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RESUMO

Essa dissertacdo de mestrado apresenta uma abordagem do design de produtos a
partir da Teoria da Atividade. Tomando como ponto de partida as opinides
antagbnicas de alguns autores sobre a natureza desta profissio — onde alguns
defendem a ligacdo do design com as questdes de cunho artistico, enquanto
outros argumentam que a preocupacao com a Viabilidade produtiva é mais
relevante — a pesquisa tem como principal objetivo 0 estudo das relacOes
existentes entre a concepcao, a producdo e uso de artefatos. Como essas rel agoes
acontecem no ambito da prética do design, ou sgja, durante o desenvolvimento do
projeto, € para a atividade de projetar que esta direcionado o foco de atengdo. A
pesquisa tem inicio com uma revisdo bibliografica, voltada para basicamente duas
areas de conhecimento: o design de produtos e a Teoria da Atividade. Em um
segundo momento, alguns conceitos da Teoria da Atividade séo aplicados ao
universo do design de produtos, com o intuito de possibilitar a discussdo das
relagdes entre as atividades de design, producdo e uso dos artefatos.



ABSTRACT

The purpose of this research is to introduce a product design approach using the
Activity Theory as areference. We focused the study on the relations between the
conception, the production and the use of artifacts, using some antagonic
approaches about the nature of industrial design — either emphasizing artistic or
productive issues. The main point is the activity of design, because the above
mentioned relations happen in the scope of design practice, during the project
development phase. We start by presenting a review of literature of two main
areas. product design and Activity Theory. In the sequence, some activity-
theorethical concepts are used to structure a discussion within the universe of
product design addressing the mutual relations between the activities of design,
production and use of artifacts.
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1. INTRODUCAO

O design de produtos € usualmente entendido como uma atividade que se ocupa
da concepcdo de produtos para a fabricagdo industrial. Esta definicdo, apesar de
ser amplamente difundida, ndo consegue traduzir a natureza dessa profissdo de
maneira satisfatéria. Ela ndo permite, como comenta Maldonado (1991), uma
diferenciagdo clara entre o trabalho do designer e a atividade tradicionamente
desempenhada pelo engenheiro. Ou sga, ndo define a fronteira que delimita o
papel de cada um no desenvolvimento do produto. Além disso, esta forma de
entendimento restringe o0 universo do design de produtos somente aos fabricados
industrialmente, desconsiderando a possibilidade de intervencdo do designer em
producdes artesanais.

Concordando com o caréter redutor desta definicdo, Denis (1998) salienta que a
priorizacdo dos fatores que ligam o design de produtos ao setor produtivo leva ao
questionamento da real necessidade de existéncia desta profissdo: ndo seria mais
facil e inteligente se os proprios engenheiros — que possuem conhecimento e
prética especifica nesta &rea — fossem 0s Unicos encarregados de projetar os
produtos fabricados pelas empresas onde trabalham? Sob esta ¢tica, o que torna o
designer necessario para o processo de desenvol vimento de produtos?

Um dos argumentos bastante utilizados para justificar a necessidade do design e a
sua especificidade frente a atividade desenvolvida peo engenheiro esta
relacionado a concepcado da forma dos produtos. Conforme essa ética, o trabalho
gue o designer realiza caracteriza-se pelo processo criativo, independente da
natureza do processo produtivo. Para Denis (1998), essa abordagem também néo
se mostra satisfatéria para a compreensao do design de produtos, pois apresenta a
profissdo de maneira igualmente redutora. Se a natureza do design de produtos
estd pautada principalmente no processo de concepcao da forma, levando este
argumento ao extremo, seria possivel considerar que mesmo sem a concretizacao
da producéo, o design continuaria a existir.

O design de produtos é uma atividade projetual que visa a concretizacéo fisica de
idéias e conceitos abstratos. Portanto, somente a concepcdo formal ndo basta: é
imperativo produzir o que é idealizado. O resultado do trabalho do designer — o
projeto por ee desenvolvido — deve comportar-se como um €lo de ligacdo entre
a concepcdo e a fabricagdo dos produtos. Para Maldonado (1991), projetar
ggnifica coordenar e integrar todos os fatores que fazem parte do processo
congtitutivo do produto, considerando tanto fatores relativos a fruicdo e a
utilizacdo do produto, quanto os que se relacionam com a sua producéo. Sempre
levando em conta que a atividade de coordenar e integrar estes fatores esta
condicionada pelo contexto socio-cultural e econdmico em que a profissio esta
inserida.

O tema desta pesquisa surgiu a partir da observacdo da constante necessidade
manifestada por grande parte das pessoas ligadas ao universo do design de
produtos (profissionais, professores e estudantes), em tentar classificar este ramo
de atuagdo como uma atividade ligada ao campo da Arte ou da Tecnologia. Essa
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tentativa de classificacéo geralmente prioriza um destes campos em detrimento do
outro. DiscussOes e debates sobre a natureza da profissdo freglentemente
desembocam na seguinte questéo: em um projeto € mais importante considerar a
qualidade estética do produto ou a sua adequacdo aos processos tecnol 6gicos
disponiveis? Afinal, o designer deve ser um artista ou um técnico?

Outro aspecto que motivou a escolha do tema esta relacionado com a experiéncia
pessoal da autora como professora no Curso Técnico de Desenho Industrial do
Centro Federal de Educagdo Tecnoldgica do Parana. Atuando como docente em
disciplinas que tratam do estudo de materiais e processos de fabricagdo, foi
possivel perceber a disténcia que existe no mundo académico entre a pratica
projetual e as questdes referentes aos aspectos produtivos. A pouca atencdo
despendida com a viabilidade de fabricacdo nos projetos reflete e confirma a
separacdo entre as questfes relacionadas a Arte e a Tecnologia no design de
produtos.

Partindo do principio de que as relaces entre criacdo e viabilizacdo produtiva
acontecem no ambito da prética do designer, o estudo terd como foco a atividade
de projetar. Para tanto, serdo utilizados como base tedrica fundamentos e
conceitos provenientes da Teoria da Atividade. Essa teoria tem origem na escola
histérico-cultural da psicologia russa do inicio do século, e a partir de entdo, vem
sendo desenvolvida e aplicada por pesquisadores de diversas areas do
conhecimento como uma forma de compreender os fendmenos que envolvem as
atividades humanas.

De acordo com a Teoria da Atividade, o desenvolvimento individual do ser
humano acontece através da sua interagdo com o contexto social em que o
mesmo esta inserido. E através das atividades que o ser humano realiza, na busca
para garantir a sua sobrevivéncia, que 0 sujeito se relaciona com a sociedade.
Nesse contexto, a capacidade de criacdo e producdo de produtos adquire um
pape importante para a evolugdo cultural de uma comunidade, pois estes sdo
vistos como el ementos capazes de viabilizar e sustentar as praticas sociais.

Segundo Dahlbom (1999), as condicdes de vida do ser humano sdo amplamente
determinadas pel os seus ambientes natural, técnico e social. Basta observar o dia
a dia das pessoas para constatar 0 quanto produtos como o telefone, a televisao
ou um aspirador de pd condicionam as préticas sociais. O emprego da Teoria da
Atividade possibilita que a dimensdo sicio-cultural sgja considerada na discussdo
do design de produtos, ressaltando que a atividade do designer ndo se resume a
projetar apenas produtos, pois acarreta também o projeto do seu contexto de uso.

