (2006) demonstra que
estudantes norte-americanos e japoneses escolhem o celular baseados
prioritariamente em questdes estéticas, em oposicdo a funcionalidade,
reforcando aimportancia da funcdo simbélica em comparagdo a fungdo
de uso. Em um questiondrio realizado em 2004 (Katz, 2008), os resultados
indicam que quase metade dos respondentes jovens norte-americanos
concordam com a afirmacgdo “meu celular precisa parecer legal”, refor-
¢ando aimportancia da aparéncia e estilo.

As funcoes de uso

Segundo Ono (2006), a funcdo de uso relaciona-se as necessidades
dos usuarios, ao que as pessoas esperam dos objetos e a que servigos
eles prestam as pessoas. Podendo ainda discutir sua funcdo priméria
relativa a finalidade basica do objeto, por exemplo, um espremedor de
laranja deve espremer laranjas. Quanto a serventia secundaria, as demais
pecas agregadas cumprem func¢des acessoérias para limpeza e funcionam
como recipientes para coleta das frutas. A ergonomia e a usabilidade sdo
conceitos relativos a essa fungdo, ja que levantam e estudam questdes
importantes, com objetivo de adequar os objetos ao melhor manuseio,
manutencao, interagdo, seguranga, conforto, entre outros fatores.

A autora aponta que os usos dos objetos variam, ainda, conforme seus
contextos sociais e culturais. Embora o significado possa variar, algum
entendimento sobre a funcdo dos objetos é compartilhado pela maio-
ria. Por exemplo, as garrafas sdo feitas para conter liquidos. Ja outros
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significados sdo individuais e pessoais: “Minha mae usava essa garrafa
para colocar dgua e uma flor especial”.

De acordo com a pesquisa Global Mobile Trends 2017, dois tercos da popu-
lacdo mundial tém acesso ao artefato smartphone (5 bilhdes de usuarios),
sendo a Asia o continente com maior crescimento no niimero de novos
usuarios. Com a melhoria da conectividade e com a ampliacdo do acesso
a internet em paises em desenvolvimento, é esperado um aumento no
ndmero de usudrios interagindo com servicos e contetdos de entrete-
nimento. O Ibope realizou, em 2015, uma pesquisa que identificava os
aplicativos mais usados pelos brasileiros (WhatsApp [...], 2015). A partir
dos resultados, é possivel inferir os principais usos do smartphone pela
populagdo brasileira: comunicagdo por texto e por voz com amigos e
familiares, interagdo social por meio de redes sociais e acesso a videos
como forma de entretenimento.

Ainda segundo o Ibope, que realizou a pesquisa com 2 mil entrevistados
em territdrio nacional, os brasileiros possuem em média 15 aplicativos
instalados, sendo que 49% usam menos de 5 aplicativos diariamente
(WhatsApp [...], 2015). Apesar do grande nimero de func¢des e possibi-
lidades de uso projetadas pelas companhias, estudos apontam que os
usuarios ndo usam todos os recursos do smartphone. Em 2002, o antro-
pblogo Robbie Blinkoff (The anthropologist [...], 2014) e uma equipe de
antropdlogos conectados entre sete grandes cidades do mundo, dentre
elas o Rio de Janeiro, realizaram uma pesquisa com 144 participantes. O
estudo mostrou que o usuario brasileiro ndo aproveita adequadamente
as funcdes de seu aparelho celular.

O uso pelos idosos e a construcio
de vinculo social

Atecnologia digital pode ser vista como uma oportunidade para construir
novos padrodes de vinculo familiar. Por causa da producdo de smartphones
baratos e maior acesso a internet nas comunidades, o uso de aplicativos
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para comunicagdo, comparado ao uso de telefones, tornou-se muito
comum na China urbana. O WeChat, por exemplo, é um aplicativo chinés
de mensagens instantaneas que foi lancado pela Tencent Company em
2011 e combina as fun¢des do Facebook, WhatsApp e Instagram. A apli-
cagdo tornou-se muito popular entre as cidades mais antigas chinesas.
De acordo com dados oficiais publicados pela Tencent Company em 2013,
existiam 1,8 milhdo de usudrios acima de 60 anos cadastrados. Yun Ke
(2015) realizou um trabalho de campo estudando a relagdo dos idosos
chineses com seus familiares por meio do aplicativo WeChat.

A pesquisa qualitativa indicou que muitos jovens entrevistados mencio-
naram que seus pais ficaram mais confiantes depois que eles usaram
o WeChat. Quando os pais estdo usando o mesmo aplicativo que seus
filhos mais jovens, eles se sentem mais atuais e mais proximos da geracgao
mais nova. Para a autora as novas tecnologias auxiliam tanto para que
as pessoas nao se sintam sés como para que elas se sintam conectadas
com os avancos das novas ferramentas digitais (Ke, 2015).

O uso do smartphone como
regulador de emocdes

A capacidade de entrar em contato com outros ou procurar o suporte
social em qualquer momento, por meio do artefato, tem implicagdes para
aregulacdo de emogdes. O uso de telefones celulares para conectar-se
com amigos e familia pode satisfazer as necessidades interpessoais,
como carinho e inclusdo, e pode facilitar o acesso ao companheirismo e
ao suporte social quando necessario. Embora os beneficios emocionais
existam, hd também o lado negativo a considerar, ja que estar o tempo
todo conectado e disponivel pode levar ao estresse.

Ouvir muasica é uma faceta da finalidade do telefone celular que tem
sido associada ao gerenciamento de emog¢des negativas. Katz (2008)
relatou evidéncias de grupos focais que ouviram musicas via celular e
iPods e puderam alterar estados emocionais através de uma pausa de um
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ambiente estressante, reduzindo o tédio. Os jogos méveis também podem
ter positivas consequéncias emocionais para os usuarios (Lee et al., 2010).

A mesma pesquisa aponta que as pessoas usam jogos como uma forma
de escapar de problemas, de lidar com estressores da vida e de buscar
ajuda social. Aplicativos de redes sociais (por exemplo, o Facebook) sdo
usados ndo apenas para comunicacao interpessoal, mas também para
fins como diversdo e entretenimento (Zhang; Tang; Leung, 2011). No geral,
esses estudos demonstram que os telefones celulares podem render
beneficios psicolégicos, dependendo de como eles sdo usados.

Aspectos negativos do uso de celular

Dentre os perigos relacionados ao uso do celular, é possivel citar aque-
les relacionados aos que usam o celular para falar ou para enviar texto
enquanto dirigem. Uma pesquisa realizada em 2010 pela seguradora
Nationwide revelou que 38% dos norte-americanos dizem que foram
atingidos ou quase atingidos por um motorista distraido pelo celular.
0 estudo também mostrou que um em cada quatro norte-americanos
usa aplicativos baixados e suas funcionalidades, como GPS, envio e
recebimento de e-mails, pesquisas na internet e leitura e postagens de
mensagens no Facebook e Twitter,® enquanto estdo no carro (Pinchot;
Paullet; Rota, 2011). Além disso, dirigir enquanto usa-se um telefone
celular reduz a quantidade de atividade cerebral associada a condugao
em 37% (Gomes, 2017).

Outro aspecto negativo associado ao uso do celular é o vicio na tecnolo-
gia, como descrito neste artigo na sec¢do a respeito da fungdo simbdlica.
Ha muitas pessoas que leem compulsivamente suas mensagens em todos
os momentos do dia (Locher, 2007; Ogren, 2007). De fato, muitas pessoas
que normalmente transportam telefones celulares o tempo todo infor-
mam que se sentem “perdidas” ou “nuas” se deixarem acidentalmente
seu celular em casa. Uma pesquisa realizada por Bradley (2010) descobriu

6  Desde julho de 2023, passou a se chamar X.
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que oito em cada dez profissionais de negdcios norte-americanos prefe-
riram desistir do café a entregar ou perder seu telefone.

Outro problema é o uso do celular dentro das prisdes. Ndo sdo poucas
as noticias sobre bandidos, mesmo presos, que comandam suas quadri-
lhas com o uso de aparelhos celulares. “E claro que esta facilidade de
comunicacdo acabou ajudando também os bandidos - em especial os
agentes do crime organizado, que as vezes coordenam roubos, sequestros
e outros crimes de dentro dos presidios” (Abreu, 2005, p. 25). Mesmo
assim, especialistas em seguranca afirmam que a tecnologia celular ndo
pode ser considerada um instrumento facilitador do crime. Ao contrario,
a propria policia tem utilizado o grampo desses aparelhos telefénicos
para obter informagdes importantes (Abreu, 2005).

O tema tecnologia e salide é polémico e gera discussdes em diversas
areas do conhecimento. Avancos tecnolégicos, estudos e pesquisas
tém ajudado com os problemas de salde, fazendo-nos viver mais e
possibilitando-nos descobrir mais rapido as doencas que encontramos
ao longo da vida. Estas sdo diagnosticadas mais rapido e com maior preci-
sdo, 0 que aumenta a probabilidade de um tratamento mais assertivo. Por
outro lado, o uso prolongado de smartphones tem causado adoecimento
em pessoas muito jovens e isso é um problema para o qual temos que
nos atentar.

Por exemplo, a alta exposi¢cdo aos aparelhos smartphones pode causar
tendinite, pelo uso excessivo dos teclados em movimentos repetitivos, o
que ganhou o apelido de “WhatsAppinite”, segundo a reportagem publi-
cada pelo site Viva Bem (Conheca a “WhatsAppinite” [...], 2017). No uso do
celular, essa doenca pode afetar os polegares, enquanto no uso incorreto
do mouse ela pode afetar o pulso, fazendo com que as disjun¢des entre
0s 0ss0s se inflamem, causando fortes dores nos membros.

A exposicdo excessiva a tela brilhante e luminosa do aparelho faz com
que os olhos sequem rapidamente, causando irritagdo, sensagdo de
areia nos olhos, dificuldade de ficar em lugares muito secos ou com
ar-condicionado, fortes dores de cabeca e até mesmo prejuizo ao uso
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de lentes de contato. Outro problema é causado pela preocupacgdo do
usudrio se esté recebendo ou ndo uma mensagem ou se o telefone esta
tocando ou vibrando, quando isso ndo estd acontecendo de fato - condi-
¢do que vem ficando conhecida como “sindrome do toque fantasma”.
Como decorréncia disso, pessoas se tornam cada vez mais atreladas
aos smartphones e apresentam maior dificuldade de concentragdo. A
dependéncia latente provoca até mesmo certa abstinéncia em casos
nos quais ndo hd sinal de internet ou rede telefonica, pois o usuario ja se
condicionou a sempre verificar notificagdes. O pior dos problemas e a
maior preocupagao ndo estd na ergonomia ou na postura do usuario, e
sim nessa dependéncia das redes sociais e da comunicagdo, bem como
dos jogos.

Além do mais, o uso constante do celular pode causar distragdo e isso
faz com que os usuérios se esquecam ou ndo foquem naquilo que estdo
fazendo, causando acidentes domésticos e automobilisticos por todo o
mundo. Essa dependéncia tem causado preocupacao, segundo a repor-
tagem da BBC Brasil, publicada no dia 16 de novembro de 2017, por Renata
Moura, na qual foi apresentado a populagdo tratamento gratuito para
esses problemas no Hospital das Clinicas da Universidade de Sdo Paulo
(USP) e no Instituto Delete (Moura, 2017).

O design e o projeto do artefato sdo, portanto, fatores importantes e
podem influenciar diretamente o uso que fazemos desses aparelhos,
potencializando uma utilizacdo positiva ou amenizando potenciais
problemas. A usabilidade é a disciplina que se dedica a estabelecer
metodologias, conhecimentos e principios para apoiar os designers na
criacdo de produtos mais adequados, faceis de usar e que promovam
uma experiéncia positiva de uso. A seguir, é apresentado o conceito de
usabilidade e alguns estudos mais recentes sobre o uso de smartphones.
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A usabilidade de smartphones:
problemas comuns

Pela defini¢cdo da International Organization for Standardization (1S0),
usabilidade é a medida pela qual um produto pode ser usado por usua-
rios especificos para alcangar objetivos com efetividade, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto de uso determinado (IS0, 2018). A eficacia é a
precisdo e acompleteza com que os usudrios atingem objetivos especifi-
cos, acessando a informacdo correta ou gerando os resultados esperados.
A eficiéncia relaciona-se a exatiddo e a completude com que os usuarios
atingem seus objetivos em relagdo a quantidade de recursos gastos. E a
satisfacdo é o conforto e a aceitabilidade do produto, medidos por meio
de métodos subjetivos e/ou objetivos.

Pesquisadores renomados da area de usabilidade, como Nielsen (1994),
Norman (1988) e Cooper, Reimann e Cronin (2007), defendem que produ-
tos devem ser desenvolvidos visando a usabilidade, ou seja, os usuarios
devem ser capazes de realizar tarefas com facilidade, eficécia, eficiéncia,
obtendo uma maior satisfacdo e experiéncias positivas. Os produtos
devem seguir principios de usabilidade e uma metodologia em que aque-
les que os utilizam estdo no centro do desenvolvimento. A metodologia
a que esses pesquisadores se referem é chamada de “design centrado
no usuario” (Norman, 1988). Embora disciplinas como a usabilidade
e abordagens como o design centrado no usuario, originadas a partir
de disciplinas das ciéncias da computacdo (como a interacdo humano
computador - IHC), estejam ao longo dos anos se tornando mais reco-
nhecidas por designers, produtos como smartphones e tantos outros
artefatos de tecnologias digitais ainda apresentam muitos problemas
de usabilidade e de design de interfaces.

Projetar solugoes de design para dispositivos méveis é, portanto, levar em
consideragdo ndo somente as limitagOes levantadas aqui, mas também
conciliar os requisitos técnicos, funcionais, culturais, sociais e, também,
as diferentes fun¢des e contextos de uso. Assim, hd a necessidade de o
designer desenvolver uma visdo integrada e responsavel no design para
dispositivos méveis como o celular.
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Consideracdes finais

Em nossa rotina cotidiana, n6s geralmente ndo refletimos criticamente
sobre os fatos, que caminhos seguimos, quais artefatos usamos ou
deixamos de usar ou que escolhas fazemos. A vida no piloto automatico
nos poupa de gastar energia em habitos e podemos nos concentrar em
assuntos mais importantes. Ao mesmo tempo, algumas pecas da vida
passam despercebidas. O celular é uma tecnologia relativamente nova,
especialmente o smartphone. Adotar esses dispositivos e carregé-los
constantemente agarrados ao nosso corpo mudou a rotina, mas, como
acontece com todas as coisas, nds nos adaptamos a eles. Os telefones
celulares sdo comuns, seu uso prevalente é quase invisivel para nés, pois
tendemos a nos acostumar com sua presenca onipresente. Quando os
celulares se tornam algo “normal” ou comum, as pessoas podem parar
de questionar como esses artefatos afetam a vida. As exce¢des ocorrem
quando somos constantemente interrompidos durante um jantar com
amigos, nas férias ou quando nos envolvemos em um acidente de carro
devido ao uso do telefone enquanto dirigimos.

Em diversos estudos apresentados neste texto, percebe-se o quao grande
pode ser o impacto desse artefato na vida das pessoas e o quanto seu uso
pode variar de acordo com a cultura em que estd inserido. Usuarios de
celular ndo sdo somente consumidores, uma vez que se apropriam do uso,
interagem, personalizam e interferem no celular, de modo que o objeto
passa a representar melhor quem seus utilizadores sdo, seus gostos e seus
habitos. O celular smartphone pode ser entendido ndo somente como
artefato acessorio ou utilitario, mas também como um produto para
comunicagdo que, em muitos casos, incorpora e reflete a personalidade
de seus utilizadores (tanto em seus meios materiais e fisicos quanto em
seus meios digitais e virtuais). E, por outro lado, o uso desse aparelho
também define o modo de “ser” ou de construgdo da prépria nogdo de
“eu” do individuo que o usa. E uma relag3o dindmica, como bem explica
Daniel Miller (2013) em seus estudos da cultura material.

A andlise histérica do desenvolvimento da telecomunicagdo permite
também observar a rdpida evolucdo da tecnologia do celular, que foi se
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transformando, ao longo dos anos, em artefato multifuncional capaz de
substituir diversos outros objetos. Por conta disso, como consequéncia,
adependéncia do uso do celular é um dos principais assuntos em debate.

Antes de estudarmos o celular e sua influéncia sobre as pessoas que
os utilizam, ndo tinhamos a dimensdo do quanto o seu uso pode ser
complexo e arraigado. As crencas, as praticas e as estruturas culturais
mudam junto com os préprios usuarios. Entdo, é preciso estudar como
o telefone celular tem influenciado a vida diaria dos diferentes grupos
de pessoas. Através de estudos apontados aqui e pesquisas de outros
cientistas sociais e especialistas, foi possivel compreender como os smar-
tphones influenciam a comunicacado, o trabalho, a informacgdo, o nosso
senso de espaco e de lugar e a nossa autopercepgao, bem como a nossa
percepcdo sobre as outras pessoas e sobre nossos relacionamentos com
elas e com nés mesmos.

Se os artefatos sdo retratos de um tempo e de um povo, nés também
somos moldados pelos artefatos que usamos. Uma influéncia de mao
dupla acontece dia a dia, na medida em que nossas vidas sdo intermedia-
das por tantos objetos. O tipo de celular que carregamos, os aplicativos
que instalamos ou deixamos de instalar também moldam nossas formas
de ser e agir no mundo. Somos constantemente influenciados e influen-
ciadores desse objeto de conexao.

Como usuérios de celulares, podemos nos sentir como “super-humanos”,
com recursos e funcionalidades adicionais do telefone. Podemos estar
constantemente conectados uns com os outros por meio da internet. A
comunicagao assincrona, especialmente, mudou as formas de comunica-
¢do estabelecidas no passado. As demarcagdes dos espacos de trabalho
e de lazer também tém sido redefinidas, o escritério pode ser um lugar
para se unir com a familia ou pode-se trabalhar em férias, a milhares de
quilémetros de seu escritério, devido a essa conexdo constante. E apesar
de ser capaz de causar tantas transformacdes, o celular é compreendido
como uma tecnologia conflitante, oferecendo caracteristicas e sentimen-
tos contraditérios para aqueles que o utilizam.
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Como varios estudos apontaram, as pessoas podem perceber o celular
como uma fonte de ansiedade e de alivio, de seguranca e de risco, de
conexao e de desconexdo. Os telefones celulares, hoje, sdo extremamente
complexos e isso tem levado as pessoas a questionarem o quanto esses
dispositivos sdo bons para a humanidade. Ndo seria a complexidade
desse aparelho apenas um reflexo natural da complexidade de nossos
tempos, assim como cada artefato reflete seu tempo e seu contexto?