O trabalho consiste em uma pesquisa bibliogréfica, que tem como objetivo geral
apresentar a Teoria da Atividade como um possivel instrumento metodol 6gico
para 0 estudo da atividade de design de produtos, considerando suas relagdes
com as atividades de producdo e de uso dos produtos. Entre os objetivos
especificos, podem ser citados:
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investigar as relagdes existentes entre arte e tecnologia no design de
produtos, através do ponto de vista da Teoria da Atividade,

apresentar uma abordagem tedrica que viabilize a compreensdo da
coexisténcia das dimensdes socio-cultural e tecnoldgica no design de
produtos;

ressaltar a importancia da atividade de uso como referéncia para o
design de produtos, visando o resgate dos aspectos relacionados a
realidade socio-cultura do ser humano no desenvolvimento de
projetos.

O Capitulo 2 consiste em uma revisdo bibliografica voltada para a teoria do
design de produtos, onde procurou-se reunir um espectro amplo de opinides
referentes as relagdes entre Design, Arte e Tecnologia. Buscou-se o enfoque de
autores nacionais e estrangeiros, visando um panorama que apresentasse tanto a
realidade brasileira, quanto idéias desenvolvidas em outros paises. A abordagem
comeca pela origem histérica da profissdo, o percurso trilhado para a
implementacdo do ensino do design no Brasil e algumas consideragbes sobre o
panorama do design contempordneo no Brasl e no mundo. Também sdo
abordadas questfes que dizem respeito a atividade de projetar e ao processo que
envolve a atribuicdo de significados aos produtos, considerando suas implicagdes
tanto na etapa de projeto quanto no contexto de uso.

O Capitulo 3 apresenta uma revisdo bibliogréfica referente a Teoria da Atividade,
baseada principalmente nas pesquisas de Engestrom. Este autor propde um
instrumental tedrico que possibilita uma abordagem inovadora sobre o design de
produtos. Ao longo do desenvolvimento deste capitulo, sdo descritos os
principais conceitos da Teoria da Atividade que apresentam importancia para o
escopo do trabalho. Entre eles estd o papel desempenhado pelos produtos como
mediadores das atividades humanas, a adocdo do sistema de atividade como
unidade de andlise, os niveis que compreendem a atividade humana, os tipos
histéricos de atividades e o conceito de ciclo expansivo, que apresenta as
atividades humanas como entidades dinamicas e em constante evol ugéo.

No Capitulo 4, os fundamentos da Teoria da Atividade sdo aplicados ao design de
produtos, com o intuito de possibilitar a identificacdo das relagbes existentes
entre a atividade de projetar, a atividade de producdo e a atividade que
compreende 0 uso dos produtos. A partir desta abordagem, sera considerada a
importancia da atividade de uso como referéncia projetual, uma vez que € no
contexto socia que os produtos adquirem significado para 0s usuarios.
Finalmente, no Capitulo 5 serdo apresentadas as conclusdes referentes ao trabalho
de pesquisa, bem como sugestdes para o desenvol vimento de trabal hos futuros.

Para Moraes (1997), 0 aspecto mais importante na atividade de projetar produtos
ndo é de facil identificacdo, como o estético, nem de fécil aplicacdo, como os
fatores tecnologicos. A preocupacdo com a realidade tecnolégica e produtiva
deve sempre ser considerada, bem como o aspecto formal, mas ndo como
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guestbes determinantes e Sm como e ementos que fazem parte de um contexto
maior. O que é mais importante em um projeto € a sintese dos valores culturais
que devem refletir a realidade do usuério, suas referéncias historicas, seu
comportamento. E questiona: quais seriam os instrumentos didéticos possiveis de
serem empregados para unir a dimensdo socio-cultural com a tecnol6gica? Este
trabal ho pretende apresentar a teoria da atividade como um desses instrumentas.
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CAPITULO 2
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2. DESIGN: ARTE E TECNOLOGIA

O design € um ramo da atividade humana bastante amplo, englobando uma série
de especializaghes, entre as quais podem ser citadas o design de produtos, a
programacdo visual, o design de moda, e 0 design de interiores, entre outras.
Estas especializagbes tanto podem apresentar-se de forma combinada, como no
plangiamento da identidade corporativa de uma empresa — atuando no
desenvolvimento dos produtos, das embalagens, da marca, da papelaria, dos
uniformes, além da sinalizacdo e do layout dos seus ambientes fisicos, criando
uma linguagem comum entre todos estes elementos — quanto de forma isolada,
como &reas independentes.

Neste trabal ho, sera abordado especificamente o ramo que diz respeito ao design
de produtos, admitindo que este envolve a concepgdo e 0 plangamento de
objetos, independente de sua escala de producdo. Ou sgja, sdo validos projetos
concebidos para serem produzidos por méodos industriais, semi-industriais ou
artesanais de manufatura.

Alguns autores (Pevsner, 1980; Argan, 1992; Heskett, 1997 e Sparke, 1987)
atribuem o surgimento desta profissdo ao sistema de divisdo de trabalho, que
culminou com a Revolucdo Industrial e que separou as agbes de criagdo e
confecgdo do produto, antes integradas na atividade do artesdo, em momentos e
sujeitos diferentes. Porém, segundo Dormer (1993), sua consolidacdo e
crescimento como atividade profissional autbnoma somente ocorreu a partir de
1945, gracas a versatilidade dos designers em acompanhar as mudancas que
ocorreram, e que continuam ocorrendo, no mercado, na tecnologia e na
manufatura do mundo pés-guerra.

A histéria do design ndo se apresenta de forma Unica e uniforme nos diferentes
paises em que se desenvolveu, uma vez que as caracteristicas de desenvolvimento
soci o-econdmicas e culturais de cada lugar imprimiram uma personalidade distinta
aos profissonais ligados a esta &ea. Mas a tradicdo tem consolidado uma
classificagdo, que aparece de forma constante nos debates ligados a atividade de
projeto de produto e que dividem os designers em dois pdlos: os que defendem o
design como uma atividade predominantemente ligada a arte e os que defendem o
design como uma atividade mais voltada as questdes tecnol dgicas.

Esta divisdo aparece com diferentes denominagdes em obras de diversos autores,
gue nem sempre a defendem — uma vez que existem abordagens que néo
consideram pertinente esta polarizagdo — mas admitem sua existéncia. Dormer
(1995) fala em design acima da linha e design abaixo da linha. O primeiro esta
ligado aos aspectos visuais do produto, ao estilo, enquanto que o segundo diz
respeito a parte estrutural e ao funcionamento do mesmo. Manzini (1993a)
comenta a existéncia do designer arquiteto, preocupado com valores sociais, com
expressies lingligticas e cons deracles estéticas, apresentando menor dominio na
area técnica e do designer engenheiro, cujos valores estdo voltados para a
melhoria técnica e econdémica do produto, dominando os aspectos da producéo e
da tecnologia. Dijon de Moraes (1997) cita Mendini, designer italiano que



17

denomina de design caldo [quente] o design que tem afinidade com a arte e 0
artesanato e de design freddo [frio], aguele mais voltado para a tecnologia.

E certo que o design de produtos tem uma ligagio com a dimensdo artistica, pois
trabalha com formas, cores, materiais, imagens e mensagens (Redig, 1992).
Contudo, € importante ndo confundir a natureza destas duas atividades.
Conforme Pareyson (1984, p. 36), pode existir arte em toda atividade humana,
desde que exista um lado inventivo e inovador como condi¢do de sua realizacéo.
E o que o autor chama de “fazer com arte’: “pode haver arte no mundo da
técnica, onde o ‘fazer’ se especifica subordinando-se a um valor econémico,
enquanto se trata de condgtruir instrumentos, satisfazer necessidades, criar
comodidades de vida: basta que a atividade que persegue esses valores de
utilidade exija um exercicio de formatividade, isso € um fazer que sgja, a0 mesmo
tempo, invencdo do modo de fazer”. Ou sgja, 0 processo criativo téo associado a
prética artistica também est4 presente no fazer tecnolégico. Pareyson apresenta a
preocupacdo em diferenciar “fazer com arte’ da arte propriamente dita, que para
ele ndo necessita ter nenhuma outra justificativa ou compromisso, a ndo ser existir
como manifestacdo criativa, Unica em seu género.