Acreditamos que o celular pode ser uma ferramenta extremamente bené-
fica dependendo de seu contexto de uso. A tecnologia dos smartphones
nos permite conexao com as pessoas de maneira que nunca foi possivel, o
que nos possibilita também ter uma infinidade de informagdes ao rapido
alcance dos dedos, em todos os momentos. Por outro lado, o uso do
telefone celular pode prejudicar a satide e a seguranga, em muitos casos.
Conduzir um carro ou andar enquanto se olha para a tela do aparelho
pode, por exemplo, acabar com uma vida em um instante. O uso desse
dispositivo é ainda fonte de frustragdo para muitas pessoas, como idosos
ou tantos outros que sentem dificuldade ao interagir com as novas tecno-
logias devido aos problemas de usabilidade e design.

Portanto, é dificil dizer se o celular é inerentemente bom ou ruim, porque
aforma como o usamos determina se essa tecnologia é utilizada de uma
maneira que seja benéfica ou prejudicial para nés mesmos. De qualquer
forma, esse artefato e todos os outros que usamos em nosso cotidiano
contribuem para que nos tornemos quem somos hoje. N6s estamos mais
conectados por causa dele. Esta a critério de cada individuo definir o
que significa o “bom uso”. As escolhas que as pessoas fizerem do uso
do celular determinardo o seu impacto no mundo sociocultural. Esse
aparelho nos entrega o poder de escolher como queremos usé-lo.

Futuros estudos devem ser realizados para entender com maior profundi-
dade o impacto dos celulares na vida das pessoas em todas as dimensdes:
sociais, utilitarias, econémicas e culturais. De maneira especial, é neces-
sario nos dedicarmos a buscar o entendimento de como o design pode
contribuir para criar melhores solug¢Ges para dispositivos méveis que
tragam efeitos positivos na convivéncia humana e melhorem a relagdo
com o mundo em que vivemos.
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Introducao

Apartir do estudo e da compreensao da cultura material, é possivel enten-
der como os objetos criados e utilizados diariamente pelo ser humano
vao muito além das fungdes para as quais foram pensados.

Os artefatos, produtos da incrivel capacidade criativa humana, carregam
consigo a histéria, a cultura, os habitos e as ideologias das civilizagdes de
que sao frutos. Em meio aimensa variedade e a complexidade de objetos
criados pela humanidade durante sua histéria, sdo os mais simples e
funcionais os que carregam, muitas vezes, a bagagem mais significativa,
sobrevivendo as novas civilizagdes e as evoluc¢des técnicas e se impreg-
nando de uma carga simbélica que se torna tdo reconhecivel quanto o
préprio artefato.

As algemas, cujo uso conta com relatos datados de mais de 4 mil anos
(Herbella, 2008, p. 23), sdo exemplos desse tipo de artefato. Possuidoras
de umarica simbologia, elas permanecem presentes em nosso cotidiano,
impactando fisicamente e subjetivamente as rela¢cdes e o modo de vida
das pessoas.

E de se indagar: como pode um objeto relativamente simples como as
algemas adquirir um poder simbélico tdo forte e significativo, a ponto
de se tornar uma ferramenta de controle e poder, excedendo no campo
cultural a sua limitada funcao instrumental?
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Orientado por essa indagacao, o presente trabalho traz uma anélise da
histéria, da evolugdo técnica, da legislagdo e da multiplicidade de usos
que constroem a complexidade simbélica desse objeto, buscando, assim,
evidenciar os impactos culturais e os reflexos sociais da apropriagdo das
algemas como instrumento de dominacgao e poder.

A historia das algemas
Origem, etimologia e simbologia

Apalavra “algema”, geralmente usada no plural (ja que o objetivo é pren-
der dois pulsos), é origindria do vocdbulo arabe aljama’a, que significa
“a pulseira” (Herbella, 2008, p. 6). O uso da palavra com o sentido de
aprisionamento, contudo, s6 veio se tornar comum no século Xvi, quando

0 objeto, anteriormente conhecido como “cadeia”, “grilhdo” ou “ferros”,
passou a ser chamado também pelo nome de algemas.

Sérgio Pitombo conceitua as algemas como:

[um] instrumento de forca, em geral metalico, empregado pela
Justica Penal, “com que se prendem os bracos” de alguém,
“pelos punhos”, na frente ou atras do corpo, ao ensejo de sua
prisdo, custédia, condugdo, ou em caso de simples contencdo
(Pitombo, 1985, p. 275).

Embora o uso de algemas e similares seja de dificil datacdo, acredita-se
que a utilizagdo de objetos destinados a deter alguém remonta ao inicio
da civilizagdo, haja vista a necessidade sempre presente de imobilizagdo
dos individuos (Queiroz; Martins; Freitas, 2015, p. 23).

Antes do uso dos metais, afirma Paola Queiroz, utilizavam-se cordas,
peles de animais e qualquer outro material forte o suficiente para realizar
a contencgdo, sendo comum a referéncia as algemas na mitologia grega
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e até mesmo em algumas passagens da Biblia, como no trecho trans-
crito abaixo:

Timéteo; 2, 2:9, pelo qual estou sofrendo até algemas, como
malfeitor: contudo, a palavra de Deus ndo esta algemada. Marcos
5:4, porque, tendo sido atado por muitas vezes com grilhdes
e com cadeias, tinha quebrado as cadeias e despedagado os
grilhdes [...]. Atos 28:20, [...] porquanto, é por causa da esperan-
¢a de Israel que estou preso com esta cadeia (Queiroz; Martins;
Freitas, 2015, p. 23).

Existem, ainda, diversos significados associados ao uso das algemas, que,
por agregarem valores culturais ao longo do tempo, acabaram adquirindo
um carater simbélico (Herbella, 2005, p. 6). Para o filésofo Francesco
Carnelutti, por exemplo, as algemas representam com fidelidade o ramo
do direito, pois, na opinido do autor, é com elas que se descobre o valor
do ser humano, como descrito a seguir:

Aquilo que estava escondido, na manha na qual vi o homem
lancar-se contra o outro, sob a aparéncia de fera, era 0o homem:
tdo logo ataram seus pulsos com a corrente, 0o homem reapare-
ceu; o homem, como eu, com o seu mal e com o seu bem, com
as suas sombras e com a suas luzes, com a sua incomparavel
riqueza e a sua espantosa miséria (Carnelutti, 2005, p. 24).

E importante notar também que as algemas encerram em si uma repre-
sentacdo de forca e de autoridade para quem as manuseia. Ocorreram
no Brasil, recentemente, acirradas discussdes sobre quando e como
utilizar este artefato. Isso porque, para as autoridades puablicas, as alge-
mas servem para conter os criminosos, possuindo, ainda, a funcdo de
resguardar a integridade fisica dos envolvidos. Por outro lado, aqueles
que estdo sujeitos ao uso das algemas veem nelas um simbolo de humi-
lhagdo e de repressdo estatal (Gasparetto, 2009, p. 3).
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Evolucéo técnica

As algemas passaram por modifica¢des considerdveis, evoluindo junto
com a sociedade e com a tecnologia. Mudancas eram necessarias, pois
os primeiros modelos de algemas metalicas ndo permitiam o ajuste do
didametro, o que as tornava ineficazes para aqueles de pulsos mais finos,
pois escapavam facilmente, e desconfortaveis para aqueles de pulsos
mais grossos, gerando dores e danos a integridade fisica dos algemados
(Herbella, 2005, p. 11).

Como é dificil datar os primérdios da utilizagdo desse artefato, também
é complexo apontar com precisdo quando as algemas modernas apare-
ceram, embora se acredite que tenha sido entre a Idade do Bronze e a
Idade do Ferro. Costa afirma que:

[...] até 1850 dois modelos eram utilizados de forma geral (mo-
delos que ndo possuiam ajustes), até que em 1862 o primeiro
desenho e o primeiro projeto de algemas ajustaveis foram pa-
tenteadas por W. V. Adams, revolucionando o uso do dispositivo
(Costa, 2010, p. 17).

A algema de Adams tinha o formato de um arco quadrado e seu meca-
nismo de bloqueio possuia a forma de ldgrima. Com design projetado
para caber nos pulsos de qualquer tamanho, o modelo foi produzido em
grande quantidade. Quatro anos mais tarde, Orson C. Phelps patenteou
uma nova versao, com dispositivo de entalhes dentro da catraca (Costa,
2010, p. 17).

No ano de 1865, 0 empresario John J. Tower abre a Tower, uma empresa
de algemas que obteve grande sucesso. John investiu na ideia de fabricar
algemas projetadas a partir das patentes de Adams e Phelps. Ndo ha
referéncias exatas sobre a data do langamento dos primeiros modelos,
mas existem imagens que deixam clara a semelhanca entre os mode-
los produzidos pela Tower e aqueles patenteados por Adams e Phelps
(Costa, 2010, p. 17).
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Nas algemas Tower foi aplicado o uso dos mesmos dispositivos de ajuste.
Entretanto, hd algumas diferencgas, como o arco redondo no lugar do
quadrado e a localizagdo do orificio da chave, cuja posicao foi alterada
(Costa, 2010, p. 17).

Apesar da evolugdo das algemas, era necessario solucionar pontos falhos
no sistema de travamento, fragilidade que facilitava a fuga dos presos.
A Tower langou, entdo, no ano de 1879, o primeiro modelo com duplo
travamento, resolvendo o problema.

0 modelo mais utilizado hoje no Brasil é de aco, com entalhes na parte
interna para ajuste nos pulsos, como nos modelos desenvolvidos pela
Tower. Além dessa evolucdo, de acordo com Costa, a partir de 1912,
adotou-se um novo dispositivo que facilitaria aimobilizagdo do algemado,
o qual é utilizado até os dias de hoje: a catraca. As catracas permitem
que as algemas travem e que seja necessaria a utilizagdo das chaves para
serem retiradas. Além do travamento automatico, possuem também um
travamento manual, que dificulta o escape do preso.

Costa separa as algemas em dois subgrupos: as de outras ligas metalicas
e as de aco. As algemas de ligas metalicas comuns foram as que mais
evoluiram até os dias de hoje, pois além das evolucSes técnicas, possuem
também uma diversidade de tipos. Os grilhdes, como eram chamados
antigamente, poderiam ser utilizados nos pulsos, no pescogo, nos torno-
zelos e na cintura. Existem ainda algemas de polegares, as quais sdo
permitidas, ainda que o uso de tais artefatos seja raro (Costa, 2010, p. 20).

Segundo Herbella, atualmente existem algemas com coberturas de
polietileno para resguardar a integridade fisica do algemado, no entanto,
no Brasil, esse modelo ainda ndo é fabricado (Herbella, 2005, p. 20).
Costa ainda cita varias espécies de algemas que existem no mercado
para utilizacdo em individuos de grande porte e obesos, como: “algema
descartavel, alca tensora, fita flexivel tecida com fios de poliéster, corpo
de trava [que] age como lacre que s6 pode ser retirada por objetos cortan-
tes” (Costa, 2010, p. 20).
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O design das algemas passou por muitas mudancas durante os sécu-
los XIX e XX, sobretudo nos dispositivos de travamento e nos ajustes da
catraca. As altera¢des promovidas no artefato ao longo do tempo foram
motivadas tanto pela necessidade de reduzir o risco de fuga dos presos
quanto pela preocupagao cada vez maior de garantir a integridade fisica
do algemado (Queiroz; Martins; Freitas, 2015).

Regulamentacao do uso das algemas

As algemas sempre foram usadas de forma indiscriminada, até que em
Portugal, no ano de 1693, iniciou-se um processo de controle do uso
exacerbado e irresponsavel desse artefato, motivado pelos maus-tratos
que os algemados sofriam. O uso das algemas passou a sofrer limitacoes
a partir de um decreto estabelecido pelo rei dom Jodo IV (1604-1656).

Por ser informado que nas cadeias do Limoeiro desta cidade
se pdem ferros a algumas pessoas, que a elas vdo sem justa
causa e as metem em prisdes mais apertadas, do que pedem
as culpas, porque foram presas; e que ainda com algumas se
passa ao excesso de serem maltratadas e castigadas; dei por
bem, que os escravos, que forem as cadeias por ordem de algum
dos Julgadores; e por casos leves, ou sé por requerimento de
seus senhores, ndo sejam molestados com ferros, nem metidos
em prisdes mais apertadas, que aquelas que bastarem para segu-
ranca; porque sé naqueles casos de crimes graves, que pedirem
seguranca pela qualidade da culpa, ou da prisdo, ou em casos
cometidos nas mesmas cadeias a que os ferros servem de pena,
se podera usar deles contra tais escravos, ou outras quaisquer
pessoas livres; e se lhes ndo poderd dar outro algum castigo
mais, do que aquele, que pelas Leis for permitido, ndo por ser
justo que esteja no arbitrio do Julgador mandar prender alguma
por respeitos particulares e que na prisdo seja vexada com ferros
com o rigor da prisdo, ou outro algum género de castigo. Ao
Regedor da Justica ha por muito recomendada a observancia
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deste Decreto; e contra os carcereiros que o contrario permiti-
rem ou fizerem, se mandard proceder com a demonstra¢do do
castigo, que for justo. Lisboa. 30.09.1693 (Pitombo, 1985, p. 280).

Somente no século XIX surgiu no Brasil o primeiro ato normativo rela-
cionado a limitagdo do uso de algemas. No ano de 1821, dom Pedro |
(1798-1834) instituiu a garantia das liberdades individuais ao ordenar que:

[...] em caso nenhum possa alguém ser lancado em segredo, ou
masmorra estreita, ou infecta, pois que a prisdo deve sé servir
para guardar as pessoas, e nunca para as adoecer e flagelar;
ficando implicitamente abolido para sempre o uso de corren-
tes, algemas, grilhdes, e outros quaisquer ferros inventados
para martirizar homens ainda nao julgados a sofrer qualquer
pena aflitiva por sentenca final; entendendo-se todavia que os
Juizes, e Magistrados Criminais poderdo conservar por algum
tempo, em casos gravissimos, incomunicdaveis os delinquen-
tes, contando que seja em casas arejadas e cdmodas e nunca
manietados, ou sofrendo qualquer espécie de tormento (Brasil,
[1821] 2008, [n. p.]).

Tal decreto foi substituido, modificando-se a regulamentacgdo do uso das
algemas diversas vezes até os dias de hoje. As inlmeras modifica¢bes
foram motivadas, em parte, pelas razdes ja mencionadas: chegou-se a
conclusdo de que o individuo algemado sofre grande humilhagdo e fica
a mercé de toda forma de violéncia, sem possibilidade de defesa. Dessa
maneira, a legislacdo foi evoluindo juntamente com os direitos individuais
dos cidadaos (Gasparetto, 2009).

A palavra algema s foi inserida no Cédigo de Processo Penal em junho de
2008, a partir da reformulagdo realizada no procedimento do juri (Queiroz;
Martins; Freitas, 2015). Abaixo, transcricdo do art. 474, §3° do Codigo de
Processo Penal Brasileiro:

Artigo 474. A seguir serd o acusado interrogado, se estiver
presente, na forma estabelecida no Capitulo 11l do Titulo vii do
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Livro | deste Codigo, com as alteragGes introduzidas nesta Secdo.
§ 3°- Ndo se permitira o uso de algemas no acusado durante o
periodo em que permanecer no plendrio do jiri, salvo se abso-
lutamente necessario a ordem dos trabalhos, a seguranca das
testemunhas ou a garantia da integridade fisica dos presentes
(Brasil, 1941, art. 474, §3°).

A*“proibicdo do uso da algema durante o julgamento em plenario deve-se
ao estigma social que existe por trds do objeto” (Cordeiro, 2010, p. 18).
O juri popular, por ser leigo, poderia ser influenciado pela imagem do
acusado utilizando algemas, o que poderia induzi-lo a condenar o indi-
viduo levado a julgamento.

As algemas como objetos de poder:
o artefato e seus significados conotativos

Marcus Dohmann afirma que “objetos sdo testemunhas inegdveis da
histéria tecnoldgica das sociedades humanas que [...] refletem, ao mesmo
tempo, o psiquismo individual e o meio social dos homens” (Dohmann,
2013, p. 22). O fato de as algemas serem um artefato tdo antigo quanto
a prépria civilizagdo fala muito do nosso modo de vida e da maneira
como nos relacionamos uns com os outros. A necessidade de aprisionar,
subjugar e exercer alguma forma de dominio sobre seu semelhante acom-
panha o ser humano durante toda sua histéria, toda sua evolugdo social
etecnolégica e, portanto, se “os artefatos produzidos e preservados por
uma sociedade evidenciam seus modos de vida e seus valores através dos
tempos” (Dohmann, 2013, p. 36), talvez as algemas sejam o maior registro
de nossa violéncia, crueldade e desejo de poder. Ou seja, sdo inegéveis
testemunhas silenciosas dos valores e dos modos de vida da humanidade.

O uso de algemas sempre esteve relacionado com dominagdo e submis-
sdo, revelando o controle de um individuo por outro mais poderoso no
contexto apresentado. Seja no uso justificado, como na contengao, por
parte de um policial, de uma pessoa perigosa ou descontrolada, ou em
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uma situagdo mais cruel e violenta, como na conquista de um povo sobre
o outro, o ato de algemar alguém carrega consigo, consciente ou incons-
cientemente, o cardter de imposicao de forca e de dominio.

Esses aspectos relativos ao objeto em anélise foram sendo repassados e
reforcados de tempos em tempos, de sociedade em sociedade, criando
uma carga simbélica extremamente poderosa em torno de algo tecnica-
mente tdo simples. Conforme afirma Rafael Cardoso Denis, “os artefatos
existem no tempo e no espacgo e vao, portanto, perdendo sentidos antigos
e adquirindo novos a medida que mudam de contexto” (Denis, 1998, p. 31).
Porisso, a cada guerra, a cada conquista, a cada escravizagdo, ou seja, a
cada ato violento da histéria da humanidade, as algemas, materializagdo
daforga dos vitoriosos e da humilhacdo dos derrotados, foram recebendo
novos sentidos e fortalecendo os antigos, constituindo-se como um poder
simbdlico extremamente persistente (Figura 1).

Figura 1 - Algemas comumente utilizadas na contemporaneidade

Fonte: Wikimedia.org.

Trazendo essa analise para o contexto brasileiro, podemos afirmar que
o periodo da escraviddo teve um grande impacto na atribui¢do de signi-
ficados as algemas. Periodo extremamente marcante na construcdo da

1 Imagem sob licenca Creative Commons Atribuicdo 3.0, publicada sem alteragGes:
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.pt-br. Disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Handcuffs01_2003-06-02.jpg.
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sociedade brasileira, a escravidao deixou profundas marcas na nossa
cultura e nas relagdes de classe e de raga do nosso povo - marcas que
podem ser vistas até hoje.

Comecando com a produgdo de acticar no inicio do século XvI e seguindo
até o final do século XIX com a promulgac3o da Lei Aurea, os escravizados,
sobretudo os de origem africana, foram comercializados e tratados como
objetos, passando pelas mais variadas formas de tortura, sofrimento e
humilhacdo - notabilizando-se entre elas o uso dos grilhdes (Herbella,
2008, p. 24).