Munford, (1952, p. 20) caracteriza a arte como um dominio do individuo, cujo
sentido é “... alargar o ambito da personalidade, de forma que sentimentos,
emogoes, atitudes e valores, na forma individualizada especial em que surgem
numa pessoa determinada e numa cultura determinada, possam ser transmitidos
com toda a sua forca e significado a outras pessoas ou a outras culturas’. A arte
apresenta-se, portanto, como a manifestacdo de uma percepcdo pessoal, sem o
compromisso de necessariamente agradar ou ser compreendida por outras
pessoas, embora este reconhecimento talvez sgja 0 desgo da maioria dos artistas.

O design difere da arte neste sentido. A identificacdo do usuério com o produto é
condicdo basica para 0 sucesso de qualquer projeto e pressupde, como afirma
Dormer (1995, p. 8), o compartilhamento de valores entre quem concebe e quem
usa. E necessério que exista a concordancia de opinifes quanto ao que caracteriza
0 bom aspecto, quanto a valorizagdo de determinados tipos de materiais e quanto
aos fatores culturais envolvidos na questdo: “consegientemente, a possibilidade
de vanguardismo no design é mais restrita do que nas belas artes — o que é
obvio, porque, se 0 design estiver muito avancado relativamente a compreensdo
das pessoas, deixard de corresponder as suas expectativas enguanto
consumidores, perdendo-as como tal”.

Os defensores do design-arte — geralmente associado ao campo do design de
luxo e do artesanato de qualidade, onde as tiragens das pegas s&0 baixas e 0 prego
€ devado — sdientam a importancia dos aspectos subjetivos, culturais e
comportamentais no desenvolvimento de produtos. Neste tipo de orientagéo
projetual, a intuicdo, a criatividade, e a estéica s8o mais valorizadas do que as
questdes objetivas da tecnologia. E o que Deganello (citado por Moraes, 1997)
chama de “design para a auto-representacdo” ou de “projetar para S mesmo’,
observando que o emprego deste modelo como Unica referéncia de projeto pode

acarretar o distanciamento do designer da producdo industrial.
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Bonsiepe (1997) aponta algumas posturas profissonais que sdo por ee
consideradas conseguiéncia da interpretacdo do design somente como uma
atividade artistica. Estéo entre elas a busca de inovages somente no aspecto
formal, relegando sua interferéncia ao superficia e ao visual; a associagdo do
designer & imagem do etilista; e a supervalorizagdo da criatividade e da fantasia,
sem preocupacao com a viabilidade técnica e econdmica do produto.

Tomando como base o entendimento de Dormer (1993), que vé o designer de
produtos ndo como um criador isolado, mas ssim como membro de um time de
profissionais ligados aos processos de manufatura, a0 mercado e aos usuarios, a
atuacdo profissonal passa a ser encarada como um processo evolutivo e de
negociacdo constante. Esta abordagem apresenta o design como uma atividade
menos dependente de inspiragdes individuais, 0 que ndo nega a importancia de
cada individuo no desenvolvimento do projeto, mas diminui o status da expressao
pessoal .

A dimensdo tecnol 6gica apresenta-se na medida em que o designer precisa tornar
vidvel a fabricacdo do produto projetado. Ao mesmo tempo em que trabalha na
criacdo do produto, tem que plangar sua materializacéo, tendo a certeza de que
tudo o que foi especificado é factivel dentro de uma determinada realidade
produtiva. Sendo a tecnologia “conhecimento organizado e sistematicamente
aplicado a producdo de bens e servicos e aos seus processos’ (Rocha, 1996, p.
90), o dominio deste campo é fundamental para a realizacdo de projetos viaveis
dos pontos de vista econdmico e produtivo.

Contudo, da mesma forma como ja foi abordado com relacéo ao carater artistico,
seria um erro conduzir o projeto somente pelas condi cionantes tecnol égicas, pois
deste modo estariam esquecidos 0s aspectos comportamentais do individuo em
sociedade relacionados ao uso do produto. E necessario que tanto a dimensio
socio-cultural quanto a tecnol égica sgam tomadas como parémetros de referéncia
na atividade de projetar, para que dela resultem produtos de valor significativo
tanto para fabricantes quanto para usuarios.

Ao referir-se as relagdes entre Arte e Tecnologia, Machado (1996, p.11)
considera os meios de producdo como fatores condicionantes que interferem
diretamente na forma, no estilo e na propria maneira de pensar e conceber uma
obra. Segundo ele, a interpretacdo de objetos culturais fica incompleta se o
resultado final for avaliado sem a devida consideracdo da “ldgica” imposta pelos
procedimentos construtivos empregados para lhe dar forma. As idéas estéticas
estdo intrinsecamente ligadas aos meios que possibilitam a sua expressdo. O
meios de producéo “... desencadelam mutagdes sensoriais e intelectuais que seréo,
muitas vezes, o motor das grandes transformacgdes estéticas. Por essa razéo é
impensdvel uma época de florescimento cultural sem um correspondente
progresso das suas condicdes técnicas de expressdo, como também é impensave
uma época de avancos tecnolégicos sem conseqliéncias no plano cultural”.
Portanto, existe entre 0os processos de criagdo e producdo uma relacdo de
interdependéncia e influncia matua, e ndo de antagonismo.
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Visando a compreensdo da separagdo existente no mundo do design de produtos
entre a Arte e a Tecnologia, na proxima secdo serdo abordados alguns aspectos
da histéria do design — sem a pretensao de aborda-la em sua totalidade — que
podem contribuir para este entendimento.

2.1 RelacOes entre a arte e a tecnologia no surgimento do design industrial

No modelo de producdo artesanal, que vigorou durante o periodo medieval,
destacava-se a figura do artesdo como responsavel pela criagdo da forma do
produto e também como possuidor dos conhecimentos técnicos para materializé
la (Gama, 1986). Estavam reunidas na mesma pessoa as acles de projetar e
confeccionar o produto.

A separacdo entre projeto e manufatura foi decorrente do crescimento do
comércio no final da idade média, quando iniciou-se a transi¢do para uma
organizacdo industrial capitalista, mas ainda baseada em métodos artesanais de
producdo. Nesse periodo surgem na Europa grandes oficinas com o objetivo de
atender as demandas das cortes, igrgas e dos comerciantes mais abastados.
Conforme Heskett (1997), essas oficinas ainda usavam métodos artesanais de
manufatura, mas possuiam trabalho bastante especializado, produzindo vérios
objetos do mesmo tipo.

A expansdo constante do comércio criou atitudes competitivas entre as oficinas,
obrigando-as a diferenciar seus produtos para atrair o interesse dos consumidores.
Dentro desse contexto, o design passou a ser visto como uma novidade capaz de
impulsionar vendas, adquirindo grande importéncia para 0 mundo capitalista.
Servindo como veiculo de comunicacdo estética e social, sua interferéncia
resumia-se entdo as questdes formais, proporcionando ao produto um “toque
artigtico” e o status de objeto de moda (Sparke, 1987).

Com a revolucdo industrial inglesa, que aconteceu na metade do século XVIII,
estimulada pel o enriquecimento da burguesia britanica e conseqliente demanda de
novas mercadorias, a questédo da moda adquiriu ainda maior importancia, pois o
gosto passou a ser considerado fator de ascendéncia social. As manufaturas
tinham o cuidado de produzir mercadorias esteticamente aprovadas pelo gosto da
aristocracia. Segundo Sparke (1987, p. 17), tudo o que a aristocracia gostava era
logo copiado pela classe burguesa, e as classes mais humildes, por sua vez,
copiavam a burguesia.

A importancia da moda como elemento promotor de vendas foi um fator vital
para que o design se firmasse dentro do capitalismo. Porém, a contribuicdo do
design neste periodo ocorria principal mente no aspecto formal do produto e tinha
forte associacdo estilistica com a moda contemporénea nos campos da pintura e
escultura. Muitos artistas importantes, na época, concebiam formas para uma
grande variedade de objetos (Sparke, 1987).

A demanda crescente de mercadorias impulsionou a busca por novos métodos de
manufatura e uma nova organizagao no trabalho para viabilizar custos produtivos.
Essas mudancas levaram a inovagbes na producdo, visando cada vez mais a
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mecani zagdo, a economia das matérias primas empregadas e a reducdo de tempos
de servico (Heskett, 1997). Essas inovagOes tiveram efeito imediato no processo
de design, que teve que adaptar-se, contribuindo com essas questfes. Comegou,
entdo, o conflito entre a concepcdo e a producdo da forma: artistas contratados
pelas firmas para a criagdo da forma dos artefatos o faziam sem levar em conta os
processos produtivos. Como afirma Heskett (1997, p. 18): “... os desenhos eram
aplicados aos processos e ndo derivados deles”.

A associagdo da estética artesanal com o valor econdmico, tradicional nesse
periodo de transicdo para a manufatura industrializada, levou a uma identificacao
da classe burguesa com produtos excessivamente ornamentados e rebuscados.
Esses produtos eram vistos como um meio de ostentacdo de riqueza. A
consequiéncia da aplicagdo indiscriminada de ornamentos nos produtos industriais,
com o proposito de satisfazer o gosto da burguesia, foi o distanciamento entre a
forma do objeto e as caracteristicas da tecnol ogia disponivel para produzi-lo.

No inicio do século XX surge uma reacdo contraria a ornamentacdo e ao vinculo
formal dos produtos industriais aos estilos artisticos. Sobre esta questdo Heskett
(1997, p. 28) afirma que:

Na busca de formas estéticas e um fundamento légico que correspondesse de
modo mais adequado e expressivo a natureza tecnolégica do mundo moderno,
muitos designers voltaram-se para as maguinas, instrumentos e produtos da
indUstria como exemplos de suas teorias. Por volta dos anos 20, uma “estética da
méquind’ havia surgido, enfatizando formas geométricas abstratas vinculadas a
uma “filosofia funcionalista’.

Dentro desse contexto funcionalista, onde a beleza da forma de um produto
dependia de sua utilidade e €eficiéncia, ou sga, deveria ter relagdo direta com a
funcdo que 0 mesmo desempenharia, surge a preocupagdo com a progressiva
industrializacdo dos objetos relativos a vida cotidiana. Buscam-se produtos sem
vinculos formais com 0 passado e que traduzam o espirito da Era Moderna,
levando em conta os materiais e processos produtivos empregados. Com essa
filosofia, 0 design comega a firmar-se como uma atividade projetual, relacionando
a forma aos métodos de producdo, desvinculando-se dos padrdes de qualidade e
gosto herdados da época artesanal (Argan, 1992). Com o funcionalismo, o design
passa a se preocupar com a viabilidade técnica dos produtos de um ponto de vista
racional, pois torna-se primordial a otimizacdo de materiais e processos
produtivos.

A Bauhaus, escola de design fundada em 1919 na Alemanha, contribuiu de forma
significativa para a definicdo do papd do designer, nesta fase de transicéo
(Droste, 1994). Implementada com a missdo de promover a unido entreaartee a
técnica, apresentou nos seus primeiros anos de funcionamento uma orientagcéo
mais individualista, valorizando a expressdo pessoal do artista na concepcao do
produto. A partir de 1923, recebe influéncia da estética do De Stijl — movimento
artistico que enaltece a maquina e o controle racional do processo criativo —
apropriando-se de sua morfologia baseada nas formas elementares e nas cores
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primérias. Essa orientagdo estética vinha ao encontro dos interesses da escola em
estreitar 0 seu relacionamento com a inddstria, com a produgdo em massa e com
0 emprego das maguinas, devido a preocupacdo de seu diretor Walter Gropius
com estas questBes. Neste periodo, a escola comegou a ocupar-se da producédo de
modelos de produtos para a indUstria, consolidando a linguagem estética que
caracteriza a Bauhaus até os dias de hoje, chamada por Maldonado (1997, p. 68)
de “funcionalismo técnico- formalista™.

Em 1928, Hannes Meyer assume a direcdo da escola. Em sua gestdo, o ensno
passa a priorizar um funcionalismo baseado na exaltagdo do produtivismo,
enfatizando cada vez mais a busca de solugdes coletivas e de uma estética
universal, baseada em conceitos como funcéo, padrdes e normas, adotando uma
postura anti-arte. Em 1930 € subgtituido por Mies Van der Rohe até o
fechamento da ingtituicdo em 1933. Devido a perseguicdo nazista, a maioria dos
profissonais que fizeram parte do corpo docente da Bauhaus emigraram para
outros paises, onde continuaram propagando os ideais da escola. Sua influéncia
fol muito significativa nos Estados Unidos, onde o estilo Bauhaus foi visto como
uma aternativa ao styling?, orientacdo projetual adotada como uma forma de
aumentar as margens de lucro das empresas durante o periodo de depressdo
econdmica que iniciou-se neste pais com a quebra da bolsa de Nova York, em
1929: “... nos anos trinta comega a configurar-se um design orientado para dois
polos opostos: o styling, sustentado pelo capitalismo monopolista americano e de
outro o legendério estilo Bauhaus, propiciado pelos protagonistas da Bauhaus
emigrados para os EUA e por um grupo de arquitetos, criticos e historiadores
norte-americanos’ (Maldonado, 1977, p. 71).

A oposicao entre estes dois estilos cresceu ainda mais a partir da exposicéo sobre
a Bauhaus, que aconteceu no Museu de Arte Moderna (MoMA) de Nova Y ork,
em 1938. A exposicdo abordava exclusivamente o periodo entre os anos 1919 a
1928, correspondente a direcdo de Walter Gropius, fornecendo uma visdo parcia
do que foi aguela ingtituicdo de ensino. Segundo Maldonado (1977), isso
proporcionou uma imagem idedlizada da escola, onde uma comunidade de
artistag/professores, convivendo em absoluta harmonia, inventou uma nova
maneira de fazer design. Vale dizer que esta nova maneira passou a ser encarada
como a Unica correta para os integrantes de uma corrente da cultura americana
gue ndo aceitava o styling como orientagdo projetual: “neste ambito comega a
surgir nos EUA aidéia de que certos objetos produzidos pela indistria podem ser

! Segundo Maldonado (1977, p. 12), formalismo é uma orientacdo projetual que prioriza a
forma externa do produto. “ A preocupacdo do designer, segundo este principio, refere-se
somente a aparéncia estética, sem levar em conta 0 processo produtivo”.

2 Estilo que surgiu nos EUA apds a quebra da bolsa de 1929, com o intuito de incrementar as
vendas e corresponde a uma “... modalidade de design industrial que procura fazer o modelo
superficialmente atrativo, em detrimento de sua qualidade e conveniéncia; que fomenta sua
obsolescéncia artificial, em vez da fruicdo e utilizag8o prolongadas’ (Maldonado, 1977, p. 48).
Uma outra abordagem € apresentada por Heskett (1997), onde o styling € associado a expansao
da profissionalizacédo do design nos EUA e responsavel pela consolidacgéo da figura do designer
como consultor de empresas, firmando parcerias importantes com a indUstria norte-americana.
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considerados good design [bom design], quer dizer, objetos que por sua
particular qualidade formal merecem ser considerados como exemplares’
(Maldonado, 1977, p. 72).