O uso de ferros ou grilhdes para prender os escravizados era tdo comum
no Brasil colonial quanto o agoite, ndo sé para restringir os movimentos e
evitar as fugas, mas também como forma de humilhagdo ou de punicao.
Com grilhdes prendendo os pulsos e os tornozelos, pesadas correntes
pendendo dos pescogos e mordacas tapando as bocas, os escravizados
eram expostos e vendidos como animais domesticados em mercados e
feiras ao ar livre, e as algemas eram uma forma de expor a submissdo dos
negros em relacdo aos seus proprietarios brancos.

Acorrentar e prender, restringindo os movimentos, eram formas de
vexagdo - maneiras de destituir o escravizado de sua humanidade e de
reduzi-lo a uma coisa, uma propriedade sem direitos ou protec3o. E claro
que a pratica de escravizagao é um fendmeno mundial que remonta as
civilizagdes mais antigas. No Brasil, porém, o Gltimo pais a abolir oficial-
mente a escravidao, este passado tdo recente deixou profundas cicatrizes.

Se a abolicdo deu liberdade juridica aos escravizados, a realidade foi
cruel com muitos deles. Sem moradia, condi¢cdes econémicas ou assis-
téncia do Estado, muitos negros enfrentaram grandes obstaculos apés
aobtencdo da liberdade, como a dificuldade para conseguir emprego e a
discriminagdo racial. O reflexo dessas condi¢des pode ser visto no abismo
socioeconémico existente em nosso pais, no modo como os diferentes
estratos sociais sdo tratados pelo Estado e no emprego discriminatério
das algemas pelas forgas de seguranca.
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A escraviddo esta tdo enraizada em nossa cultura e as algemas estdo
de tal maneira impregnadas por esse simbolismo que ndo seria exagero
afirmar que no Brasil toda algema carrega em si um pouco de grilhdo.

O poder simholico

Apésiniciada a compreensao daquilo que vai além do significado inerente
das algemas, ou seja, daquilo que estd intrinsecamente ligado a sua
funcdo (Denis, 1998), torna-se possivel compreender as algemas como
um instrumento de poder.

O poder desses objetos ndo se baseia apenas em seu significado denota-
tivo, na sua fun¢do mecanica de restringir os movimentos de uma pessoa,
mas também no acervo simbdlico construido durante o tempo, somado
aos diferentes significados conotativos que lhe foram sendo atribuidos,
modificados e reforcados em diferentes contextos e em diferentes épocas.

Como afirma Dohmann, “é através desta linguagem conotativa como
certas coisas, das mais bdsicas e Uteis as mais sofisticadas, conseguem
‘falar’ muito além da sua prépria fun¢do” (Dohmann, 2013, p. 38). E assim
que as algemas, artefatos tecnicamente simples e de funcao limitada,
adquirem um rico poder simbélico passivel de ser reconhecido por qual-
quer membro da nossa sociedade.

Durante a histéria, as algemas se tornaram um simbolo de poder,
dominacdo, superioridade e subjugacdo. No Brasil, devido ao marcante
periodo de escraviddo da época colonial, esses simbolos se acentuaram
e juntaram-se a outros, como a humilhagdo, a vexacdo e a punicao, rela-
cionados aos ferros e aos grilhdes.

Para compreender melhor como as algemas se tornam um instrumento
de poder e dominagao, podemos buscar auxilio no conceito de poder
simbdlico estabelecido por Pierre Bourdieu (1930-2002). Em seu livro,
Bourdieu afirma:
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As ideologias [...] servem interesses particulares que tendem a
apresentar como interesses universais, comuns ao conjunto do
grupo. A cultura dominante contribui para a integracado real da
classe dominante [...]; para a integracdo ficticia da sociedade
no seu conjunto, portanto, a desmobilizacdo [...] das classes
dominadas; para a legitimac¢do da ordem estabelecida por meio
do estabelecimento das distingdes (hierarquias) e para a legiti-
macdo dessas distin¢les. [...] a cultura que une[...] étambém a
cultura que separa [...] e que legitima as distingdes compelindo
todas as culturas [...] a definirem-se pela sua distancia em rela-
¢do a cultura dominante (Bourdieu, 1989, p. 10-11).

De certo modo, podemos afirmar que as classes dominantes subvertem
o Direito e as leis no Brasil com base em uma ideologia submissa a seus
interesses pessoais. Interesses que, por meio de um discurso de justica,
seguranca e ordem, tém como fun¢do manter a hierarquia e as distin¢des
existentes entre ricos e pobres, brancos e negros.

Na pratica sabemos que a lei ndo se aplica de modo igual para todos,
principalmente no que se refere as punicoes previstas, e que caracteris-
ticas como cor e classe social interferem ativamente no modo como a
justica é aplicada - a utilizacdo ou ndo das algemas por parte do agente
policial é apenas uma materializacdo dessa ideologia.

Ao permitir que fatores subjetivos e ideolégicos se sobreponham ao
principio basico da igualdade de todos os cidaddos perante a Justica e
influenciem assim o modo como as algemas sdo aplicadas em diferentes
grupos étnicos e classes sociais - seja pela brecha produzida por uma lei
deficiente, seja por uma forga policial despreparada -, o Estado contribui
para reforgar um estereétipo discriminatério que identifica os negros e
pobres (os algemados) como pessoas ruins e criminosas. Quando vemos
alguém algemado, temos uma resposta quase automatica de considerar
tal pessoa culpada, mesmo sem ter conhecimento do contexto que levou
ao uso das algemas.
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Enxergar no algemado uma pessoa culpada e merecedora de punigdo
consiste em uma reagdo que se tornou quase natural em nossa sociedade,
por isso é tdo vergonhoso ser sujeito a tal situagdo.

Algemar torna-se, entdo, um gesto de dominacdo ideolégica, de indicagdo
sobre a inocéncia ou sobre a culpabilidade de alguém - um gesto apto
a apontar, de maneira prévia, aquele que deve ser excluido do convivio
social. As algemas, portanto, rompem o significado restrito a sua funcdo
instrumental para se tornarem instrumentos de poder de toda uma classe
sobre outra classe, sendo esta menos favorecida, tornando possivel o
“consensus acerca do sentido do mundo social que contribui fundamen-
talmente para a reproducdo da ordem social” (Bourdieu, 1989, p. 10).

Nesse sentido, pode-se afirmar que as algemas compdem um sistema
simbdlico maior, destinado a manter uma ordem socioeconémica cons-
truida durante séculos de exploragdo e escraviddo. Dominacgao fisica
se torna dominacdo econdmica, grilhdes se tornam algemas e esse
sistema simbélico:

[cumpre] a sua fungdo politica de [instrumento] de imposi¢do
ou de legitimacdo da dominacdo, que [contribui] para assegurar
a dominagdo de uma classe sobre outra (violéncia simbélica)
dando o reforco da sua prépria forca as relagGes de forca que
as fundamentam e contribuindo assim, segundo a expressdo
de Weber, para a “domesticacdo dos dominados”(Bourdieu,
1989, p. 11).

E interessante destacar o termo “violéncia simbélica”, utilizado por
Bourdieu para se referir a dominagao de classes, podendo-se enxergar as
algemas, a partir dai, como um simbolo “violento”, tanto figurativamente
quanto literalmente. Trata-se de um objeto que impde forca sobre classes
dominadas, aplicado em quem ndo tem poder, por meio daimobilizagdo
forcada dos movimentos e da submissdo a vontade de um agente que
estd em condicdo de superioridade e dominio, trazendo tanto a violéncia
fisica quanto a violéncia psicoldgica (a de ser subjugado e privado de seus
movimentos e de sua liberdade).
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Forga é a palavra de ordem, tanto no contexto fisico quanto no ideo-
légico. De igual importéancia é o uso da expressao “domesticacdo dos
dominados”, que remete a bestializacdo dos escravizados e das pessoas
dominadas e a sua redugdo a animais sem humanidade. As algemas
domesticam fisicamente, tolhendo a capacidade de reagdo ao limitar
0s movimentos, mas também funcionam como um modo de controle,
podendo a policia ser vista como um instrumento de domesticacdo que
funciona a partir da vontade de uma classe dominante.

Consideracdes finais

De modo geral, do ponto de vista simbélico, podemos dizer que a algema
€ um artefato extremamente rico de significados, construidos durante
praticamente toda a histéria da humanidade, refletindo nossa ansia por
dominacdo, violéncia e poder.

A transicdo de um objeto fisicamente violento para simbolicamente
violento reflete a evolugdo de uma sociedade na qual controle e domi-
nio ndo sdo mais alcancados através da forga fisica, mas sim através de
controle econdmico e ideoldgico.

Com a evolugdo das relagSes sociais, torna-se necessaria a busca por
novos métodos para a manutenc¢do da hierarquia e da ordem social esta-
belecidas, através das ferramentas e das instituicdes capazes de impor
e de legitimar as relagdes de dominagdo que regem nosso dia a dia. As
algemas sdo, portanto, o reflexo de um sistema simbélico mais amplo,
uma materializacdo da for¢a e do controle de uma classe sobre a outra,
arepresentacdo fisica do poder que rege nossa sociedade.

0 ato de algemar vai muito além da necessidade de imobilizacdo, da justi-
ficativa da seguranca publica e da ordem. As algemas punem, humilham
e condenam de modo fisico e principalmente simbélico, descarregando
sobre quem as recebe toda uma histéria de violéncia, dominio, submissao
eimposicao de forca.
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Em um pais como o Brasil, com uma histéria baseada na exploragado e
com uma sociedade construida sobre os abismos sociais, esse artefato
ganha ainda mais peso, transformando-se no simbolo méximo de poder
e de opressao, destinado principalmente aqueles que dela ndo podem
se defender.
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Introducao

Uma escultura de bronze, localizada na ponta sul de Manhattan, honra
as vitimas do naufragio de uma embarcagdo de passageiros. A estatua,
que pesa aproximadamente 110 quilogramas, representa a imagem de
uma embarcacdo sendo puxada para o fundo do oceano por um polvo
gigante rodeado por grandes ondas. Préximos a essa homenagem estdo
outros memoriais sombrios, erguidos em homenagem a soldados e a
marinheiros que se perderam no mar ou nos campos de batalha.

O desastre representado na obra (Figura 1) é descrito por uma placa
afixada no bloco de concreto que suporta a escultura:

Dedicado carinhosamente a meméria dos passageiros e tri-
pulantes do Cornelius G. Kloff que perderam suas vidas em 22
de novembro de 1963 em um dos desastres maritimos mais
misteriosos e tragicos na histéria americana (Herriman, 2016,
traducdo nossa).’

1 “Dedicated in loving memory to the passengers and crew of the Cornelius G. Kolff who
lost their lives on November 22, 1963 in one of the most mysterious and tragic Maritime
disasters in American history.”
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Figura 1 - Turistas contemplando o monumento ao naufragio da embarcacéo
Cornelius G. Kloff

Fonte: Nycurbanlegends.com.?

22 de novembro de 1963 é a mesma data em que o presidente
norte-americano John F. Kennedy (1917-1963) foi assassinado pelo
franco-atirador Lee Harvey Oswald (1939-1963).

A coincidéncia da data com outro evento marcante para a sociedade
norte-americana funciona como justificativa suficiente para explicar por
que um incidente dessa magnitude poderia ter sido relegado a obscuri-
dade. E possivel imaginar que a morte do presidente teria tomado toda
a atengdo da midia para si, ofuscando o acidente.

Entretanto, o desastre que a escultura e a placa descrevem jamais
ocorreu. A escultura, colocada ali temporariamente, é nada mais que
um objeto criado pelo jovem artista norte-americano Joe Reginella,
projetado minuciosamente para que um hoax, uma mentira, uma narra-
tiva ficcional, pudesse parecer mais verossimil. As inteng¢Ges do artista,
segundo suas préprias declaracdes a respeito da obra em entrevistas
(Liotta, 2016), sdo divertir as pessoas e, principalmente, leva-las a refletir
e a questionar mais as informacgdes que chegam até elas.

2 Disponivel em: https://nycurbanlegends.com/octopus-disaster.
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Uma intervencdo urbana é uma interferéncia artistica geralmente reali-
zada nas areas centrais das grandes cidades ou em locais com intenso
fluxo de pessoas. A proposta desse tipo de agcdo é desafiar o observador
ou o participante a questionar seus habitos e o que lhe chama a aten-
¢do, além de funcionar como um comentario sobre o cotidiano e os
costumes, provocando novas maneiras de perceber o cendrio urbano e
possibilitando a criagcdo de relagdes afetivas com a cidade que ndo a da
objetividade funcional que aplaca o dia a dia. Em entrevista (Reginella,
2016), 0 artista afirma que a escultura precisou ser reposicionada a cada
duas semanas, em média, para evitar que funcionarios da prefeitura de
Nova lorque a removessem.

Hoax é a palavra da lingua inglesa para farsa ou embuste. Um hoax
eficiente consiste, entre outros artificios, na utilizacdo de apelos drama-
ticos, de cunho sentimental ou religioso. A criacdo de um hoax pode ser
motivada pelo objetivo de difamar pessoas ou empresas e divulgar supos-
tas campanhas filantrépicas, humanitarias ou de socorro pessoal (Lopes,
2012). Geralmente os hoax sdo construidos para serem interpretados
como verdades, pelo menos por uma parte das pessoas, e espalhados
em uma cadeia que cresce progressivamente de individuo para indivi-
duo, podendo chegar até mesmo a serem publicados como verdade em
veiculos jornalisticos. Para isso, valem-se de algumas estratégias que
podem conferir alguma credibilidade a histdria ficticia que pretendem
relatar: citar nomes de pessoas ou instituicoes reais e populares, utilizar
nomes de pessoas inexistentes com cargos supostamente importantes
em instituicGes que ndo existem, fazer uso de tom conspiratério e de
mistura de alguns fatos histéricos reais com uma narrativa ficticia. Todas
essas sdo caracteristicas verificdveis no hoax descrito acima.

Além da escultura, Reginella criou outros pequenos produtos de midia a
fim de construir um conjunto de itens que pudesse orbitar em torno da
escultura e tornar sua narrativa um pouco menos improvavel. Um folheto
para ser distribuido na area préxima a intervencdo serve para divulgar
um suposto museu onde estariam guardadas as memédrias do naufra-
gio. O site NYC Urban Legends reline todas as informacdes inventadas
sobre o museu, incluindo falsos recortes de jornais que documentam
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a cobertura jornalistica ao ataque do polvo gigante. Ha ainda um falso
curta-documentario, ou mockumentary, de cerca de trés minutos de dura-
¢do, com depoimentos de pessoas que “presenciaram” ou “sofreram”
com a perda de pessoas queridas no suposto incidente. Tudo, é claro,
produzido utilizando técnicas simples de manipulagdo fotografica em
recortes antigos de jornais ou, no caso do documentario, valendo-se da
participacdo de atores instruidos a se comportarem como depoentes.

Para documentar os resultados concretos da intervencdo, a repercussao
namidia e a percepgdo dos turistas a respeito, foi criada, dentro da rede
social Facebook, a pagina, Staten Island Ferry Octopus Disaster Memorial
Museum.® Na pagina, é possivel identificar, por exemplo, muitos depoi-
mentos de pessoas desavisadas, que, até o momento em que registraram
seus comentarios, ainda ndo haviam entendido terem sido vitimas deuma
histéria falsa. Do mesmo modo, hd registro de comentérios exagerados,
feitos por individuos claramente dispostos a contribuir para a continui-
dade do embuste, adicionando novos detalhes imaginarios. Essa pagina
no Facebook ainda funciona como a principal forma de divulgacdo da
intervencdo. Além da pagina, jornais, revistas e blogs de todo o mundo, a
exemplo do briténico The Guardian (Reginella, 2016), publicaram matérias
jornalisticas sobre o hoax e até mesmo entrevistas com seu criador.

A popularizagdo de redes sociais digitais fez com que os lagos inter-
pessoais se tornassem mais facilmente rastredveis e disponiveis, uma
estrutura que favorece a proliferagdo de hoaxes. A transicdo do modelo de
redes centralizadas, no qual um emissor central propaga sua mensagem
para inUmeros receptores, para as redes descentralizadas, nas quais
todos os nés da rede sdo potencialmente produtores e receptores ao
mesmo tempo, aconteceu muito rapidamente e de forma abrupta. Os
papéis de produtor e de consumidor dos contetidos disponiveis online
se confundiram de maneira profunda, estabelecendo novas potenciali-
dades para a comunicagdo interpessoal e a colaboragdo, tornando mais
evidentes e simplificados o acesso a conteidos e as demandas em nichos
extremamente especificos.

3 Disponivel em: https://www.facebook.com/sioctopusdisaster.
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Dessa forma, tornou-se relativamente simples encontrar meios para
propagar informacdes falsas ou incorretas. E possivel emular a linguagem
jornalistica ou cientifica e incluir minuciosamente alguns detalhes no
texto para que este seja identificado, em uma leitura superficial, como
verdadeiro. Por outro lado, a checagem de fatos estd, virtualmente, ao
alcance de todos. Nao é tarefa dificil verificar a autoria de um texto ou
procurar a confirmagdo de uma noticia em outros veiculos. Existem até
mesmo sites especializados em questionar a veracidade dessas histérias
e em revelar publicamente quais detalhes sdo verdadeiros ou falsos. No
entanto, como é possivel perceber pela quantidade de informacoes falsas
que circulam nas redes de comunicacgdo interpessoal, a maior parte das
pessoas nado parece dedicar parte do seu tempo para checar os fatos antes
de compartilhar noticias e casos falsos ou simplesmente prefere acreditar
no que recebe, exercitando o viés de confirmacdo. Por ser algo em que
acreditam, essas pessoas querem que mais pessoas também acreditem
e concordem e por isso disseminam tais contetdos.

Farsa, design e cultura material

O interesse humano tem se deslocado das coisas para as informagoes.
Estamos cada vez menos interessados em possuir coisas e mais interes-
sados em consumir informagdes e experiéncias (Flusser, 2007). Podemos
entender os problemas como os obstéculos que nos impedem de realizar
nossas tarefas e os programas como as fun¢des preestabelecidas dos
objetos de uso. H4 conceitualmente uma reducdo dos problemas em
funcdo da ascensdo de programas. O que chamamos aqui de programas
estdo presentes nos chamados objetos de uso, mas sdo informacionais
e imateriais (Flusser, 2007). No entanto, é importante considerar que o
consumo de informagdes e de experiéncias ndo ocorre isolado de qual-
quer materialidade, mas é suportado por ela.

As tecnologias da informagdo nos proporcionam a oportunidade de

produzir uma cultura imaterial, de meméria potencialmente infinita.
N&o nos basta mais um mével novo ou outra roupa, desejamos uma nova
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experiéncia, uma viagem de férias, um novo episodio de uma série para
TV para assistir. S80 memdrias, imagens eletronicas na tela de televisdo,
softwares. Sao decodificaveis e inapreensiveis (Flusser, 2007). Este é outro
aspecto da sociedade atual que a intervencgdo artistica de que trata este
estudo parece compreender plenamente. Ao oferecer uma experiéncia
virtual de conhecimento e de descoberta a respeito de uma suposta
grande tragédia, o objeto provoca invariavelmente uma experiéncia,
que pode ser percebida de diversas maneiras.

Primeiramente, levemos em consideracdo as sensacdes e as emogoes
experimentadas por quem é enganado, mesmo que por alguns segun-
dos, pelas informagdes apresentadas na escultura ou no material de
divulgagdo do museu. Para esses individuos, este conjunto de informa-
¢Bes constitui uma experiéncia que, naquele momento especifico, é tdo
forte quanto a experiéncia que se tem ao presenciar um monumento
que homenageia algo que realmente aconteceu. Desse modo, torna-se
evidente que ja ndo nos importamos tanto - pressupondo que hajauma
mudanca recente nesse sentido - com o que é concreto e factual. Os
individuos estao muito mais predispostos a serem impactados pelos
significados que se podem atribuir deliberadamente a um objeto.
Desvendar o embuste é, por sua vez, uma outra experiéncia turistica
ou conceitual que atribui valor simbélico diferente aquela escultura de
bronze. Quem toma conhecimento dessa interferéncia artistica através
de noticias jornalisticas pode ainda estabelecer uma terceira relagdo
com este objeto, diferente das demais.

O objeto criado por Joe Reginella é capaz de levantar questionamentos
quanto a consideragdo dos objetos de uma determinada época como
provas documentais irrefutaveis ou como totens histéricos de uma deter-
minada cultura ou acontecimento. Essa interpretacdo pode se provar
muitas vezes equivocada ou superficial. Por outro lado, a escultura de
Reginella é, por si s6, um item representativo da cultura material do
tempo em que foi produzida ao interessar, enganar ou divertir. O objeto
estabelece relagdes significativas com o publico. A cultura material diz
respeito a imensa maioria da coletividade estudada. Como cultura do
coletivo, a cultura material contrapde-se, sobretudo, a individualidade. A

Inventando histéria: farsa, design e cultura material 150



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

cultura é sempre dividida com outros individuos, geralmente numerosos
(Bucaille; Pesez, 1989).

Para Marcus Dohmann (2013), o objeto é uma prova documental que
imprime suas marcas nos individuos, criando um processo comunicativo
dindmico e intercultural. Os suportes materiais auxiliam na compreensao
do passado e, principalmente, no estabelecimento das relagdes com o
tempo presente. O fluxo de sentidos e de imagens que os objetos suge-
rem é capaz de despertar aspectos singulares na meméria das pessoas,
pelas recordag¢des de vivéncias passadas que se movem entre aquilo que
foi parcialmente esquecido ou que se tem saudade, nos sentidos e nas
sensagdes reavivadas pela lembran¢a material.

Colocada de maneira intencional em locais que geralmente tém grande
circulagdo de turistas, o objeto funciona também como uma critica clara
a espetacularizagdo de algumas grandes cidades. Nicolau Sevcenko
(2001) também critica de forma contundente essa espetacularizagdo dos
espacos urbanos. Para ele, mais que mera diversdo ou entretenimento,
0 que o turismo - entre outras formas de entretenimento modernas -
oferece sdo porg¢des rigorosamente quantificadas de fantasia, desejo e
euforia para individuos que em seu cotidiano vivem em condi¢des que
os tornam carentes delas. E porque ndo ha arte em quase nada da vida
da maior parte dos individuos, sempre absortos na légica do trabalho
e dos compromissos, que eles precisam de alguém que os diga, trans-
formando em espetaculo o que quer que seja, qual é a arte digna de sua
apreciagdo e do seu escasso tempo de atencdo. Para Guy Debord (1997),
o turismo se esfor¢a para oferecer uma compensagao tempordria ao
empobrecimento da vida social, cultural e emocional, envolvendo as
pessoas em uma celebragdo permanente das mercadorias, saudadas
como novidades ou como espetéculo.

Sevcenko (2001) acrescenta ainda que o espetaculo é ao mesmo tempo
o resultado e o objetivo do modelo de produgdo dominante no mundo
globalizado. Constitui, ainda, o centro da realidade irreal dessa socie-
dade. Até mesmo as noticias, tal qual as propagandas, sdo tratadas como
espetaculo e assim se convertem em entretenimento. Paradoxalmente,
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a essa diluicdo da arte e da criatividade no cotidiano, cresce o prestigio
dos museus e das galerias. E como se os valores da selec3o, da exposicio
e da promocao prevalecessem sobre os da imaginagdo, da criagdo e da
expressado artistica. Como no mercado, a vitrine, a embalagem e a grife
se tornam a chave de um ato que se caracteriza mais como de consumo
do que como de invengdo cultural (Sevcenko, 2001).

Para Lipovetsky e Serroy (2015), o capitalismo artista - nome que dao
para o0 momento que vivemos na sociedade ocidental - ndo faz passar
o mundo do hediondo para o mundo da beleza pela via da economia de
mercado. As operacdes que o caracterizam sdo essencialmente as da
mise-en-scene, do espetéculo, da seducdo e do emocional. Tudo em nosso
ambiente de objetos, de imagens e de sinais € hoje retocado, designado,
transformado em paisagem, tendo em vista a conquista dos mercados: o
capitalismo de hiperconsumo é o da artealizagdo exponencial de todas
as coisas, da extensdo do dominio do belo, do estilo e das atividades
artisticas ao conjunto dos setores ligados ao consumo.

Assim, as grandes cidades, que sofrem graves processos de decadén-
cia, resultado do abandono da convivéncia e da ocupagdo dos espagos
publicos urbanos por seus préprios moradores, procuram se refundar a
partir da construgdo de grandes museus e centros culturais, de maneiraa
espetacularizarem-se, tornarem-se dignas de atengdo turistica. Segundo
Sevcenko (2001), esses espagos, aparentemente, ndo sdo construidos para
serem frequentados pelo publico local, ja empobrecido, mas por visitan-
tes mais présperos - ou que desfrutam de prosperidade momentanea
quando visitam - de outras partes do pais e do mundo. Dessa forma, as
cidades sdo esvaziadas aos poucos de seu movimento local e reduzidas
a esteredtipos projetados para o consumo de individuos interessados no
que é refinado ou exdtico. A esse processo, Sevcenko (2001) dd o nome
de reciclagem das cidades.

Esses aspectos perceptiveis no trabalho de Joe Reginella nos levam
a refletir por um momento sobre os objetos de uso. E preciso tentar
compreender o papel do designer - ou, nesse caso especifico, do artista
que trabalha com procedimentos tipicos do design - como operador
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de significados dos objetos. E preciso entender também qual o grau de
influéncia das decisdes do designer na tentativa de suprir os anseios e
0s objetivos dos usuérios desses objetos.

Para Rafael Cardoso (1998), o significado do artefato para quem o utiliza
nao se reduz ao seu funcionamento e seria mais adequado falar de
funcdes do objeto do que de funcdo do objeto, principalmente no que
diz respeito a sua inser¢do em um sistema de producao, circulacdo e
consumo de mercadorias. Embora os objetos de uso sejam projetados
para fins especificos, é impossivel assegurar que o uso projetado seja
inequivoco, assim como é dificil almejar limitar a operagdo dos usudrios
aos programas previamente estabelecidos.

Um monumento é projetado, por exemplo, para informar superficial-
mente um acontecimento histérico ou para marcar a vivéncia de uma
personalidade em um determinado local, mas ndo ha como impedir que
seja utilizado com igual eficiéncia para contribuir com uma narrativa
ficcional razoavelmente bem elaborada. E funcdo do designer, também,
procurar identificar maneiras de lidar com essa questdo. Esse profissional
pode optar por utilizar seus métodos para ampliar o espectro de possibi-
lidades de fun¢des que um objeto oferece, evidenciando-as (tornando os
possiveis programas secundarios mais explicitos) e promovendo ainda
mais essa abertura para novas descobertas de fun¢des. Por outro lado,
uma outra opgao seria direcionar o projeto para reduzir ou para limitar
o0 espectro de programas imaginaveis, com a inten¢do de tornar o uso do
objeto mais preciso e especifico, ou seja, programando para restringir o
uso ao objetivo determinado pelo designer e ndo pelo usuario. Esse tipo
de opgdo pode serimaginado em interfaces que envolvam, por exemplo,
algum risco a integridade fisica do usuario, como maquinas elétricas ou
equipamentos de seguranca. Nesse sentido, a capacidade de produzirmos
objetos com caracteristicas préximas aquelas de marcos histéricos reais e
os utilizarmos para questionar a validade das nossas percepgdes rasteiras
€ 0 nosso comportamento diante das novas informacgdes que recebemos
serve como prova da capacidade que bons projetos de design, baseados
em uma profunda percepgao dos fatores voltados para a humanidade
envolvida, tém de imputar novos ou adequados significados aos objetos.
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Segundo Moles (1981), os objetos possuem dois niveis de complexi-
dade: um funcional, ligado ao repertério de fun¢des combinadas para
0 uso, e outro estrutural, entendido como informacao, utilizado para
comunicar-se com outros objetos. Roland Barthes (2001) defende que o
objeto pode ter conotagdes distintas, uma de carater existencial, externa
aoindividuo e, por sua vez, direcionada ao subjetivismo, e outra de cunho
tecnolégico, na qual o objeto se define como o que é fabricado, como
elemento de consumo, direcionado ao social. Para Baudrillard (2015), os
objetos transcendem os fend6menos da vida cotidiana, estendendo-se
aos conceitos de simbolo e de signo. E possivel definir a retérica como
“estratégias das aparéncias”. O trabalho do designer é, entdo, o da
retérica da forma. Flusser (2007), em alguma medida concordando com
Baudrillard, define o designer como um conspirador malicioso que se
dedica a engendrar armadilhas.

Para Rafael Cardoso (1998), design é um processo de atribuir significados
aos objetos. Esses significados, por sua vez, podem variar infinitamente
de forma e de fungdo. Para Roberto Verganti (2012), os bons designers
trabalham com a pesquisa de significados. Para ele, a criatividade geral-
mente valoriza a nova perspectiva, ja a pesquisa valoriza o conhecimento
acumulado e as teorias consolidadas. A criatividade é culturalmente
neutra para resolver problemas, a pesquisa de significados € intrinse-
camente visionaria e baseada na cultura pessoal daquele que a conduz.

Portanto, o design é responsdvel por influenciar consideravelmente a
paisagem semidtica moderna ou, em outras palavras, por sugerir sutil-
mente os programas adequados ao uso ou ao consumo desejados por
quem projeta, assim como por compreender como pode se dar a utili-
zagao de estruturas repetitivas, padroes compostos pela sintaxe e pela
semantica dos signos (Bonsiepe, 2015).

O trabalho de Joe Reginella nos fornece subsidio para aprofundar o
debate sobre uma série de questdes a respeito da cultura material e do
design, assim como propde, em si mesmo, uma reflexdo perspicaz acerca
de habituais praticas da area, especificamente quando aplicadas apenas
em funcdo do consumo, da publicidade e do turismo. O design trabalha
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no campo da comunicagdo basica, ndo verbal, aquela que precede a
fala e que estabelece as condi¢es de aproximacao; é toda ela externa
e baseada em simbolos exteriores. Como esses c6digos mudam com
extrema rapidez, exatamente para evitar, dentro de uma légica de
mercado, que alguém possa imitar ou representar caracteristicas e posi-
¢Bes que ndo condizem com sua real condi¢do, estamos ja no império das
modas. As pessoas sao aquilo que consomem (Sevcenko, 2001).

Consideracdes finais

Como se torna notdvel ao examinar esse objeto, o processo de design
pode ser extremamente eficiente e poderoso ao estabelecer sofistica-
das relagdes simbolicas para um objeto que pode parecer relativamente
simples aos olhares mais desatentos. Essa capacidade, acompanhada
das possibilidades que se descortinam perante ela, pode ser instigante
e nos levar aimaginar novas solugdes efetivas e bem-intencionadas para
inGmeros problemas. Por outro lado, torna-se evidente também a capa-
cidade que o design tem, enquanto retérica da forma, de manipular os
significados de forma sedutora e convincente, até mesmo para encontrar
brechas que permitam explorar ainda mais as caracteristicas verificaveis
dessa cultura em um processo que ndo seja necessariamente saudavel
ou positivo no longo prazo, mas extremamente lucrativo no curto prazo.

Como alerta Sevcenko (2001), a multiplicagdo de conhecimentos, as redes
de informagdo mais densas, o aumento das taxas de produtividade, o
desenvolvimento de novos materiais, novos projetos e novas configura-
¢Bes de sistemas sdo fatores que se sobrepdem. Em um curto intervalo de
tempo, as circunstancias iniciais de um projeto se transformam para além
das possibilidades previstas. Portanto, as consequéncias mais desestabi-
lizadoras e os impactos mais alarmantes de um projeto poderdo ocorrer
apenas em algum ponto do futuro, envolvendo pessoas, circunstancias e
regides que ndo compartilharam das decisdes originais, mas que serdo
obrigadas a lidar com os resultados de processos desencadeados anos
antes, por outra geracdo que ja ndo estara aqui.
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Nao ha, porém, qualquer possibilidade de retorno a contextos ante-
riores. Uma vez desencadeadas, as mudancas exigem adequagdo ao
novo contexto. Flusser (2007) chama a essa contradicdo de “dialética da
cultura”, que pode ser resumida da seguinte forma: os individuos encon-
tram obstdculos em seu caminho e superam alguns deles convertendo-os
em objetos de uso através do design, o que os permite prosseguir ou
progredir. Mas tao logo esses objetos sdo superados eles mesmos se
mostram como obstaculos. Dessa forma, os individuos sdo obstruidos
pelos objetos duplamente: primeiro porque continuam necessitando dos
objetos para prosseguir, e, segundo, porque os objetos estdo sempre no
meio do seu caminho.

Ha no objeto aqui examinado um lembrete de como os individuos ainda
podem ser facilmente manipulados ou enganados por um contexto
projetado sutilmente para essa finalidade. E possivel, da mesma forma,
dar a algo destrutivo e perigoso uma estética que evoca admiragdo e
desejo. Os significados ndo estdo limitados as fun¢des de uso e podem ser
completamente dissociados delas. Cabe ao designer arbitrar com ética
arespeito de sua abordagem projetual e definir quais ou quantos recur-
sos de uma possivel retérica visual ou da linguagem prépria ao design
decidiré aplicar aos projetos em que estiver envolvido. E preciso que
bons designers procurem evitar a contradigao “dialética da cultura” em
seus produtos, criando novos objetos de uso minimamente sustentaveis,
com menores chances de se converterem rapidamente em obstaculos
ou obstrucdes.
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Introducao

0 modelo econdmico capitalista influenciou toda a légica produtiva e
industrial criada ao seu entorno. Os valores e os comportamentos dessa
sociedade, conhecida por ser a sociedade de consumo, foram moldados
a partir das relagdes das pessoas com os produtos. A fim de compreender
mais essas relagoes, o presente artigo aborda o processo que culminou
na formacgdo dessa sociedade, na se¢do “Ascensdo da sociedade de
consumo”. Apresentando os desdobramentos dessas questdes, sao
abordadas as reflexdes de dois tedricos contemporaneos, Baudrillard
(1929-2007) e Bauman (1925-2017), nos subtitulos subsequentes.

Vislumbrar as probleméticas que envolvem as rela¢gdes de consumo
incita uma reflexdo sobre o papel de todos os agentes que compdem
esse complexo sistema. Dentre eles estdo os projetistas e designers,
que, enquanto criadores dos bens de consumo que intermedeiam essas
relagdes, tém capacidade de interferir nessa realidade, seja colaborando
para o consumo desenfreado, seja criando alternativas mais viaveis.
Portanto, pensar sobre o papel do design neste contexto é interessante
para compreender novos caminhos possiveis.

Dentre as abordagens contemporaneas do design, destaca-se, no
presente capitulo, a vertente do design sistémico, por esta considerar
como parte do problema de design todo o sistema que envolve o produto,
assim como seu contexto, ambiente, sociedade, cultura, ndo se limitando
apenas as demandas do mercado. O design sistémico tem potencial para

Solugdes sistémicas para problemas sistémicos: 160
o design sistémico e o sistema capitalista de consumo



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

abarcar as vérias questdes inerentes ao sistema capitalista de consumo e
para propor novas solu¢des. Um exemplo de como o pensamento sisté-
mico no projeto de design pode trazer solu¢des que mudem a relagdo
de consumo é apresentado no subtitulo “Realidade de consumo e uma
possibilidade: o caso do aparelho celular”.

Ascensao da sociedade de consumo

A histéria moderna é marcada por profundas mudancas ao longo
do tempo, que influenciaram as esferas econdémica, social, politica e
ambiental, assim como o modo como o ser humano se porta. A partir da
segunda metade do século XX, as transformacdes tecnoldgicas e cientifi-
cas tiveram como produto o desenvolvimento exponencial dos processos
e dos artefatos, a sua propagacao pela sociedade e o fortalecimento das
praticas de consumo. O relacionamento entre pessoas e ambiente foi
profundamente modificado gracas a nova dindmica apresentada entre
capitalismo, progresso e globalizagdo (Kazazian, 2005; Sevcenko, 2001).

Ao analisar o processo de globalizacdo, observa-se que este ndo foi
horizontal e unificador, ao contrario, beneficiou as sociedades mais
desenvolvidas, responsaveis pelas mudangas tecnolégicas. A globaliza-
¢do empoderou as grandes corporagdes oriundas destas sociedades a
ponto de o Estado e de a prépria sociedade se tornarem reféns de suas
vontades (Sevcenko, 2001).

Tal critica é ressaltada por Sevcenko (2001) ao afirmar que uma das
consequéncias perceptiveis da globalizacdo é a concentragdo de renda,
0 aumento critico da desigualdade social, além do magante incentivo
ao consumo. O video Story of stuff (2007) afirma que o atual modelo de
cadeia produtiva gera nagdes consumistas, nas quais o valor é medido por
quanto consumimos. Muitas vezes, esse consumo é resultado da persua-
sdo de grandes marcas nos meios de comunicagao e nas propagandas aos
quais os individuos sao expostos diariamente. Belchior e Ribeiro (2013)
pautam que a sociedade de consumo atual possui um niimero elevado
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de variedades de ofertas, e o processo consumista estd arraigado numa
série de preceitos como em um formato de rede, em que cada movimento
desencadeia consequéncias ao outro.

O poder de decisdo esta nas maos das grandes empresas, que agem a
revelia das necessidades da sociedade, porém quem as mantém e as torna
lucrativas é a prépria sociedade e seu consumo. Essa crise foi acentuada
apds a década de 1970, quando as empresas multinacionais ampliaram
sua participagao pelos territérios, a ponto de suprimir o poder governante
e econdmico dos Estados, em alguns casos (Sevcenko, 2001; Story of
stuff, 2007). Esse fato abalou a estrutura do Estado de bem-estar social,
limitando a possibilidade de impor sangdes as grandes corporagdes. Pelo
contrario, estimulou politicas para beneficiar as empresas e atrai-las
para as localidades em detrimento da infraestrutura social destinada
aos servicos de salide, educagdo, moradia, infraestrutura, seguro social,
lazer e cultura (Sevcenko, 2001).