Durante os anos 40 desenvolve-se na Europa o conceito de gute form [boa
forma)], que corresponde ao smilar europeu do good design norte-americano. O
personagem principa na criacdo desta concepcdo € Max Bill, ex-auno da
Bauhaus. O mesmo Bill € nomeado, em 1955, o primeiro diretor da entdo
inaugurada Hochschule fur Gestaltung (HfG), na cidade de Ulm, na Alemanha.
Sua pretensdo inicial era dar continuidade a tradicdo da Bauhaus, bem como a
orientacdo  estético-formal  caracteristica do periodo  Gropius. Este
posicionamento pessoal resultou em conflito com um grupo de novos docentes,
que culminou em seu afastamento da escola, no ano seguinte. Estes novos
docentes se opunham ao formalismo de Bill e ao carater pouco cientifico que
configurava o curso por ele proposto.

Foi implementado, entdo, um programa de ensino estritamente tecnoldgico e
cientifico, diminado ao maximo possivel o caréter intuitivo herdado da Bauhaus.
Esta ruptura demandou a ado¢do de uma nova orientacdo estética, que conforme
Souza (1998, p. 69), ndo deveria referir-se a uma estética do gosto, mas a uma
estética da constatacdo: “ Max Bense foi o formulador desta nova teoria, que
chamou de estética cientifica, onde as reflexfes metafisicas ndo eram bem vindas,
mas sim enfoques matematicos e tecnolégicos’. Esta postura resultou no estilo
Ulm, caracterizado por um design sem metéforas, frio, asséptico e objetivo: “a
experimentacdo e a experiéncia, técnica e cientificamente controladas, seriam a
base projetual da nova estética. [...] Méodo, controle, ordem e racionalidade
passaram a ser os fundamentos do ensino da Escola de Ulm” (Souza, 1998,
p. 70-71).

A Escola de Ulm desenvolveu varios projetos em parceria com a indistria,
algumas de grande porte como a Braun. Os produtos projetados para a Braun
gudaram a formalizar a filosofia funcionalista da escola, conforme explica
Tambini (1997, p. 21): “tudo o que fosse desnecessario ao funcionamento do
produto era eliminado. Linhas ssmples, durabilidade, equilibrio e unificacdo eram
as exigéncias fundamentais. Todos os produtos da Braun eram semelhantes, em
geral com acabamento em branco ou preto lustroso, com o logotipo da
companhia bem visivel”.

Nos anos 60 iniciam-se algumas manifestagdes contrérias ao racionalismo ditado
pel os preceitos da escola de Ulm, entre das a influéncia da Pop Art no design de
produtos e o Design Italiano, que com seu espirito |Gdico assumia posicéo de
destaque no cen&rio internacional. Na década de 70, surge 0 movimento pés-
moderno, e com ele argeicdo ao funcionalismo e ao legado do modernismo: “os
poés-modernos rejeitavam os objetivos utopicos dos modernistas e sua busca por
uma estética universal e, em vez disso, procuravam criar uma linguagem visual
feita através de signos, metaforas visuais, referéncias ao passado e ao trabalho de
outros designers’ (Tambini, 1997, p. 24). O formalismo e o historicismo voltam a
ter importancia no discurso do design, incentivando a concepgdo de produtos
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mais decorativos e divertidos, onde a énfase no visual e no significado do objeto
s30 mais importantes do que sua funcgéo prética.

A partir dos anos 80 0 design passa a questionar o consumismo exasperado das
sociedades capitalistas e comega a voltar sua atencéo para 0 ser humano e 0 meio
ambiente. Surge o design verde, enfatizando a preocupacdo com 0 uso de
materiais reciclaveis, a durabilidade dos produtos e a economia de energia. O
design for disassembling [design para 0 desmonte], que prevé no projeto a
desmontabilidade e a reciclagem de cada componente do produto, antecipa para o
momento da concepcdo a preocupacdo com o destino dos objetos apds o término
de suavida Util.

Os avancos tecnol 6gi cos ocorridos neste final de século, englobando os processos
produtivos, a reducdo dimensional dos componentes e 0 surgimento de novos
materiais, vem contribuindo progressvamente para uma liberdade maior na
concepcdo formal dos produtos industrializados. O aparecimento dos produtos
eetronicos interativos e da realidade virtual intensificaram o debate sobre os
aspectos comportamentais, psi col 6gicos e cognitivos que envolvem o ser humano
e 0 mundo artificial. Neste contexto cabe aos designers o desafio de encontrar
formas de dliar atecnologia a dimensdo cultural, atuando como intérpretes entre a
producdo e os usuarios. Talvez através deste enfoque que comeca a delinear uma
nova abordagem para o design de produtos, a arte e a tecnologia possam
encontrar uma posicao de equilibrio, desempenhando funces complementares e
n&o antagOnicas neste universo profissional .

2.2 RelagOes entre a arte e a tecnologia na formacao do designer brasileiro

As primeiras iniciativas de se formalizar o ensno de design no Bras| ocorreram
na década de 50, embal adas pela politica de modernizacéo do Estado de Juscelino
Kubitschek. Seu governo visava, entre outras coisas, 0 desenvolvimento da
indastria nacional e a formagcdo de pessoal especializado, conforme relata
Niemeyer em seu livro Design no Brasil: Origens e Instalacéo (1997, p. 52):

Em 1955, o projeto governamental para o desenvolvimento da indUstria tinha
como alguns de seus fundamentos o ingresso de capital estrangeiro e aimportacéo
de tecnologias. Para atender o requisito de aumento de produtividade e da
qualidade, o Estado incentivaria o aperfeicoamento tecnolégico, utilizando o
sistema educacional e os centros de pesquisa, e formaria quadros para atender as
necessidades do mercado.

ApGs agumas tentativas sem sucesso, na sua maioria por falta de recursos
financeiros, em 1962 a idéa da implantagdo de um curso de design concretizou-
se, com a criacdo da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI), no Rio de
Janeiro. Devido afalta de referéncias nacionais nessa area, a ESDI teve seu curso
fundamentado no curriculo e na metodologia da HfG. Porém, a falta de uma
adaptacdo mais criteriosa do modelo da escola de Ulm, quando transferido para o
contexto brasileiro, caracterizou uma desconexdo com a realidade social e
econdmica do pais. “o curriculo adotado na ESDI, semehante ao de Ulm,
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desconsiderou a realidade do setor produtivo brasileiro. Assim o curso de design
estabeleceu um distanciamento crescente entre a formagdo profissona e as
necess dades do mercado potencial de servicos para o design” (Niemeyer, 1997,
p. 117-118).

A ESDI, devido ao seu carater pioneiro, passou a ser encarada como modelo para
a criacdo de outros cursos de design no pais. O documento Diretrizes
Educacionais para o Ensino do Design no Terceiro Grau (1997, p. 2) relata que
“em 1975, funcionavam 15 cursos de design com curriculos e méodos de ensino
semelhantes aos da ESDI. Atualmente h& no pais mais de 40 ingtituigdes de
ensino superior, oferecendo cursos de design, com habilitagbes diversas’.
Segundo este mesmo documento, na maioria destes cursos ainda podem ser
percebidas caracteristicas encontradas no curso da ESDI, que se traduzem através
da

auséncia quase absoluta de pesguisas que aperfeicoem ou gerem conhecimentos
pertinentes a pratica projetual, da falta de preparacdo didatico-pedagégica dos
docentes — a maioria congituida por aunos recém formados — da
predominancia do ativismo, da introducdo assistemética de disciplinas de
diferentes areas do conhecimento, do superficialismo no tratamento de teorias e do
desconhecimento sobre a real demanda por novos profissionais e sobre os alunos
egressos (1997, p. 2).