Apesar do poder das empresas, estas ndo sdo responsabilizadas pelas
consequéncias futuras das suas atitudes, tanto no &mbito social quanto
no ambiental. Assim, observa-se que vivemos focados no presente,
usufruimos ao maximo do que a tecnologia pode nos proporcionar, ndo
observando para onde essas atitudes podem nos encaminhar. Como
destaca Sevcenko (2001), a transformacgao das sociedades modernas
se desenvolve numa velocidade muito maior do que o necessario para
que as pessoas possam se envolver ou promover reflexdes sobre seus
impactos futuros.

Conforme é apresentado por Annie Leonard no video Story of stuff
(Histdria das coisas, em traducao livre), o sistema capitalista é baseado
em uma cadeia linear, dindmica e infinita, em contraponto a realidade
de recursos naturais finitos do planeta. Dessa forma, a cadeia produtiva
atual ndo considera os limites produtivos dos processos, que a autora
intitula como extracdo, producdo, distribuicdo e descarte (apresentado
na Figura 1).
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Figura 1 - Sistema linear da cadeia produtiva de consumo, retratando da
esquerda para a direita: extracdo, producdo, distribuicdo e descarte
Fonte: Story of stuff (2007).

O primeiro estagio na cadeia produtiva é a extragdo, ou seja, a exploragdo
dos recursos naturais por meio de técnicas que possibilitam a obtencdo
de matéria-prima para os setores produtivos, oriunda de mineragdo,
extragdo vegetal, extracdo animal e recursos ambientais. Como afirma
Leonard (Story of stuff, 2007), a pratica foi pautada ao longo dos anos
em atividades predatérias, em sua maioria, sem a real compreensao dos
impactos possiveis acarretados. De acordo com Kazazian (2005), o cresci-
mento populacional exponencial contribui para o desencadeamento de
diversos problemas ambientais, relativos a sobrevivéncia humana, como
moradia, alimentacdo, abastecimento de dgua e saneamento bésico.
Esses fatores foram culminantes para a ampliagdao de problemas ambien-
tais, tais como poluicdo, queimadas e desmatamentos. A extragdo agride
significativamente grandes dreas naturais em todo o planeta. Apesar
de ocorrer desde o inicio da histéria humana, observa-se uma maior
devastacdo impulsionada pelo presente modelo de consumo.

0 segundo estagio do sistema é o de producao, no qual se emprega
energia e elementos quimicos para a transformacdo dos recursos
naturais em produtos de consumo. O subproduto é a polui¢do, devido
principalmente a transformacgdo ocorrida com a utilizagdo de substan-
cias toxicas. Sevcenko (2001) e Leonard (Story of stuff, 2007) afirmam
que a produgdo em escala interfere significativamente no ambiente,
uma vez que muitos produtos quimicos sintéticos ndao foram testados
ou pouco se sabe sobre os seus efeitos em longo prazo nos seres vivos
ou na natureza. Existem mais de 100 mil elementos quimicos sintéticos
utilizados pelas indUstrias, como as substancias retardantes de chama,
quimicos que resistem ao fogo e que apresentam toxicidade elevada.
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Em muitos casos, tais substancias sdo utilizadas em produtos de uso
continuo doméstico, estando os individuos em constante contato com
eles (Story of stuff, 2007).

O terceiro estagio refere-se a distribuicdo dos produtos, que sdo trans-
portados pelos diversos meios aos centros comerciais das areas urbanas.
Na distribuicdo ocorre sua comercializagdo, prezando pela rotatividade.
Para isso, sdo atribuidos precos baixos e campanhas nos meios de
comunicac¢do com o intuito de persuadir o individuo a consumir (Story
of stuff, 2007). Podemos entender que o consumo se inicia com investi-
mento de desejo por parte do consumidor e termina, idealmente, pela
apropriacdo do objeto por ele (Cardoso, 1998). Por isso, a sociedade atual
é a sociedade do consumo.

O quarto estagio corresponde ao descarte. Nele, destacam-se dois
problemas: o primeiro é referente a uma tendéncia de consumir mais e
em menos tempo; o segundo diz respeito a ndo existirem ainda processos
eficientes e disseminados para a diminuicdo da produgao de lixo por toda
a cadeia produtiva sem alterar o ambiente. O lixo ainda é descartado de
maneira impropria em lixdes a céu aberto, em aterros sanitarios ou sdo
incinerados, liberando elementos téxicos que podem contaminar solos,
ar erecursos hidricos. A reciclagem amortiza a producdo jogada no meio
ambiente e reduz a pressdo de extragdo dos recursos naturais. Todavia,
ndo é, ainda, uma realidade cabivel a todo o sistema (Story of stuff, 2007).

Como descrito, o sistema capitalista baseado em uma cadeia linear apre-
senta diversos problemas. Estes poderiam ser revertidos se pensassemos
nas pessoas e se analisdssemos os contextos de maneira sistémica, inter-
ligada, de modo a perceber as realidades, as necessidades e os desafios
encontrados em cada estagio, como é possivel perceber na Figura 2.
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Figura 2 - Sistema circular com vis&o sistémica da cadeia produtiva de consumo
Fonte: Story of stuff (2007).

O sistema dos objetos e a sociedade
de consumo em Baudrillard

Jean Baudrillard (1929-2007), importante sociélogo e te6rico contempo-
raneo, participou do processo de transformacdo do pensamento francés
na década de 1960 ao refletir sobre a nova configuragado social do pais
no pés-guerra, debrugando-se principalmente sobre o capitalismo e o
consumo. O autor é conhecido por cunhar o conceito de simulacro, que
representa aquilo que ultrapassa o real, um novo modelo sem funda-
mento na realidade, o hiper-real (Siqueira, 2007). Baudrillard tem uma
obra com criticas aplicaveis a realidade atual que desvenda as reais
relagdes que ocorrem por tras do ato do consumo.

Na obra O sistema dos objetos, tese de doutorado de 1968 do autor, hd uma
analise profunda das relagdes entre a sociedade, a cultura, as pessoas e
os objetos pautadas pela dindmica do consumo. Nota-se que as mudan-
cas das relagdes humanas com os objetos sdo frutos do novo contexto,
marcado pela ascensdo da sociedade de consumo (Santos, 2011).
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Essas mudangas podem ser observadas no papel de espectador que as
pessoas passaram a assumir no processo global, enquanto os objetos
tornaram-se atores principais. Ou seja, o sujeito contemporaneo, ao invés
de manipular os objetos, estd sendo manipulado por eles, pois os objetos
sdo os portadores de significados que medeiam as relagées humanas, a
ponto de as pessoas serem mais rodeadas por objetos do que por outras
pessoas (Beccari, 2011).

Essa manipulagdo tem origem no cardter simbélico dos objetos, que
transcende o funcional. O consumo é embasado nas qualidades abstratas
atribuidas ao objeto, muitas vezes por meio da publicidade, e ndo ao que
éinerente a ele. Trata-se de uma atividade de manipulagdo sistematica
dos signos a fim de construir mensagens com sentido e com poder de
convencimento. Ndo consumimos um objeto, mas sim o que ele repre-
senta na forma de habitos, conceitos e estilo de vida que evocam todo
um sistema de significados. Por isso, ndo se pode entender o consumo
como uma atitude individual intrinseca as pessoas, mas como uma insti-
tuicdo social, uma moral, um elemento de poder que rege todo o sistema
(Gambaro, 2012).

Além disso, os signos dos objetos ndo tém mais valor individualmente,
eles ganham sentido a partir da relagdo abstrata com outros objetos e
signos, estando muito suscetiveis as rapidas transformages do mercado
(Baudrillard, 2008). A exemplo, um celular de Gltima geracdo pode simbo-
lizar tecnologia no momento de sua compra e trazer certo status para seu
consumidor, mas, a medida que novos modelos sdo langados, o mesmo
objeto pode passar a representar retrocesso.

Devido aisso, a sociedade ndo quer mais acumular, como anteriormente,
empenhando-se verdadeiramente em consumir de forma sistemética os
Gltimos langamentos. Assim, a relacdo pessoa-objeto se torna um ciclo
interminavel de consumo, no qual jamais se chega a uma saturagdo, ou
mesmo a uma satisfacdo (Baudrillard, 2008).

Os objetos de desejo recebem esse nome por emitirem mensagens basea-
das no que desejamos e ndo na realidade, sendo um ponto-chave da
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sociedade de consumo. Baudrillard identifica o consumo, e ndo a produ-
¢do, como motor da sociedade capitalista. Todos nés, consumidores,
estamos presos a um ciclo, comprar para que a sociedade produza e
produzir para que a sociedade consuma (Santos, 2011).

Em uma sociedade capitalista, aquilo que se pode comprar se torna um
fator diferenciador e de exclusdo. Como a utilidade funcional dos obje-
tos é menor que seu valor simbélico, estes sdo usados como signos que
distinguem a classe social e o prestigio de quem os consome (Gambaro,
2012). Para Baudrillard, a inovagao estética e formal dos objetos ndo tem
como objetivo uma melhora do objeto em si, mas sim a perpetuagdo do
privilégio cultural que distingue as classes mais altas. Os modelos e as
séries dos produtos sdo exemplos dessa forma moderna de distin¢do de
classes, pois explicitam o potencial de consumo recorrente (Beccari, 2011).

Portudo isso, Baudrillard aponta aimportancia de compreender os obje-
tos de forma sistémica para além do dispositivo em si ou de sua fungdo
de uso, analisando as demandas da sociedade que o criou, a necessidade
humana de pertencimento a um grupo e principalmente a dindmica de
consumo que o envolve.

Modernidade liquida e sociedade
de consumo em Bauman

Zygmunt Bauman (1925-2017), sociélogo polonés, concentrou suas
obras na critica a sociedade atual, nas consequéncias da globalizagcao
e nas anglstias do ser humano nesse novo contexto. E conhecido por
ter cunhado o termo “modernidade liquida”, que representa a época
atual, todas as relagdes e l6gicas da contemporaneidade, marcada por
ser fluida, volatil, desapegada, proviséria, individualizada e insegura
(Fragoso, 2011). As ideias de Bauman, em muitos pontos, colaboram com
a teoria apresentada por Baudrillard, debrugcando-se e identificando
aspectos similares e complementares.
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Para Bauman, passamos da modernidade sélida a modernidade liquida
a medida que houve uma transi¢cdo de uma sociedade produtora para
uma sociedade consumidora. Nesse processo, os antigos pontos de
referéncia caracteristicos da modernidade sélida, como a instituicdo da
familia, da religido e dos sistemas de controle social, “derreteram”. Se
na modernidade sélida o individuo buscava a seguranca, consumia para
acumular, cercava-se de bens duraveis e postergava o prazer de desfrutar,
na modernidade liquida toda essa légica se desfaz. Agora o individuo
busca liberdade, consome para encontrar sua identidade, adquire bens
que ndo sao destinados a permanecer e que lhe prometem a felicidade
instantanea (Bauman, 2001).

Nessa nova fase, o consumo se estabelece como for¢ca motriz de todo
o sistema capitalista e, por isso, passa a ser apresentado como Unica
solugdo para as aflicGes humanas. Para que ele nunca pare, instalou-se
um novo ritmo de mudangas, no qual os conceitos e a moda sdo cada
vez mais transitérios, modificando o que é desejavel, de modo que os
objetos sejam consequentemente mais descartaveis (Gambaro, 2012).

Essa necessidade de consumo, porém, ndo é inerente ao ser humano,
mas criada pelo sistema capitalista e por ele renovada aceleradamente,
no mesmo ritmo em que é satisfeita. Desse modo, diminuindo o tempo
de vida dos objetos de desejo, estamos acelerando o processo que os
leva até o lixo (Gambaro, 2012).

Arenovagdo constante dos desejos, impulsionada ao vincular a felicidade
ao consumo, gera uma insatisfagdo continua nas pessoas. Um processo
intermindvel de busca por uma felicidade inalcangdvel. Os pequenos
instantes de satisfacdo, gerados pelas compras, sdo rapidamente
esquecidos e substituidos por novas necessidades e demandas, com
a esperanca de que dessa vez ficardo satisfeitos. Portanto, o sistema
estimula continuamente a ansiedade pela satisfa¢do e ndo a satisfacao
em si (Bauman, 2001).

Por outro lado, a liberdade da modernidade liquida responsabiliza
totalmente o sujeito pelo que ele se torna, sem parametros para auxiliar
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essa construgdo. Assim, cria-se uma sociedade individualista que ndo
concede espaco para as construcdes coletivas. Sozinhos e preocupados
com o futuro, os individuos ndo representam perigo ao sistema, pois sé
conseguem dar solu¢des pontuais e pessoais a problemas que tém sua
raizem questoes densas do tecido social (Bauman, 2001).

Observa-se como a sociedade consumidora prega o excesso de consumo
e funciona baseada na criacdo de desejos. Trata-se de uma economia
fundamentada no engano, que usa da irracionalidade dos consumidores
e por isso estimula uma falta de conhecimento do real funcionamento
do sistema.

Reflexio do papel do design na
sociedade de consumo

Na passagem do capitalismo comercial para o industrial, houve a
mudanca das ferramentas e da produgdo artesanal para as maquinas
e a produgdo em escala. Como resultado, a atividade do artesao foi
dividida nas etapas de desenho e de produgdo. Essa divisdo promoveu
a segmentacao das etapas de concepcdo e de projeto do trabalho, fato
que contribuiu para o surgimento da profissdo de designer (Moraes, 2011).
A transformacdo da sociedade de consumo, bem como o desenvolvi-
mento da cadeia produtiva atual, provocaram uma significativa mudanca
nos rumos da cultura material das sociedades e, como decorréncia, em
como os profissionais do design atuam (Belchior; Ribeiro, 2013).

No sistema linear de consumo apresentado por Leonard (Story of stuff,
2007), a autora afirma que, recentemente, grande parte do descarte de
produtos se deve as a¢des planejadas ainda no sistema produtivo, com
a obsolescéncia programada. Tais praticas, desenvolvidas a partir da
década de 1950, promoviam a confeccdo de produtos que, intencional-
mente, seriam danificados ou apresentariam algum componente ou
aspecto ultrapassado, diminuindo, portanto, sua vida Gtil.
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Cada vez mais existe uma preocupagdo com a integragdo dos niveis social,
ambiental e econémico, sendo que as escolhas pessoais se tornam mais
exigentes frente a realidade atual produtiva, extremamente predatoéria
(Reis, 2010). O surgimento dessa categoria de consumidores conscientes
deve-se ainterpretacgdo de que os individuos possuem mais informacoes
e mais conhecimento sobre seus direitos, permitindo que se portem
ativamente diante do atual cenéario (Belchior; Ribeiro, 2013). O desenvolvi-
mento do pensamento ecoldgico deu-se, sobretudo, pelo acontecimento
de diversas catastrofes ambientais, que permitiram a aprendizagem,
de forma progressiva, da responsabilidade do ser humano em relagdo
a natureza. Nesse contexto, os movimentos ambientalistas surgidos em
meados da década de 1960 foram os responsaveis por alertar a populacao
(Kazazian, 2005).

Muitas empresas comegam a repensar seus produtos e servicos a fim
de reduzir os impactos ambientais (Reis, 2010). A questdo do descarte
pds-uso do produto industrial, a rematerializagdo e a reciclagem estao
presentes no debate internacional. Empresas e produtos que incentivem
tais praticas, mesmo de forma simbdlica, mostram a relevancia do tema.
Um exemplo é o lapis Sprout, que possui em seu interior sementes de
verduras e flores. Apds o uso, ao invés de descartar, o usuario literalmente
“planta” o objeto.

Nao se deve culpar somente os designers pelo processo de obsolescéncia
e de descarte. A realidade serd modificada apenas com a reorganiza-
¢do sistémica da atuagdo profissional de todos os agentes da cadeia
produtiva, ampliando o foco projetual para minimizar os problemas
econdmicos, sociais e principalmente ambientais (Belchior; Ribeiro,
2013; Moraes, 2011).

Métodos de design baseados na valorizacdo de trabalho em equipes
multidisciplinares contribuem para a colaboracdo de diversos campos
do conhecimento e para a integracdo de areas distintas (Belchior; Ribeiro,
2013). Nessas abordagens, os problemas passam a ser interpretados
de maneira ampliada, considerando ndo apenas o produto, mas sua
integragdo com o ambiente, com a comunidade e com suas relagdes
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secunddrias. O design ampliado, sistémico, apresenta possibilidades
para a compreensao de dificuldades, cada vez mais complexas, presentes
nesse sistema de producao.

Design sistémico

Design sistémico é a abordagem do design que tem suas raizes na comple-
xidade dos sistemas. Um sistema é um conjunto composto por partes que
sdo coerentemente organizadas a fim de alcangar um mesmo objetivo,
sendo caracterizado por possuir elementos, interconexdes e uma fungdo
ou finalidade. Podem ser classificados quanto a sua constitui¢do, em
fisicos ou abstratos, e quanto a sua natureza, em abertos ou fechados
(Pégo; Oliveira, 2014).

Na area do design, a abordagem cléssica linear se baseia no desenvol-
vimento de solu¢des que, de forma pontual, atendam as exigéncias do
mercado. Entretanto, acaba por ndo considerar todos os sistemas que
envolvem o produto ou servico, como valores sociais, culturais e éticos.
Ja a premissa do design sistémico compreende os objetos como compo-
nentes de redes maiores e, por isso, apoia-se no pensamento contextual
(Bistagnino, 2009).

O design sistémico considera, em suas diretrizes, os varios ambitos,
tais como o projetual, o industrial, o politico, o ambiental, o social e 0
econdmico, entre outros, atuando de maneira interdependente. Assim,
propde que o foco exclusivo no produto ou em seu ciclo de vida seja
estendido a toda cadeia produtiva, considerando, por exemplo, a proble-
matica inerente dos descartes e a prépria escassez de matéria-prima
(Bistagnino, 2009).

Na abordagem sistémica, as a¢des projetuais ddo importancia as quali-
dades e as quantidades das matérias-primas, tanto em sua entrada
nos processos (input) quanto na saida (output). Dessa forma, o projeto
torna-se profundo e amplo, pois abrange toda a cadeia produtiva, seus
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atores e sujeitos, avaliando os problemas inerentes a transformacao,
o que esta disponivel e o que serd descartado (Pégo; Oliveira, 2014).
Enquanto os modelos de producado tradicionais geram uma quantidade
relevante de descarte, pois possuem o foco apenas no produto, o modelo
produtivo sistémico inclui também pensar na reintegracdo desse possivel
descarte (Bistagnino, 2009).

Essa abordagem emula a natureza, ou seja, imita os principios do seu
metabolismo, em uma realidade em que na pratica ndo existem residuos.
A ética sistémica coloca a natureza no centro, foca no ecossistema, e por
isso nela a producio passa a ser uma forma sustentéavel de sociedade. E
esse fluxo “fluido” de matéria e energia, inspirado no comportamento da
natureza, que caracteriza o projeto sistémico. Analisar o fluxo possibilita
projetar mudancas positivas nos processos de produc¢do e delinear novos
caminhos para os produtos e para a cadeia produtiva. Essas mudangas
tém potencial de eliminar gradativamente os poluentes que impactam
0 meio, no aspecto ecoldgico, e até de culminar em um novo modelo
econdmico, valorizando os recursos locais e ressaltando as peculiarida-
des e as caracteristicas eminentes de cada territério (Pégo; Oliveira, 2014).

Realidade do consumo e uma
possibilidade: o caso do aparelho celular

No planeta, anualmente sdo substituidos 1,5 bilhdo de telefones celulares,
sendo que mais de 125 milhdes sdo jogados fora por estarem obsoletos
ou quebrados. Na maioria dos casos, o descarte é realizado pelo fato de o
produto conter apenas algum componente danificado ou desatualizado;
porém, como ndo foram projetados para reparo, sao eliminados. Essa é
uma realidade presente em diversos aparelhos eletronicos, apresentando
assim a face da obsolescéncia da indistria atual.

Os aparelhos celulares tendem a possuir grande quantidade de compo-
nentes eletrdnicos, que de forma integrada possibilitam o funcionamento
do aparelho.
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Como forma de contribuir para a resolugdo do problema, o designer
holandés Dave Hakkens criou, em 2012, o conceito do Phoneblocks. O
aparelho seria constituido de diversos médulos, cada um responsével
por uma funcdo (como cdmera, meméria, bateria, Bluetooth, Wi-Fi, dentre
outros). Desse modo, de acordo com a necessidade de cada individuo, o
celular poderia ser “construido”, como pecas de montar, personalizado
as suas necessidades. Caso algum dispositivo quebre ou necessite de
alguma atualizagdo, basta a substituicdo especifica do item, preservando
assim o restante do aparelho (Phoneblocks, [s. d.]).

Como o designer propde, o conceito modular poderia ser aplicado a diver-
sos setores de produtos eletronicos, como computadores, notebooks,
televisores e linha branca doméstica. A ideia se apresenta como
alternativa para repensar os objetos, diminuindo o ritmo de consumo
desenfreado e reduzindo significativamente o lixo e a exploragdo de
recursos, em um processo produtivo simplificado.

A critica levantada pelo designer consiste em reavaliar toda a cadeia
produtiva de eletrénicos atual ao considerar a eliminagdo reduzida dos
objetos, avaliando, ainda na fase de desenvolvimento, o ciclo total do
produto. Dessa maneira, a responsabilidade da extracdo (realizada de
forma mais consciente), da producao (simplificada e menos nociva), da
distribuicdo (prezando o pertencimento do produto ao individuo, por
mais tempo e com menos descarte) e do processo final de restauragdo
e dereciclagem é atribuida a todos os individuos inseridos no sistema.

Consideracdes finais

O consumo hoje é, na pratica, uma atividade de aquisicdo de objetos de
maneira rapida, vazia e passageira. Como mencionado, essa realidade
iniciou-se na crenga de que o ser humano esta inserido em um sistema
linear de consumo, sem considerar de onde sdo retirados os recursos para
producdo e o descarte final dos rejeitos. Essa realidade é insustentével
eirracional.

Solugdes sistémicas para problemas sistémicos: 173
o design sistémico e o sistema capitalista de consumo



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

Os objetos produzidos sdo, em sua grande maioria, projetados e mate-
rializados por designers que, de uma forma ou de outra, buscam captar
as necessidades dos individuos, imprimindo em sua criacdo elemen-
tos que os fascinam. Aliados a isso, acdes de marketing na cultura de
massa tendem a intensificar a necessidade de consumir produtos.
Compreende-se, assim, que o sistema atual preconiza o consumo, sendo
oindividuo influenciado a tomar decisdes de aquisicdo constantemente.
Presencia-se, consequentemente, o aumento significativo de objetos na
vida cotidiana, que sdo descartados em um periodo de vida cada vez mais
curto, a fim de sustentar o ritmo da cadeia produtiva.

Designers, enquanto responsaveis por projetar os objetos, podem refletir
sobre os possiveis caminhos de atuacdo profissional: perpetuar a prética
de consumo que privilegia a cadeia produtiva atual, com foco na produ-
¢do de bens ndo durdveis que geram desejo nos consumidores, ou ir
contra a corrente ao avaliar possiveis solu¢des e acdes que minimizem
o consumo, ressignificando produtos e simbolos preestabelecidos.

A reavaliacdo das préticas de consumo, como forma de torna-las mais
conscientes e humanas, reflete em toda a cadeia produtiva e impacta
todos os sistemas que envolvem os produtos e os servigos. Nesse
sentido, o enfoque do design sistémico propde que o processo de design
compreenda as inter-relacdes entre os agentes envolvidos (comunidades,
governos e indUstrias), os valores (ambientais, sociais, culturais e éticos)
e 0s objetivos (as verdadeiras necessidades dos consumidores e como
aborda-las de maneira efetiva).

Designers, portanto, t&ém um papel relevante e ativo diante desse novo
modelo, ao compreender que suas decisGes projetuais interferem em
toda a cadeia, ndo apenas no consumidor final. Por consequéncia, tém
como dever perceber a for¢a de seu papel de mudanca e de incorpora-
dor de tais valores sistémicos na indistria, possivelmente por meio do
design sistémico.
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Introducao

A cultura de um povo pode ser compreendida como um conjunto
complexo de crengas, valores, aspectos linguisticos, artisticos, além da
producdo de artefatos materiais e de padrdes de comportamentos sociais
que sao transmitidos pelas gerac¢des, o que caracteriza e estrutura uma
identidade. No Brasil, indigenas, africanos e europeus, com suas singula-
ridades, compuseram a diversidade que representa a cultura brasileira.
No entanto, as rela¢gdes de dominacao politica e ideoldgica que marcaram
o processo histérico e social dos diversos povos que habitavam no pais
foram reproduzidas também na constituicdo do patriménio cultural.

[...] quando acreditamos que o Brasil foi feito de negros, brancos
e indios, estamos aceitando sem muita critica a ideia de que
esses contingentes humanos se encontraram de modo espon-
tédneo numa espécie de carnaval social e biolégico. Mas nada
disso é verdade. O fato contundente de nossa histéria é que
somos um pais feito por portugueses brancos e aristocréticos,
uma sociedade hierarquizada e que foi formada dentro de um
quadro rigido de valores discriminatérios (DaMatta, 1984, p. 46).

Ao longo do periodo de colonizagdo, houve um grande esforgo por parte
dos europeus de imprimir seus padrdes culturais como hegemdnicos no
Brasil, tentando, assim, aniquilar quaisquer tracos culturais de outras
etnias. Ainsisténcia da materializagdo de uma hegemonia cultural euro-
peia e aristocrata foi o que fez perdurar até os dias atuais uma visdo
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estereotipada, pejorativa e preconceituosa em relagdo as outras culturas
existentes no Brasil, fomentando posturas discriminatérias e pressu-
postos de subjugacdo. Aos povos indigenas foram destinadas tanto a
imagem do selvagem sem alma, muito bem representada nas ilustragdes
assustadoras de Theodore de Bry (1528-1598) sobre o ritual antropofagico
tupinambd, quanto aimagem do bom selvagem, na pretensao filoséfica
embasada na teoria de Rousseau (1755).

Esse cendrio comegou a mudar para as comunidades indigenas, segundo
Markus (2006), a partir de 1970, quando comecaram a aflorar, por toda
América Latina, os movimentos indigenas a favor da preservagdo de
suas identidades e seus direitos. No Brasil, as articulagdes, reunides e
assembleias indigenas comegam mais sistematicamente a partir de 1974.
Com isso, diversas organiza¢des foram criadas e existem até hoje, como
a Unido das Nag¢des Indigenas (UNI). A Constituicdo de 1988 foi um grande
marco, pois reflete os esforcos empreendidos pelo movimento indigena e
pelas organiza¢des ndo governamentais que lutavam pela causa indigena,
inaugurando um periodo rico de elaboragdes e de aprovagdes de leis e
normas infraconstitucionais que buscam garantir a essas comunidades o
direito a educacdo escolar basica bilingue e diferenciada, determinando,
ainda, o reconhecimento das caracteristicas de cada etnia para a elabo-
ragdo dos conteldos curriculares e dos materiais didaticos.

Segundo Vidal e Silva (1995), o estudo das bases materiais constitui-se
como uma estratégia interessante para se conhecer outras culturas, prin-
cipalmente para desvendar questdes relativas a vida cotidiana, ritual
e artistica. Por meio de investigacdes sobre cultura material, pode-se
conhecer de fato a grande diversidade que existe entre os povos indi-
genas que vivem atualmente no Brasil. Povos esses que, geralmente, a
partir de um repertério comum e relativamente pouco diversificado de
matérias-primas, sdo capazes de produzir grande variedade de artefatos
com técnicas, formas, motivos e concepgdes estéticas extremamente
diferentes. Os estudos acerca da cultura material e das artes nas socie-
dades indigenas informam sobre o modo de vida nestas sociedades e
também demonstram as singularidades que as distinguem da socie-
dade ocidental.
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Diante disso, e do fato de o design poder colaborar na preservacao e
na valorizacdo da diversidade cultural, o presente trabalho tem como
objetivo apresentar o etnodesign como uma derivacao das etnociéncias,
capaz de contribuir com o resgate e com a valorizacdo de elementos
culturais, de natureza material ou imaterial, dos povos indigenas e, assim,
com a reducdo das fronteiras interétnicas do Brasil. Dessa forma, o etno-
design apresenta-se como uma ferramenta tedrico-metodoldgica que
busca estudar os componentes que configuram as manifestagdes e os
sistemas de conhecimento de um determinado povo ou regido. Com a
aplicacdo dessa ferramenta, o designer tem condi¢des de aumentar o
seu conhecimento sobre processos e tecnologias dos artefatos indigenas,
fomentando uma discussao mais aprofundada sobre a cultura material
dos nativos que influenciaram a formacao da cultura brasileira.

Paraisso, inicialmente, hd uma abordagem sobre o termo cultura mate-
rial, visando compreender o contexto em que surgiu, suas defini¢des e
suas dimensdes estruturadoras. Nessa se¢do, utilizou-se como referencial
teérico o material do historiador Marcelo Rede, Histéria a partir das coisas:
tendéncias recentes nos estudos de cultura material (1996), da arquedloga
Tania Lima, Cultura material: a dimensdo concreta das relagées sociais
(2011) e do designer Marcus Dohmann, A experiéncia material: a cultura
do objeto (2012). Em seguida, hd uma secdo que foca, brevemente, na
histéria de luta e de resisténcia dos povos indigenas, para que, assim,
fosse possivel compreender o porqué de suas produ¢des materiais terem
sido relegadas a um segundo plano dentro da histéria e das pesquisas do
Brasil, principalmente dentro do design. Para tal, utilizou-se o trabalho
da lideranca indigena, além de professor e doutor em Filosofia, Gersem
Luciano, da etnia baniwa, O indio brasileiro: o que vocé precisa saber sobre
o0s povos indigenas no Brasil de hoje (2006).

Isto posto, foi possivel desenvolver uma terceira se¢do que tratasse
especificamente sobre a cultura material indigena, a fim de se destacar
adiferenca da producdo e da significacdo dos artefatos para esses povos
frente a sociedade ocidental. Nesse momento, tornou-se necessario um
embasamento tedrico bem especifico dentro das pesquisas de antropo-
logia, ciéncia precursora nos estudos sobre os povos originarios do Brasil.

Etnodesign: resgate e valorizagdo da cultura material dos povos indigenas 180



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

Assim, investigou-se “O sistema de objetos nas sociedades indigenas: Arte
e Cultura Material” (1995), de Lux Vidal e Aracy da Silva, A fluidez da forma:
arte, alteridade (2007), de Els Lagrou, Quimeras em didlogo: grafismo e
figuragdo na arte indigena (2014), de Carlos Severi e Els Lagrou, e Art and
agency: an anthropological theory (1998), de Alfred Gell.

Como finalizagdo deste capitulo, hd uma abordagem sobre a ferramenta
etnodesign, destacando sua poténcia para o resgate e para a valorizagdo
da cultura material dos povos indigenas. Para a fundamentacao teérica
dessa secdo, utilizou-se principalmente o trabalho de dois pesquisa-
dores designers, Etnodesign: um estudo do grafismo das cestarias dos
M’by guarani de Paraty-Mirim (2005), de José Nogueira, e Design para a
sustentabilidade cultural: recursos estruturantes para sistema habilitante
de revitalizagdo de conhecimento local e indigena (2014), de Ana Luisa
Cavalcante. Para suporte da discussdo acerca das defini¢des de design,
presente também nessa sec¢do, recorreu-se aos trabalhos de Rafael
Cardoso, As origens histdricas do designer: algumas consideragdes iniciais
(1996) e Uma introdugdo a histéria do design (2000), e de Vilém Flusser,
The shape of things: a philosophy of design (1999).

Cultura material

Desde o seu nascimento, o ser humano interage com diversas materia-
lidades, objetos e estruturas fisicas que compdem todo seu entorno,
como espacos publicos, residenciais, de lazer e de trabalho. E, apesar de
a cultura material ter uma relagdo direta com a histéria humana, o seu
conceito surgiu somente na segunda metade do século XIX com os estudos
da Pré-Histéria. Segundo Funari e Carvalho (2009, p. 4), o geblogo francés
Jacques Boucher de Perthes, nas obras Antiquités celtiques et antédilu-
niennes (1847) e De I’homme antédiluvien et de ses ceuvres (1860), foi um
dos primeiros a empregar esse termo para analisar os objetos produzidos
durante o periodo da Pré-Histéria. Apds as pesquisas desse gedlogo, o
termo cultura material difundiu-se aos poucos, sendo institucionalizado
em 1919. Nesse ano, foi criada a Akademiia Istorii Material’noi Kul'tury
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(Academia da Histdria da Cultura Material) na Rissia. Com expressées
eruditas de origem estrangeira e referencial greco-romano, segundo
Romano e Gil (2004, p. 11-16), o objetivo da academia era investigar o
passado de uma nagdo reconfigurada.

Esse termo, com mais de um século e meio de existéncia, que passou a ser
o guia central dos estudos arqueolégicos, recebeu diferentes defini¢oes,
podendo ser abordado por diferentes vieses por areas como antropologia,
histéria, arquitetura, artes plasticas e, até mesmo, pelo design. Sob o
ponto de vista da arqueologia vinculada a vertente histérico-cultural,
cultura material pode ser compreendida como os vestigios daquilo que
as pessoas criam, ou seja, os artefatos. Tais vestigios sdo tomados como
provas concretas da existéncia de uma sociedade e podem esclarecer
o funcionamento de uma determinada cultura. Entretanto, Funari e
Carvalho (2009, p. 6) afirmam que correntes tedricas pés-modernas defi-
nem cultura material como tudo aquilo que é produzido ou modificado
pelo ser humano e que, constantemente, é interpretado pelas pessoas.
Diante do fato de que esse tema se encontra na intersecdo de diferen-
tes campos do conhecimento, a presente secdo ndo tem a pretensdo
de aprofundar nas diversas defini¢des de cultura material, mas sim de
compreender sua relagdo com suas dimensdes estruturadoras: espacial,
temporal e social (Bucaille; Pesez, 1989, p. 35).

Para compreender as dimensdes que fundamentam a produgdo da
cultura material, inicialmente, é importante discorrer sobre o termo
cultura. Segundo o Pequeno diciondrio brasileiro da lingua portuguesa,
entende-se como cultura:

[...] o complexo dos padrdes de comportamento, das crengas,
das instituicdes e de outros valores espirituais e materiais trans-
mitidos coletivamente e caracteristicos de uma sociedade ou
civilizagdo (Ferreira, 1986, p. 508).

Embora esse termo seja amplamente explorado por diversas ciéncias,

atualmente, segundo Bodley (1994), tem-se trabalhado muito com a
definicdo sob a 6tica da antropologia, que seria um conjunto de padroes
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de comportamentos (sociolégicos) e de pensamentos (ideoldgicos)
aprendidos socialmente, compartilhados por dada sociedade, que sao
transmitidos de uma geracdo para outra.

Tais defini¢des permitiram a diferenciagdo entre os niveis materiais e
imateriais da cultura. Segundo Rede (1996), durante um bom tempo
os padroes socioldgicos e ideoldgicos da sociedade foram associados
apenas a esfera do imaterial, do pensamento, da palavra, fosse ela oral
ou escrita. E isso gerou a ideia de que o nivel material de uma cultura
nao se associava a esfera do imaterial, como as relagdes sociais, mas
sim, apenas, ao artefato, ao concreto. Diante disso, é importante desta-
car que a cultura material é material pela sua “fisicidade”, ndo estando
presa somente aos niveis materiais da vida social. Segundo Dohmann
(2012, p. 33), os artefatos refletem as vivéncias e os simbolismos, aspec-
tos imateriais de uma sociedade. A cultura material ndo se situa fora
do fenémeno social, mas emoldura-o, sustenta-o, fazendo parte dele,
como uma de suas extensdes. E exatamente por ndo se limitar apenas
aos aspectos materiais que os artefatos possuem um papel que excede
o quadro fisico de uma cultura.

Bastaria dizer que ndo existem sentidos, valores ou mensagens
culturais que sejam completamente internalizados na conscién-
cia (individual ou coletiva), que sejam criados em uma matriz
que dispense a materialidade ou que sejam vetorizados apenas
por circuitos operacionais imateriais. A cultura material é, por
exceléncia, matriz e mediadora de relagGes (Rede, 1996, p. 274).

Adimensdo espacial da cultura material é exatamente o seu carater trans-
disciplinar, sua capacidade de interagdo com diversas areas culturais,
algo extremamente importante e necessdrio para sua estruturacdo e
compreensdo. Sobre os limites dessas areas culturais, Bucaille e Pesez
(1989, p. 38) afirmam que “constatou-se entao que, com frequéncia,
elas ndo tém verdadeiramente limites precisos, mas que se sobrepdem
todas mais ou menos”. Segundo esses autores, ainda, como um fen6-
meno cultural s6 pode existir assegurado em uma funcao efetiva no seu
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contexto, a dimensdo temporal é conectada a dimensao espacial, sendo
assim, sdo interdependentes e dialeticamente ligadas.

Dessa forma, percebe-se que os estudos sobre cultura material e,
portanto, sobre os artefatos que a representam, ndo podem ser desen-
volvidos sem perpassar por diversas dreas culturais e por suas relagoes
cronoldgicas, ou seja, por um campo sincrético. Segundo Lima (2011), a
cultura material, entendida equivocadamente até a década de 1980 como
um reflexo passivo do comportamento humano, hoje é compreendida
pelo seu carater ativo e transformador, podendo ser usada para promo-
ver mudancgas sociais, marcar diferencgas sociais, reforcar dominagdes
sociais, demarcar fronteiras sociais e reafirmar resisténcias. Isso marca
a dimensao social da cultura material.