O distanciamento entre a industria e a formacdo profissonal do designer foi
intensificado com o sistema de desmonte da indUstria nacional, que segundo Teles
(1996, p. 74), comegou a ser implementado na década de 60, dificultando ainda
mais a absor¢do dos conhecimentos produzidos nas escolas de design pelo setor
produtivo:

O modelo crescente de atrelamento tecnolégico ao capital estrangeiro, que é
moldado, principalmente, a partir da implantagdo do regime militar de 1964, ndo
€ considerado como fator referéncia de reorientagdo académica para adegquacao
dos curriculos a nova realidade, colocando o ensino tecnol égico num patamar
sem conexdo com as demandas das comunidades e do parque fabril, fragilizando
as justificativas pela abertura e manutencéo dos cursos de design.

A subordinacdo da industria nacional ao capital estrangeiro limitou as atividades
de criagdo e desenvolvimento de produtos, o que veio a reduzir as oportunidades
de insercdo do profissonal de design no meio produtivo. Este distanciamento
entre 0 designer e a tecnologia industrial tem reflexo imediato no sstema de
ensino, que adquiriu um tom demasiadamente formalista, ou sga, com uma forte
tendéncia de privilegiar questdes de caréter estético-formais em detrimento de
questBes de carater tecnolégico. Como consequiéncia desta énfase na forma do
produto, o entendimento do trabalho do designer, muitas vezes, fica reduzido a
criacdo de estilos orientados pela moda. Esta maneira de entender o design tem
dificultado a utilizacgdo do mesmo como fator tecnolégico, onde poderia
contribuir tanto no aspecto produtivo quanto no qualitativo dos produtos
industridlizados (Bonsiepe, 1983). A desvinculagdo entre o processo tecnol 6gico
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e criagdo da forma levou a umaimagem errada acerca do profissional, que passou
a ser encarado como um “ maquiador de produtos’.

Pode-se entender o “ maguiador de produtos’ de duas maneiras. o profissional
gue se encarrega de dar ao projeto de um novo produto, realizado por
engenheiros, uma aparéncia mais agradavel visando facilitar sua aceitagdo no
mercado; ou o profissional que cria formas para produtos que, necessariamente,
deverdo ser adaptadas ao processo de fabricagdo definido pelos engenheiros. Nos
dois casos, 0 designer esta a margem do processo produtivo e os conhecimentos
tecnol 6gicos que necessita s80 minimos.

A imagem estereotipada, que identifica o profissonal de design como “criador de
formas’ ou “edilista’ faz com que estudantes procurem os cursos de design pelo
gosto em desenhar, pois relacionam a profissdo apenas ao aspecto visual do
produto. Porém, gostar de desenhar é muito diferente de gostar de projetar, pois
no desenhar o fator preponderante é o pessoal; no projetar 80 determinantes
aspectos tecnol égicos, econdmicos, funcionais e culturais.

Como decorréncia disso, a sociedade ndo conhece possibilidades de atuacéo do
designer no processo produtivo e isso deve-se, em parte a propria postura do
profissona que, muitas vezes, desconhece qual € 0 seu papel dentro da indistria.
Além disso, € preciso levar em conta também a necessidade de fomento ao
desenvolvimento da indistria nacional, como afirma Coutinho (1997, p. 1):

O design nédo avancara no Brasil se ele ndo se tornar parte integrante e fonte das
edtratégias privadas. [...] E dificil imaginar um avanco expressivo do design sem
gue a industria esteja numa fase produtiva de criagdo, no sentido mais amplo de
seu desenvolvimento. A existéncia de politicas de fomento a indUstria em geral,
melhor articuladas a palitica macroecondmica, criam condigdes mais favoravels
ao desenvolvimento préprio de tecnologia e design.

Essas consideragbes ndo pretendem menosprezar a importancia das questdes
estético-formais nos produtos indudtriais, afinad a histéria do design eta
fortemente ligada as vanguardas artisticas (Bonsiepe, 1983). Além disso, a forma
estd relacionada, também, com os aspectos culturais e semanticos do produto,
gue vém adquirindo cada vez mais importancia no contexto do design
contemporaneo. A valorizacdo dos conhecimentos tecnol égicos deve acontecer
sem que ocorra uma desval orizagdo da arte no design de produto, pois a relagéo
do design com a arte diz respeito a interpretacdo dos valores culturais de uma
sociedade e da transmissdo destes valores através da forma e da relacdo que o
objeto estabel ece com o usuario.

A forma € um dos muitos aspectos que devem ser levados em conta em um
projeto e ndo € um fendbmeno isolado. Deve ter relacdo direta com as outras
varidveis que envolvem o produto. Ndo é possivel, entdo, classificar o design
como uma atividade ligada a arte ou a tecnologia, mas, isto sm, ligada a arte e a
tecnologia. O design é uma atividade projetual multidisciplinar que conjuga e
harmoniza conhecimentos dessas duas éreas, entre muitas outras.
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2.3 Consideragdes sobre o Design Brasileiro no final do seculo XX

Devido as mudancas que a globalizacdo da economia vem causando no
comportamento do mercado brasileiro, exigindo maior competitividade por parte
da industria nacional, o Ministério da Industria, do Comércio e do Turismo criou
no ano de 1995 o Programa Brasileiro de Design (PBD). Este programa tem
como objetivo promover o desenvolvimento do Design Brasileiro e o aumento da
competitividade dos bens e servigos produzidos no pais, pois reconhece que o
design “apresenta-se como um fator estratégico e diferencial competitivo decisivo
para as indlstrias, junto a qualidade e preco. Estreitamente ligado ao consumidor,
0 design do produto abrange sua adequacdo ao uso, funcionalidade e
identificacdo visual, com agregacéo de valor” (PBD, 1995, p. 2). O programa
identifica como uma oportunidade para o incremento do Design Brasleiro “a
abertura do mercado nacional e a maior exposicdo a competitividade’, que
obrigam “as empresas a investir na melhoria dos seus produtos’ (PBD, 1995,

p. 6).

Algumas deficiéncias apresentadas na concepcdo dos produtos nacionais estéo
relacionadas em um estudo realizado pelo governo paranaense sobre a criagéo de
um Centro de Design para este estado. Entre estas deficiéncias estdo a pratica da
cdpia de produtos ja existentes, a dificuldade de interface entre 0 usuério e o
produto e o pouco compromisso com a qualidade. O estudo destaca, também,
gue o design limitado a concepcado formal do produto pouco pode contribuir para
0 aperfeicoamento da producdo nacional: “o estado atual dos produtos nacionais
ndo possibilitard as empresas manter sua presenca no mercado sendo gracas a
precos muito atrativos em relacdo a concorréncia estrangeira’ (Jean & Manzoni,
1996, p. 17).

Para definir suas edtratégias de acdo, com o intuito de sanar os problemas
apresentados e posicionar 0 design como um elemento importante na estratégia
das empresas, o PBD (1995, p. 4-5) eaborou um diagndstico da situacéo atual da
prética do design no Brasil, através do levantamento de seus pontos fortes e
fracos. Entre os pontos fortes que foram elencados encontram-se:

aoriginalidade e criatividade brasileiras,
aexigéncia de umainfra-estrutura de formac&o de recursos humanos;

a existéncia de mais de 500 escritérios de design e indUstrias com
equi pes proprias,

a exigéncia de um ndcleo setorial de informagdo em design e
publicagtes especializadas;

a articulagdo entre ingtituicdes promotoras do design no pais com
centros estrangeiros e organismos internacionais de representagdo
como o International Council of Societies of Industrial Design
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(ICSID)® e o International Council of Graphic Design Associations
(ICOGRADA)*

o reconhecimento do valor do design brasileiro no exterior, através de
premiagdes em concursos e eventos internacionais.

Entre os pontos fracos foram apresentados:

a insuficiente conscientizagdo dos segmentos empresariais quanto a
importancia do design;

afalta de compreensdo ou conceituacgao distorcida sobre o design;

a baixa integracdo do ensino com o pargue industrial e conseguente
formagdo do profissional dissociada de conhecimentos tecnol 6gicos
de producéo e de viabilidade econdmica.

Pode-se notar que as deficiéncias encontradas na prética profissonal estdo
rdacionadas, principalmente, com a distancia existente entre a formacéo
académica e a realidade industrial. A valorizacdo do aspecto formal do produto,
em detrimento das questbes de caréter tecnolégico e o sistema de ensino
orientado para a acumulacdo de conhecimentos ndo favorece a capacidade de
resolver problemas concretos e a aplicacdo desses conhecimentos de forma
prética (Bonsiepe, 1983).

A divisdo entre 0 mundo académico e a realidade técnico industrial distancia o
aluno, com seus conhecimentos essencialmente tedricos, da prética que exige o
mercado de trabalho, acarretando na ja mencionada conceituacdo distorcida da
profissdo e na dificuldade dainser¢éo do designer no mercado de trabal ho.

2.4 ConsideragOes sobre o design contemporaneo
A definicdo de design industrial adotada pelo ICSID versa que:

Design Industrial € uma atividade criativa cujo objetivo € determinar as
propriedades formais dos objetos produzidos industrialmente. Por propriedades
formais ndo se deve entender apenas as caracteristicas exteriores mas, sobretudo,
as relacgfes estruturais e funcionais que fazem de um objeto (ou sistema de objeto)
uma unidade coerente, tanto do ponto de vista do produtor como do consumidor.
(PBD, 1995, p. 3).

O designer Dijon de Moraes (1997, p. 86-87), ao comentar esta defini¢cdo, chama
a atencdo para algumas questdes que, hoje, precisam ser acrescentadas a mesma e
gue levam a uma reflexdo bem mais complexa sobre a profissdo. Entre estas
guestdes estdo os aspectos culturais que dizem respeito a0 comportamento
humano, os aspectos semiolégicos, semanticos e psicofisiolégicos (cognitivos,
psicol 6gicos e subjetivos) que envolvem a concepcdo de produtos. “o design se
aproxima ainda mais neste final de século das ciéncias sociais, da sociologia, da

% Conselho Internacional das Sociedades de Design Industrial.
* Consalho Internacional das Associages de Design Gréfico.
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antropologia e da filosofia, em busca de antecipar as necessidades reais dos
usuarios do futuro” (Moraes, 1997, p. 56).

Segundo Costa (1993, p. 79, grifos do autor) “todos os produtos, todos os
vestigios da atividade técnica humana tém de ser compreendidos como fatos
culturais, como produtos da cultura material. E assm que qualquer objeto,
material, comum e andnimo, estabel ece dial eticamente nexos com a civilizacdo, a
qual por sua vez, se torna inteigivel por seu intermédio.” Os objetos traduzem
comportamentos, visdes de mundo, valores estéticos e estagios tecnol égicos que
nos possibilitam uma |eitura da cultura em que os mesmos estdo inseridos.

Se os objetos refletem determinados aspectos do ser humano dentro do seu
contexto histérico, € necessario conhecer este ser humano para se projetar
gualquer produto de forma coerente com o seu tempo. Boneto (1993, p. 95)
afirma que “um designer néo pode viver isolado no alto de um pedestal, tem que
experimentar e compreender as sSituagbes e problemas relacionados com a
utilizagdo de um produto”. O autor enfatiza a necessidade de buscar junto ao
usuério o que de reamente precisa e desga em relagdo ao desempenho do
produto.

Considerando-se 0 usu&rio como centro de referéncia no processo de
desenvolvimento de produtos, a adequacdo ergondmica, a facilidade de interacéo,
a segurancga quanto ao uso, 0 Preco justo e a correta interpretacéo e traducéo dos
desgjos e anseios do usuario passam a ser da maior importancia. Além disso, o
design ecoldgico e o desenvolvimento sustentado comecam a ser adotados como
referéncia projetual, pois o consumo descontrolado de materiais e energia, a
pol uicéo causada pelo sistema produtivo e pelo culto ao desperdicio tém reduzido
consideravel mente a qualidade de vida nos centros urbanos.

As evolucdes tecnolégicas que ocorreram na indlstria e as novas formas de
organizacdo do trabalho também acarretaram mudangas na forma de pensar o
design industrial. Moraes (1997, p. 55), comenta que no “final do século XX, a
indUstria conseguiu vencer os limites de producdo com o uso de novos materiais,
a tecnologia avancada, 0 mundo eetrénico e a aplicacdo da robdtica, através de
métodos e processos comprovadamente precisos de producéo e dos programas de
controle da qualidade total”. A introducéo da tecnologia eletronica trouxe uma
mudanca radical na concepcdo dos artefatos. A reducdo do tamanho dos
componentes possibilitou uma liberdade de criagdo nunca antes sonhada,
acarretando o surgimento de novas interpretagbes e linguagens nos produtos
indugtriais.

A tecnologia e etronica também revol ucionou 0s processos produtivos, como por
exemplo, viabilizando a obtengdo indudtrializada de formas semehantes as
conseguidas anteriomente apenas por processos artesanais. Dormer (1995), cita
como exemplo disso os designers Matteo Thun e George Sowden, que usam de
tecnologia avancada para a fabricacdo seriada de objetos com caracteristicas
estéticas que, antes da implementacdo dessas inovacfes, somente eram possivels
através das técnicas do artesanato. Referindo-se a producéo de alguns objetos de
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uso domeéstico projetados por Sowden, Dormer (1995, p. 134) comenta que: “0
metal é perfurado e cortado em plano, utilizando um scanner paraler o desenho e
um laser pararealizar a decoracéo perfurada. A gama de decoragtes possive's €
enorme e € econdmico produzir umas quantas pegas com um padrdo e outras
tantas de outro”.

O surgimento de ferramentas que permitem a realizagdo de simulagtes e etronicas
— onde, por exemplo, é virtualmente possivel a andlise da resisténcia do material
empregado na fabricagdo de uma pega, ou o teste de velocidade e eficiéncia de
preenchimento de um molde por um determinado material, visando a prevencéo e
correcdo de falhas antes da construcéo de ferramentas ou protétipos — diado aos
sistemas Computer Aided Design/Computer Aided Manufacture (CAD/CAM)® e
Computer Aided Engineering/Computer Aided Manufacture (CAE/CAM)®,
possibilitou novas formas de trabalho nas indUstrias, visando a redugédo do tempo
necessario para o lancamento de um novo produto no mercado.