Isto posto, entende-se que cultura material é o suporte material, fisico,
concreto da produgdo e da reprodugdo da vida social de uma cultura.
Nesse sentido, os artefatos sdo considerados sob duplo aspecto: como
produtos e como vetores das relagdes sociais. Sdo tanto um resultado de
certas formas especificas e historicamente determinaveis de organizagao
humana em sociedade quanto agentes que possibilitam que se produzam
e se efetivem as relagdes sociais. Assim, fica claro que os estudos acerca
da cultura material constituem um caminho privilegiado para acessar as
dimensdes mais escondidas de uma sociedade, seus aspectos encobertos
nas rela¢des sociais, 0 modo como as narrativas miticas influenciam a
visdo de mundo de um grupo, como operam as transformacdes culturais,
enfim, como uma dada sociedade se concebe e se expressa por meio de
simbolos. A manutencdo da cultura material é a reafirmacdo da prépria
identidade daqueles que a produziram, de uma sociedade.

Povos indigenas, povos originarios do Brasil
Os povos indigenas do Brasil sdo conhecidos por serem os habitan-

tes originarios das terras que hoje sdo conhecidas como continente
sul-americano. Sdo comunidades que ja moravam ha milhares de anos

Etnodesign: resgate e valorizagdo da cultura material dos povos indigenas 184



Design e cultura material: um olhar sobre os objetos do cotidiano

nessas terras, muito antes de qualquer invasdo europeia. Segundo o
fildsofo Gersem Luciano, da etnia baniwa, no livro O indio brasileiro: o
que vocé precisa saber sobre os povos indigenas no Brasil de hoje, uma
definigdo técnica da Organizagdo das Nagoes Unidas (ONU), de 1986, diz
que as comunidades, os povos e as na¢des indigenas sdo aqueles que:

[...] contando com uma continuidade histérica das sociedades
anteriores a invasdo e a colonizagdo que foi desenvolvida em
seus territorios, consideram a si mesmos distintos de outros se-
tores da sociedade, e estdo decididos a conservar, a desenvolver
e a transmitir as geragGes futuras seus territérios ancestrais e sua
identidade étnica, como base de sua existéncia continuada como
povos, em conformidade com seus préprios padrdes culturais,
as instituicGes sociais e os sistemas juridicos (ONU, 1986 apud
Luciano, 2006, p. 27).

A denominacdo “indio”, ou “indigena”, supostamente, surgiu de um erro
nautico. O italiano Cristévao Colombo, em nome da Coroa Espanhola,
empreendeu uma viagem em 1492 rumo as Indias, na época uma regido
da Asia. Devido as fortes tempestades, a frota de navios se perdeu do
percurso original, ficando a deriva por muitos dias até alcancar uma
regido continental que Colombo imaginou ser as Indias, mas na verdade
era o atual continente americano. E, assim, os habitantes ja residentes
nessas terras foram chamados de indios ou indigenas.

Ja se passaram mais de 500 anos desde a primeira invasdo europeia no
Brasil e a denominagdo “indios” permanece até hoje. Para muitos ndo
indigenas, essa intitulagdo é pejorativa, resultado de todo o processo
histérico de discriminagdo e de preconceito contra esses povos nativos
(Luciano, 2006). Infelizmente, durante muitos anos, nutriram-se dois
imaginarios sobre os povos indigenas: o primeiro sendo a ideia de que
eram povos sem civilizagdo, sem cultura, incapazes, selvagens, pregui-
¢oso0s, traicoeiros, e o segundo a nogdo do indio como o ser romantico,
o protetor das florestas, simbolo da pureza, quase um ser como o das
lendas e das obras literdrias do romantismo brasileiro.
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Esse cendrio mudou com os movimentos indigenistas organizados a partir
da década de 1970, que chegaram a conclusdo de que era importante
manter, aceitar e promover a denominacgdo genérica de indio ou indigena
como uma identidade que une, articula, visibiliza e fortalece todos os
povos originarios do atual territério brasileiro e, principalmente, que
demarca a fronteira ética e identitaria entre eles enquanto habitantes
nativos e originarios dessas terras (Luciano, 2006). A partir desse posi-
cionamento, o sentido pejorativo de indio ou indigena foi sendo mudado
para outro, o de identidade multiétnica capaz de unir, na luta por direitos
e interesses comuns, povos historicamente distintos e rivais. “E nesse
sentido que hoje todos os indios se tratam como parentes” (Luciano,
2006, p. 31).

E importante pontuar que o termo “parente” nio elimina a diversidade
existente entre os povos indigenas nem sugere que todos os indios sdo
iguais ou semelhantes, significa apenas que tais grupos compartilham da
mesma histdria de colonizagdo opressiva e de alguns interesses comuns,
como os direitos coletivos e a luta pela autonomia sociocultural de seus
povos diante da sociedade global. Cada etnia indigena se constitui como
uma sociedade Unica, possuindo uma cosmologia prépria, que baseia e
fundamenta toda a vida social, cultural, econdmica e espiritual do grupo.
Essa diversidade cultural dos indigenas, principal marca dessas socie-
dades, demonstra a multiplicidade de povos e das suas relagdes com o
ambiente e com o meio espiritual, de varia¢des de tipos de producgao
material e dos tipos de organizac¢des sociais, politicas e econémicas.

Embora cada etnia indigena possua um modo especifico de se estruturar,
segundo Luciano (2006, p. 43), em geral, sua organizacdo social é a familia
extensa, entendida como uma unidade do social articulada em torno do
patriarca ou matriarca por meio de relagoes de parentesco ou afinidade
politica e econdmica. Essas familias geralmente retinem todos os paren-
tes do patriarca e da matriarca, assim como os dos filhos, dos genros, das
noras, dos cunhados e outras familias afins que se filiam a grande familia
por interesses especificos. Outra caracteristica comum entre esses povos
é o fato de que a estrutura de suas culturas em nada se refere ao grau de
interacdo com a sociedade nacional ndo indigena, mas com a maneira de
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ver e de se relacionar com a natureza. Nesse sentido, cada povo tem uma
cultura distinta da outra, porque se situam na natureza e se relacionam
com ela de maneira prépria.

Segundo Luciano (2006), o processo de reafirmacgdo das identidades
étnicas, articulado inicialmente pela aceitacdo das denominagdes
genéricas “indios” e “indigenas”, resultou na recuperacdo da autoes-
tima dos povos origindrios, perdida ao longo da histéria de opressao e
escraviddo colonial. Os indigenas de hoje se orgulham de serem nativos,
de serem originarios, de serem portadores de uma civilizagdo prépria e
de pertencerem a uma ancestralidade particular; estdo reivindicando,
assim, o reconhecimento de suas etnicidades e de seus territérios origi-
nais. Atualmente, os povos indigenas estdo vivenciando um fenémeno
conhecido como etnogénese, que é o resgate de culturas, tradi¢des,
linguas, bem como a reivindicagdo e a recuperacdo de terras ancestrais.
As etnias que, por pressao politica, econémica, religiosa, social ou por
terem sido retiradas de suas terras, foram forcadas a se esconder e a
negar suas identidades para sobreviver estdo assumindo e recriando
as suas tradi¢des indigenas. Nesse sentido, os povos originarios hoje,
sobreviventes e resistentes a dominacdo politica e ideolégica da coloni-
zagao europeia, estdo em franca recuperacado da autoestima identitaria
e, como desafio, buscam consolidar um espaco digno na histéria e na
vida multicultural do pais.

O linguista Aryon Rodrigues (1986), especializado nos povos nativos
do Brasil, afirma que em 1500 havia no Brasil em torno de 5 milhdes de
indios e 1.175 linguas indigenas. Segundo estudo do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), baseado no Censo de 2010 e divulgado em
2016, ha cerca de 900 mil indios no Brasil, que se dividem entre 305 etnias
e 274 linguas (Fellet, 2016).! Embora esses valores ndo representem nem
metade da riqueza cultural que ja existiu no pais, segundo Fellet (2016),
o Brasil ainda é um dos paises com maior diversidade sociocultural do
planeta. Diante disso, conclui-se que ndo existe uma Unica identidade
cultural brasileira, mas diversas identidades, que, inclusive, coexistem e

1 Dados atualizados do Censo (IBGE, 2022) indicam uma populagdo de 1.694.836
indigenas vivendo no Brasil.
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resistem antes mesmo da chegada dos europeus ao Brasil. Acompreen-
sdo dessa diversidade identitaria é importante para a superagdo da visdo
conservadora de identidade nacional monolitica e para a valorizagdo da
alteridade do pais.

O pesquisador José Francisco Nogueira (2005) afirma que é fato o reco-
nhecimento da importante contribuicdo dos povos indigenas para a
formacao da sociedade brasileira, sobretudo na cultura material (cestos,
balaios, redes de dormir). Contrariamente ao que se costuma ler em
alguns livros, pensados e escritos a partir da 6tica dos ndo indigenas, de
acordo com Luciano (2006, p. 48), os nativos do continente americano
haviam desenvolvido grandes e avangadas civilizagdes, muito seme-
lhantes as indo-europeias e, em muitos aspectos, até mais sofisticadas.
Assim, a transferéncia de conhecimento para os que chegavam foi um
fendmeno natural e de grande valia para o surgimento de uma cultura
material multiétnica e dindmica. O trecho abaixo, retirado do artigo
“Cultura e brasilidade”, de Myriam da Costa Hoss Rabacal, atesta algumas
influéncias indigenas, especificamente na cultura material do Brasil.

Entre os objetos classificados como utensilios domésticos e
culindrios, destacam-se peneiras de fibras vegetais, colheres
feitas de conchas ou de pau, cuias de cabaga e de coco, cesto de
palha, cipd, taquara e casco de tatu, pildes e abanos, moringas
e potes de barro, com superficies lisas ou trabalhadas. Na caga,
registra-se o emprego de armadilhas, tais como o lago ou jugcana
para passarinhos, a arapuca para aves, 0o mundéu para animais,
o uso de instrumentos como o bodoque, para atirar bolas de
barro endurecido ou pedras, a funda, as lagadas de couro ou
corda, para arremessar pedras, e as bolas boleadeiras, os lagos
com pedras para derrubar animais. No setor de ornamentagao
e de vestudrio, temos as tangas, os braceletes, colares de penas
e dentes de animais, que sdo notadas na indumentaria dos par-
ticipantes (Rabagal, 2005 apud Nogueira, 2005, p. 29).

Por mais que alguns elementos das culturas indigenas estejam diaria-
mente presentes na sociedade ndo indigena, ainda esta sendo construida
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uma discussao sobre a cultura material das etnias que ndo estavam no
centro do processo da colonizagdo, mas sim nas margens, principal-
mente do ponto de vista do design. Segundo Nogueira (2005), muitos
objetos produzidos pelas etnias indigenas ainda sdo classificados como
elementos exéticos, desprezando-se a riqueza simbélica e técnica que
eles carregam. O resultado desse tipo de visdo preconceituosa é o mais
profundo desconhecimento de uma rica e diversificada extensao da
cultura material do Brasil.

A cultura material dos povos indigenas

As manifestag¢des visuais das etnias indigenas do Brasil foram rele-
gadas a um segundo plano durante anos. Tais producdes, simbdlicas
ou estéticas, receberam um novo impulso a partir da década de 1960,
sendo consideradas extremamente relevantes para o entendimento da
vida em sociedade. Pelo viés da antropologia, de acordo com Vidal e
Silva (1995), a compreensdo de um artefato deve levar em consideracao
tanto as condic¢des de sua fabricagdo e uso quanto os seus significados
simbélicos e as instancias sociais a que se refere. Dessa forma, para
um conhecimento pleno de um artefato, é necessario considerar o seu
contexto mais amplo e sua caracteristica de componente de um sistema
de relagdes sociais, para que seja possivel analisar as muitas dimensdes
e significacBes que, nas sociedades indigenas, materializam-se.

Essa analise sistémica é uma abordagem particularmente dificil de se
realizar sob a visdo ocidental de mundo, que geralmente cria dicotomias
que disseminam a ideia de campos distintos entre certas atividades e
conceitos (artesanato/arte, belo/feio), os quais, nos povos nativos, estao
plenamente integrados. Assim, nas culturas indigenas ndo hd um recorte,
dentro da experiéncia coletiva, do que pode ser qualificado como cultura
material ou arte, tanto que “a maior parte das culturas ndo ocidentais
ndo tém uma palavra para designar o que nés chamamos ‘arte’, porque
para eles ndo se trata de uma especialidade separada do resto da vida”
(Vidal; Silva, 1995, p. 374). Enquanto, geralmente, na sociedade ocidental,
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arte é dissociada da vida social - uma “boa arte” ndo tem nenhuma outra
funcdo além de ser arte, de suscitar reflexdes e sensac¢des ou de provocar
uma experiéncia estética -, nas manifestacdes indigenas, trata-se da arte
davivéncia. Na génese dos artefatos indigenas esté a propria cosmologia
do povo; na escolha dos materiais, no modo como sao trabalhados ou
na forma que adquirem estdo embutidos os simbolos de sua mitologia.

Osindigenas e outros povos ndo ocidentais ndo fazem artefatos apenas
para serem contemplados, tudo o que fabricam, além de ser bonito, tem
que ser bom. Segundo Vidal e Silva (1995, p. 374), em muitas linguas indi-
genas, como a dos xavantes, etnia do Mato Grosso, uma mesma palavra
é utilizada para designar beleza e a utilidade do artefato. As autoras
ainda pontuam que entre os kaxinawa, etnia do Acre, bom, saudavel e
bonito sdo sindnimos na sua lingua. O que é bonito é bom, porque foi feito
segundo suas regras culturais. Uma pintura corporal é bonita quando
reflete a identidade especifica da sociedade a que pertence e se esta
obedecendo as regras sociais do coletivo, ou seja, 0 desenho certo usado
pela pessoa certa. Uma pessoa doente nao usara os mesmos desenhos
que uma pessoa saudavel, ja que se encontra em estado caracterizado
pelos indigenas por auséncia de beleza, momento que exige certo
isolamento. Assim, a pessoa enferma deve se retirar da vida pablica até
restabelecer suas forcas para poder participar de novo, de forma “bonita”,
das tarefas do dia a dia. A mesma ldgica se mantém para a criagdo de
um artefato como o cesto. Este s6 sera bonito quando for bom, ou seja,
util. Com isso, o cesto precisa ser feito dentro dos moldes culturais da
sociedade, tanto em termos técnicos quanto estéticos, e seguir os estilos
usados pelos antepassados para esse tipo de objeto. Isso demonstra
que a tradigdo também é referéncia importante na avaliagdo da beleza
de um artefato.

Percebe-se que, para os indigenas, ndo hd distincdo entre artefato e arte,
pois a fungdo pratica utilitaria é tao relevante quanto a fungdo estéticae
simbélica para, respectivamente, contemplacio e significacio. E por meio
da dimensao estética que corpos e objetos agem no mundo amerindio.
Essa nogdo de agenciamento (agency) é abordada no @mbito estético pelo
antropélogo Alfred Gell como “critica ao modelo representacionalista
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nas ciéncias humanas” (Lagrou, 2009, p. 32). Gell (1998) supera a ideia
contemplativa da arte classica ocidental, pois ndo se aplica ao universo
da arte indigena, no qual as dicotomias arte/artefato, belo/feio, fungdo/
contemplacdo, corpo/objeto/espirito fracassam diante de um dominio
estético mais amplo, que permeia os corpos, os artefatos, os rituais e as
comidas, delineando seu plano decorativo como uma esfera que é ao
mesmo tempo performativa e viva, que age eficazmente na realidade
social em que opera.

Os estudos de Neto (2006) sobre a cerdmica da etnia wauja exemplificam
essa nocao de agenciamento e a esfera sistémica social (cosmovisdo) a
qual pertence o artefato indigena. Segundo um mito desse povo, todos os
tipos de artefatos ceramicos pertencentes a sua sociedade foram trazidos
sobre o dorso de uma grande cobra, conforme aiilustracdo (Figura1). Entre
esses artefatos vieram as panelas e todas elas cantavam o nome da cobra
numa escala que ia dos tons agudos aos graves, as pequenas cantavam
em tons agudos e as grandes em tons graves. “A chegada mitica das pane-
las d&-se como uma dramatizagdo musical da sua natureza fisico-formal,
a escalatonal correspondendo a escala dimensional” (Neto, 2006, p. 360).
Esse mito é a referéncia para a producdo das panelas dessa etnia, uma
panela bem feita ressoarad no tom adequado ao seu tamanho, som este
entoado em sua chegada mitica sobre o dorso da cobra. E é por meio de
leves batidas no fundo externo que o ceramista avalia se 0 som da panela
concorda com sua forma.

Figura 1 - Desenho da cobra Kamalu Hai com as panelas cantantes nas costas

Fonte: Colegdo Aristételes Barcelos Neto (Lagrou, 2009).

Tem-se, como outro exemplo, o banco da etnia kaxinawa, que ultrapassa
a funcdo utilitaria e decorativa, ocupando o lugar de uma manifestacao
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materialintrinsecamente conectada com a construgdo do corpo. Segundo
aantropéloga Els Lagrou (2007), existe um mito entre certos povos indi-
genas de que as primeiras figuras humanas foram esculpidas num tronco
oco de uma arvore. Esse imaginario da drvore como protétipo para o
corpo humano é recuperado pela etnia kaxinawa de multiplas manei-
ras. Primeiramente, durante o rito de passagem, das raizes tubulares da
arvore samalma, um banco com aimagem da crianga é esculpido pelos
pais, ou seja, duas pernas com um buraco no meio, conforme pode ser
observado na Figura 2. Avida é aderida aos bancos a partir de um canto
ritual e um banho de rio, no qual os homens os tingem de vermelho e os
levam para casa para que as mdes das respectivas criancas os pintem com
o xunu kene, o grafismo que representa a samaima. Os desenhos visam
transmitir a crianca o conhecimento da samalma, conhecida pela vida
longa, por ser detentora do conhecimento da vida e da morte, pelas raizes
profundas e coragdo forte. No momento do ritual para dar vida ao banco,
o canto se dirige ao artefato como se fosse uma pessoa. S6 assim o banco
terd de fato potencial de passar suas qualidades para a crianga durante
seus momentos de descanso ao longo do rito de passagem. Importante
destacar que a crianga receberd na sua pele, depois do ritual, a mesma
decoragdo do banco.

Figura 2 - Banco kaxinawa, pintado com xunu kene, desenho da samadima
Fonte: Colegdo Harald Schultz (Lagrou, 2009, p. 46).
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Assim como para os kaxinawa, em varias outras etnias é comum a fabri-
cacgdo dos artefatos estar relacionada com a fabricacdo de corpos e de
pessoas. Inclusive, para varios povos, assim como as pessoas, os artefatos
tém seu tempo certo de vida, que depende da sociedade em que estdo
inseridos e da funcdo que desempenham. Existem artefatos que ndo
sobrevivem ao seu uso durante o ritual e outros que sdo usados até o dono
morrer para depois serem destruidos ou enterrados com ele. Segundo
Lagrou (2007, p. 102), a vida dos artefatos na Amazonia tende a seguir
um ritmo diferente do que ocorre na Melanésia, por exemplo, em que os
colares e braceletes kula sobrevivem por muito tempo a morte biolégica
dos seus donos, tornando-se extensdes de sua pessoa que mantém suas
lembrancas vivas. As pinturas sdo gravadas na superficie platinada e
polida do artefato que, quanto mais velho, mais valioso se torna. Ja em
grande parte da Amazonia, a l6gica é outra, o destino dos artefatos segue
o seu dono. Quando o corpo se desintegra e a alma tem que partir, tudo o
que lembra o dono, e que pode provocar seu apego a esse mundo, precisa
se dissolver ou ser destruido. E importante destacar que isso ndo é uma
regra a todos os artefatos, nem a todos os povos indigenas. As flautas,
por exemplo, funcionam na mesma l6gica que as estatuas africanas, que,
por meio da sua sobrevivéncia, garantem a continuidade do lago com o
seu antigo dono. Entretanto, segundo Lagrou (2007, p. 103), “aimagem da
flauta ndo pode nunca abandonar os descendentes dos donos e precisa
ser continuamente alimentada como se fosse uma crianga, se ndo se
vingara, causando morte na familia de seu dono”.

Isto posto, fica claro que a cultura material para o universo indigena
ocupa o espaco de expressdo cosmoldgica, revelando o cédigo simbdlico
compartilhado por todos os membros da comunidade. Esses artefatos
alcangcam um elevado grau de rigor técnico, formal e de beleza, muitas
vezes maior que o necessario para que cumpram suas fun¢des, de modo
que evidenciam um importante atributo estético ou uma veemente
vontade de beleza que estdo além do mero valor utilitério.

Um arco cerimonial emplumado dos Bor6ro - mas ndo um arco

comum -, uma enorme peneira Desadna, trancada de forma a
ressaltar desenhos decorativos - mas ndo qualquer peneira -,
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seriam criagdes artisticas porque se destacam como objetos de
beleza extraordinéria. O importante, porém, é que, |4, qualquer
arco comum de caga ou qualquer peneira reles de colher man-
dioca sdo muito mais belos e perfeitos do que seria necessério
para cumprir suas funces de uso (Ribeiro, 1962, p. 30).

Nesse sentido, a cultura material reflete a ecologia, a economia, aideolo-
gia e, em funcdo disso, o estilo de vida dos povos indigenas. O estudo das
expressdes materiais da cultura dessas comunidades favorece o delinea-
mento do perfil de suas sociedades, além de elementos importantes para
o conhecimento de uma histéria ainda ndo revelada, ja que se sabe que
a cultura material constitui testemunho complementar de informacdes
sobre migragdes, contatos interétnicos, desenvolvimento das técnicas,
dentre outros. Tal estudo pode contribuir ainda com o estabelecimento
de novos estilos artesanais e novos modelos de confecgdo de artefatos.

Etnodesign: uma costura
entre design e cultura

Durante muitos anos, grande parte das pesquisas desenvolvidas na area
de design era restrita aos estudos que tinham o design industrial como
tema principal. A atuacdo do design limitou-se a atividades relacionadas
a produtos desenvolvidos em larga escala, com caracteristicas alinhadas
ao consumismo capitalista, ficando, desse modo, a cargo da antropologia
os estudos sobre a cultura material e imaterial dos povos indigenas e de
outras comunidades tradicionais (quilombolas, ribeirinhas etc.). Diante
disso, faz-se necessaria uma abordagem sobre os conceitos de design,
bem como uma investigacdo sobre a histéria da chegada dessa ciéncia
ao Brasil, para, assim, compreender o porqué de o design brasileiro ter
inibido as referéncias locais em sua constituicdo e em suas pesquisas.

A definicdo do que é design sempre foi motivada por discussdes fervoro-

sas. Alguns o entendem como o planejamento formal e construtivo para
qualquer tipo de criagdo em série. Com isso, buscam as origens dessa
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atividade na Roma Antiga (com suas lougas e suas armas padronizadas),
na volumosa fabricacdo de azulejos praticamente idénticos na Europa
medieval ou, até mesmo, no surgimento da prensa tipogréfica (Cardoso,
1996, p. 59). Pelo viés da etimologia, o termo vem de designare, do latim,
que significa: desenhar, idear, delinear, designar, marcar, notar, assinar,
eleger, destinar, nomear, empreender, resolver, determinar. O filésofo
Flusser (1999) destaca que, independentemente das questdes etimold-
gicas e historicas, o mais importante é a questdao semantica, conforme
sua citagdo a seguir.

Eminglés, a palavra design é substantivo e também verbo (am-
bos dizem muito a respeito da natureza da lingua inglesa). Como
substantivo, significa - entre outras coisas - propésito, plano,
intencdo, objetivo, esquema, enredo, motivo, estrutura basica,
todos esses (e outros significados) estdo ligados a esperteza
e ilusdo. Como verbo (to design: projetar), significa inventar
alguma coisa, simular, desenhar, dar forma, ter desenhos em
alguma coisa. A palavra deriva do latim signum, significando
sinal, e elas dividem a mesma raiz antiga. Assim, etimologi-
camente, design significa “de-sign” (de-sinal) (Flusser, 1999,
p. 27, tradug¢do nossa).?

Outra definigdo para a palavra design esté na lingua inglesa, que se refere
tanto a ideia de plano/intencdo quanto a configuracdo e a estrutura.
Percebe-se que, do ponto de vista etimoldgico, o termo j& contém, nas
suas origens, uma ambiguidade, uma tensdo dindmica, entre um aspecto
abstrato de conceber, projetar, atribuir e 0 aspecto concreto de registrar,
configurar e formar (Cardoso, 2000, p. 16). A maioria das definicdes atuais
concorda que o design opera a juncdo desses dois niveis, atribuindo
forma material a conceitos intelectuais.

2 “InEnglish, the word design is both a noun and a verb (both of which say a lot about the
nature of the English language). As a noun, it means - among other things - purpose,
plan, intention, objective, scheme, plot, motive, basic structure, all of which (and other
meanings) are linked to cleverness and illusion. As a verb (to design), it means to invent
something, to simulate, to draw, to give form, to have designs on something. The word
derives from the Latin signum, meaning sign, and they share the same ancient root.

>

Thus, etymologically, design means ‘de-sign’.
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Mesmo havendo uma extensa abordagem histérica, etimolégica e até
semantica sobre o design, esta em processo de construgdo a discussao
sobre a cultura material das mais diversas etnias que formam a nagao
brasileira. Segundo Nogueira (2005), grande parte dos designers e dos
tedricos do design no Brasil tem seu olhar voltado para as criagdes dos
paises industrializados, um gosto pelo que é de fora, havendo uma
negligéncia sobre a cultura material do pais. Pouco se discute sobre as
praticas culturais, métodos de fazer, construir e criar dos povos origi-
narios ou minoritdrios. Prova disso, segundo Cavalcante (2014), é que
mesmo a Organizacado das Nag¢des Unidas para a Educacgao, Ciéncia e
Cultura (Unesco) reconhecendo o conhecimento local como parte do
patrimonio cultural da humanidade, as formas de expressao indigenas
registradas no Instituto do Patrimonio Histérico e Artistico Nacional
(Iphan) sdo insuficientes em relagdo a quantidade de etnias no Brasil.
Como Patrimdnio Cultural do Brasil, o Iphan registrou, segundo a lista
de 2016 dos bens catalogados por estado disponiveis no site, 38 bens.
Desses, somente seis se referem a culturas indigenas.

O processo de afastamento do design brasileiro para com suas origens
culturais e étnicas muito se deve ao processo de implementacdo das
escolas de design no pais. Um exemplo disso é o caso da pioneira Escola
Superior de Desenho Industrial (Esdi), no Rio de Janeiro, com modelo
inspirado na escola alema Ulm. Essa base de ensino eurocentrista foi a
grande responsavel para que houvesse um afastamento, por parte de
algumas das escolas de design, daquilo que pertence culturalmente ao
Brasil, elementos importantes para a constru¢ao do imaginario do ser
brasileiro. Outras dreas do conhecimento, como a educacao, a histéria
ou a antropologia, por exemplo, j4 adotaram métodos de investigacao
queincluem o saber veiculado no interior das culturas indigenas, partes
integrantes da abrangente cultura brasileira. No design, essa interagdo
cultural existe, mas ainda é pequena. Segundo Nogueira (2005), na maio-
ria dos cursos de design ndo ha referéncia as manifestacdes plasticas
indigenas. Privilegia-se, nas escolas brasileiras, o ensino da histéria da
arte pela vertente de todos os “ismos” eminentemente europeus, tais
como o cubismo, o impressionismo, o modernismo etc. Tendo consciéncia
da contribuicdo dos povos origindrios na formagdo da cultura material e
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imaterial brasileira, é importante que escolas, professores e pesquisado-
res em design desenvolvam um maior interesse pelas culturas indigenas
que compdem o Brasil.

Diante desse quadro de relacdes entre as questdes do design e as
questdes étnicas, surge o etnodesign, um nicho de pesquisa recente
no Brasil, tanto que, segundo Nogueira (2005), ao se fazer uma busca
com as variantes da palavra (etnodesign, ethno-design, etno-design)
em sites na internet em lingua portuguesa, encontra-se pouco mais de
50 ocorréncias. Contudo, uma busca por “design” vai revelar mais de
3 bilhdes de mengdes ao termo. Uma das primeiras defini¢des encon-
tradas na academia para etnodesign foi a dissertagdo do designer José
Francisco Nogueira sobre as cestarias guarani, que o define como o ramo
de estudo do design que se propde a resgatar os processos e tecnologias
préprias a grupos étnicos brasileiros que contribuiram para a formagao
dos produtos que fizeram e ainda fazem parte do cotidiano do Brasil
(Nogueira, 2005). Tem-se como objetivo o rompimento com o preconceito
instalado sobre tais produtos - muitas vezes entendidos somente como
artigos “exdticos” e utilizados como ornamentacdo - para ressaltar o
seu verdadeiro universo simbélico, tecnoldgico e cultural. Assim, o autor
conclui que o etnodesign é “como um ramo de estudo do design, capaz de
reduzir as fronteiras interétnicas no meio cultural e social em que o design
esta inserido” (Nogueira, 2005, p. 130). A proposta inicial de Nogueira
(2005) foi revisada e reestruturada no doutorado da designer Ana Luisa
Cavalcante sobre o design para a sustentabilidade do conhecimento
local da etnia kaingang, que pontuou o etnodesign como um campo de
pesquisa que visa possibilitar a revitalizacdo e a valorizagdo de elementos
e caracteristicas culturais, de natureza material e imaterial, formadores
de uma regido ou de um povo. Valendo-se de estudos em etnodesign, “a
identidade cultural brasileira podera ser definida por meio de trabalhos
de reconhecimento, identificagdo e preservacao da cultura material
autéctone” (Cavalcante, 2014, p. 87).

O etnodesign, ao estimular novas pesquisas em design, focadas na cultura

material ou imaterial, possibilitard uma compreensao melhor da cosmovi-
sdo do mundo amerindio, universo em que a arte e a vida se confundem,
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em que qualquer objeto do cotidiano apresenta em seu design associa¢do
de diferentes conteldos utilitarios, artisticos e simbélicos. E, conforme
pode ser observado na se¢do anterior, para os povos originarios, a funcao
prética e utilitaria é tdo relevante quanto a fungdo estética e simbélica
para contemplacdo e significagdo. Cavalcante (2014) ressalta que tais
fungdes também sdo inerentes ao processo de design. Ndo hé distingdo
entre o uso e a contemplagdo dos artefatos e, para Lagrou (2009, p. 13),
“apenas quando o design vier a suplantar as ‘artes puras’ ou ‘belas artes’
teremos nas metrépoles um quadro similar ao das sociedades indige-
nas”. Reforca-se, com o pensamento da antropéloga, a ideia de que os
artefatos que tais sociedades produzem tém muita relacdo com o design
pela preocupacdo concomitante com fung¢des estéticas e simbdlicas na
confecgdo de um objeto utilitério.

Para o design, pesquisas de etnodesign poderdo se desprender de uma
visdo internacionalizada, sobretudo a eurocéntrica e a americanizada,
que estdo focadas somente nos paises industrializados e no que eles
produzem. Por esse viés, o design se aproxima da antropologia simbé-
lica e estética, em um consistente trabalho de reconhecimento e de
identificacdo da cultura material e imaterial, contribuindo para definira
identidade brasileira. Para tanto, o processo de investigacdo etnografica®
tem que comecar a fazer parte do universo académico do design no Brasil,
tornando-se uma ferramenta capaz de contribuir com a consolidacdo
da identidade nacional e com a construgdo da identidade do design
brasileiro. Em uma perspectiva transdisciplinar, o olhar do designer
pode revelar descobertas no tocante ao resgate de conhecimento, de
interpreta¢des do universo simbélico das etnias indigenas, no reencontro
e navalorizagdo do “fazer com as mados”.

3 Segundo Cavalcante (2014, p. 144), a etnografia envolve experimentagdo, uma
procura de multiplas fontes de informacdes, dados e evidéncias para se alcancar
diferentes perspectivas por meio da observagao participativa e por registros em
diario de campo. Na maioria das vezes, é equacionada com uma imersdo mais
profunda do pesquisador dentro da cultura, do grupo ou da comunidade estudada.
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Consideracdes finais

Apesar da riqueza de producdo material indigena de hoje, gerada pelas
274 etnias que ainda existem e resistem no Brasil, os estudos sobre os
artefatos desses povos ainda sdo relegados a um segundo plano dentro
do campo do design. Tal situagdo ainda é um reflexo da visdo precon-
ceituosa da colonizagdo, que, embasada na nogdo de superioridade,
impediu a comunicagdo e a compreensao sobre a maneira de ser e de
produzir desses povos, fato que contribuiu para o imaginario de que tais
producdes ndo existiam antes do contato com o homem branco.

Inclusive, em algumas publicagdes sobre a histéria da arte no Brasil,
mais especificamente em materiais didaticos, hd um congelamento
cronolégico da arte indigena, localizando-a, na linha do tempo, num
periodo posterior a arte rupestre neolitica e anterior ao aparecimento do
barroco e de demais influéncias europeias no pais, como se tais produ-
¢Bes tivessem se encerrado naquele periodo. A falta de atualizagdo sobre
a cultura material dos povos indigenas contribui para uma diferenciacao
do que seria arte brasileira pré e pds-contato, o que reforca, de certa
maneira, a conotagao preconceituosa de que o modelo europeu seria
mais desenvolvido.

A gente ndo consegue reconhecer o que a gente ndo conhece
[...]. Precisamos conhecer e valorizar essas iniciativas. Elas
sdo a Unica forma de a gente se alimentar para poder preser-
var essa diversidade tdo incrivel que caracteriza as culturas
latino-americanas, especialmente, a cultura brasileira (Borges,
2011 apud Cavalcante, 2014, p. 87-88).

Diante disso, e do fato de que os artefatos constituem a cultura material
de um dado povo, no caso especifico das comunidades indigenas, elas
carregam envolta as suas materialidades a cosmologia daquela cultura,
entende-se o estudo desses elementos como a reafirmacao da prépria
identidade daqueles que a produziram e sua preservacao mostra-se até
mesmo como um importante instrumento politico. Isto posto, acredita-se
que o designer, atuando como agente social, por meio de pesquisas em
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etnodesign, pode contribuir com a revitalizacdo e a valorizacdo de sabe-

res e tecnologias dos povos origindrios, corroborando o enriquecimento
do patriménio material nacional.
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A cultura material é parte integrante da vida humana e, neste sentido,
um poderoso instrumento para compreensdo da dinamica da histéria.
Como lécus privilegiado de meméria, pode se tornar responsavel pelo
preenchimento de lacunas deixadas pelo texto escrito, ou por trazer mais
elementos para uma reflexdao mais profunda sobre o que se pretende estu-
dar. Nesta obra, pudemos dar destaque a alguns artefatos utilizados no
cotidiano, descritos sob uma 6tica diversa a antropologia, por exemplo,
pois foram produzidos por discentes do Programa de Pés-Graduagdo em
Design da Universidade do Estado de Minas Gerais.

Esta é uma obra escrita a muitas m3os. E um esforco colaborativo. A
ideia que subjaz a sua proposicado é - para além do registro concreto
do esforgo intelectual sob o qual construimos nossa trajetéria do fazer
académico - uma reflexdo sobre os objetos/artefatos do cotidiano e como
nos relacionamos com esta materialidade.

0 objetivo dos textos foi promover reflexdes sobre o papel desses artefa-
tos no mundo contemporaneo, usando o design como fio condutor para
compreender a sua atuacdo na produgdo de sentidos na sociedade, como
nos aponta Ulpiano de Meneses (1983) ao reconhecer que os artefatos sao
usados na construgdo de narrativas e na produgdo dos sentidos na vida
das pessoas. Tal aspecto é corroborado por Adrian Forty (2007) ao afir-
mar que a histéria do design estd inscrita na cultura material, enquanto
Daniel Miller (2013) completa que as pesquisas sobre cultura material vém
ganhando reconhecimento como uma contribuicdo vital para algumas
disciplinas e dreas estabelecidas, desde a arqueologia até o design.
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Pensar sobre o papel da materialidade em nossas experiéncias e vivéncias
é algo que pode ser identificado em diversos campos de conhecimento,
dentre os quais podemos aqui destacar a arqueologia, a histéria e a socio-
logia. Nés queremos contribuir com as construcSes de rela¢des entre
as pessoas, os objetos e os artefatos a partir da perspectiva do design.

Entendemos que o design desempenha papel significativo nas socie-
dades, produzindo e disseminando coisas pelo mundo. E é um papel
ambiguo, paradoxal, muitas vezes contribuindo para facilitar nossas
vidas, melhorar nossas experiéncias e ao mesmo tempo produzindo
residuos, comprometendo a sobrevivéncia do planeta. Assim, pensamos
que este livro traz, em si, o debate acerca dessas questdes inquietantes.

Logo, a obra que acabaram de ler trouxe muito mais que um apanhado
de artigos sobre os produtos feitos e utilizados na atualidade. Trouxe a
reflexdo sobre a transformacao, a forma, a funcdo e o sentido desses
artefatos, pois é plausivel estudar a histéria do design por meio deles,
uma vez que hé algumas limitagdes do documento escrito em relagdo aos
vestigios materiais da cultura no que se refere as fontes tradicionalmente
utilizadas pela histéria. E colocar em evidéncia o objeto, o artefato, a
coisa, o trogo, o treco, enfim, é uma possibilidade para se entender as
pessoas, as sociedades e suas tramas relacionais. Porque queremos
difundir profissionais que questionam e que refletem sobre os artefatos
e, com isso, introduzir uma vigorosa visao sobre o papel do designer.

Finalmente, em se tratando de uma obra que acolhe e abracga ideias
e pontos de vista diferentes, resultantes dos debates em sala de aula,
esperamos que este volume se desdobre em outros e que, no futuro,
aponte-nos para novos caminhos e novas proposicoes, com o intuito de
pensarmos nossa relagdo com os objetos do cotidiano.

Adriana Nely Dornas Moura

Luiz Henrique Ozanan
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