A Engenharia Smultanes, aliando essas tecnologias e etronicas com a énfase na
etapa de plangiamento do projeto e no controle de qualidade vém cumprindo esse
objetivo. Seu funcionamento baseia-se na criacdo de células de trabalho, com
profissonais das vérias &reas envolvidas no desenvolvimento e comercializacdo
do produto, que vao discutir desde o inicio do projeto a melhor maneira para
chegar ao resultado final desgjado:

Essa equipe [...] € chamada de “equipe matricial”, formada a partir da indicacéo
de pessoas de diferentes areas, atuando sob a coordenacdo de um gerente de
projeto, que no nivel de estrutura hierarquica, isto é de organograma, ndo tem
necessariamente ligacdo com as pessoas que formam a equipe, mas para um
determinado projeto especifico, passa a gerenciar a equipe. As equipes
geralmente sdo temporarias, isto €, encerrado o projeto que estdo desenvolvendo,
podem ser indicadas para trabalhar em outras equipes, com outros objetivos, e em
geral, possuem engenheiros, designers e especialistas em marketing atuando
juntos (Guimarées et a., 1997, p. 7).

Com esse procedimento, cada membro do grupo pode contribuir com a sua
experiéncia e com 0 ponto de vista de sua area de formacdo, para sugerir
solucBes e detectar problemas, evitando falhas no decorrer do processo. O
designer necessita entender o sistema de producéo do produto de maneira global,
pois precisa discutir com profissionais de outras éreas sobre as diversas fases que
envolvem o projeto. Um dos designers da empresa Electrolux do Brasil, que
adota este sistema de trabalho, declarou em entrevita & Guimardes et a.
(1997, p. 44) que “o profissional de design precisater a visdo de um coordenador
mais generalista, tendo portanto condicdes de perceber a integracdo do processo
[produtivo], sem perder todo o caréter especialista’. Segundo relata a pesguisa, 0
designer deve saber interagir com os demais profissionais de outras aress.

® Design auxiliado pelo computador/manufatura auxiliada pelo computador.
® Engenharia auxiliada pelo computador/ manufatura auxiliada pelo computador.
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A comunicacdo torna-se, neste contexto, de grande importancia para 0 sucesso
do desenvolvimento do projeto. Existe a necessdade de uma linguagem comum
entre os diversos especialistas envolvidos no processo para que o conhecimento
de cada membro do grupo sga aproveitado de maneira a favorecer o resultado
find.

2.5 Design: projeto e produto

Projetar € imaginar algo que ainda néo existe e, no caso do design de produtos,
gue se caracteriza pelo objeto material, € imaginar o exequivel. 1sto significa que
aimaginacdo deve estar baseada no conhecimento dos meios técnicos disponivels,
gue podem tornar o imaginado possivel de ser materializado. O projeto baseia-se
na integracdo da criatividade a um determinado cenario cultural e tecnolgico
onde, a partir do conhecimento destes componentes histéricos, é possive
produzir algo novo, diferente do existente.

Segundo Manzini (1993a), design significa plangar, escolher, receber e processar
estimulos, selecionar modelos de pensamento e sistemas de valores. A atividade
de projetar se caracteriza por sucessivas escolhas baseadas em um fluxo de
informagdes disponivels e em uma determinada hierarquia de valores. O resultado
final depende diretamente de como as informagdes sdo organizadas e de como a
hierarquia € definida.

O processo de tomada de decisdes acontece pela utilizagdo de “filtros’, que se
caracterizam como uma determinada maneira de se abordar a realidade. O autor
sugere dois filtros, pelos quais é possivel “olhar” para o projeto e que devem ser
usados em conjunto. S8o es. 0 “ macroscopio” onde o problema é visto de forma
genérica, levando-se em conta as realidades culturais, sociais e econémicas, além
de todas as possibilidades existentes de materiais e processos produtivos, e o
“microscopio’, onde a partir dos dados obtidos pela abordagem genérica, sdo
estabelecidos parametros para a resolucdo do problema, baseados nos recursos
disponiveis. Sdo duas formas diferentes de posicionar-se frente ao problema, que
mudam completamente a base de reflex&o e interferem diretamente no processo
cognitivo do designer.

Buchanan (1996, p. 4), define o design contemporéneo como uma disciplina
integradora entre varias éreas de conhecimento envolvidas no projeto, entre elas a
arte e a tecnologia, destacando que a sua importancia esta justamente na
capacidade de “explorar integragdes concretas de conhecimentos que combinardo
teoria e prética para novos propositos produtivos’. Para o autor, o design
contemporaneo tem como tema central a concepcédo e o plangamento do artificial
e apresenta quatro principais areas de atuacdo: 0 design de comunicagdo visual e
verbal; o design de produtos (objetos) materiais, o design de atividades
organizadas e servicos, e 0 design de sistemas complexos ou ambientes para
viver, paratrabalhar, para aprender e para o lazer.
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As quatro éreas citadas sdo caracterizadas por Buchanan (1996, p. 8) através de
palavras-chave que refletem a natureza do resultado do trabalho desenvolvido em
cada uma, respectivamente: signos (ou simbolos), objetos, acdes eidéas:

Essas quatro areas apresentam certos tipos de objetividade na experiéncia
humana, e o trabalho dos designers em cada uma delas criou uma estrutura para a
experiéncia humana na cultura contemporanea. Mas estas areas estdo também
interconectadas, sem qualquer prioridade para nenhuma delas. [...] Signos e
imagens sdo fragmentos da experiéncia, que refletem nossa percepcdo dos objetos
materiais. Objetos materiais, por sua vez, transformam-se em instrumentos de
acdo. Signos, objetos e agdes sdo organizados em ambientes complexos por uma
idéia ou pensamento unificador. [...] De fato, signos, objetos, acdes e idéias ndo
estdo apenas interconectados, estdo também interpenetrados e misturados no
pensamento do design contemporéneo com surpreendentes consequiéncias para a

inovacgo.

O autor sugere que signos, objetos, acles e idéias podem ser tomados como
exemplos de filtros, por ele chamados de “posicionamentos’, capazes de
contextualizar e orientar 0 pensamento no desenvolvimento do projeto, gerando
novas idéas e possihilidades de resolucdo de problemas. Ele nos fornece um
exemplo de como a aplicacéo de diferentes filtros pode gerar distintas abordagens
na &rea do design de produtos:

Pesquisas relatadas na literatura do design mostram que designers industriais
encontraram novas vias de exploracdo pensando sobre os objetos materiais no
contexto de signas, agdes e idéias. Por exemplo, alguns tem considerado os objetos
materiais como agentes de comunicacdo, produzindo reflexdes no aspecto
semantico e retérico do produto. Outros posicionaram os objetos materiais no
contexto da experiéncia e da acdo, levando a novas questdes sobre como os
produtos funcionam nas situagfes de uso e como 0s mesmos podem contribuir ou
atrapalhar no fluxo da atividade. [...] Finalmente, outros estdo pesguisando os
objetos materiais como parte de grandes sistemas, ciclos e ambientes, levantando
amplos questionamentos e interesses praticos em retomar velhos debates. A
discussdo inclui conservacdo e reciclagem, tecnologias alternativas, elaboracéo de
ambientes de simulagdo, produtos inteigentes, realidade virtual, vida artificial e
ética politica e legidacao para o design (Buchanan, 1996, p. 8-9).

NoO processo de design, o designer lida com o indeterminado, pois ao iniciar um
projeto ndo sabe qual serd o resultado final de seu trabalho. O resultado obtido é
apenas um dos possivels, uma vez que deriva de uma abordagem particular. O
processo tem inicio a partir das informacfes disponivels e da imagem menta que
0 designer cria sobre o produto, que depende do seu conhecimento pessoa —
acumulado por experiéncias anteriores — e dos filtros que usa para anadisar a
guestéo.

O desenvolvimento do trabalho deriva da capacidade do designer de estabel ecer
relacoes e fazer associagOes entre os diversos fatores envolvidos no processo.
Para Buchanan (1996), o uso de posicionamentos permite a descoberta ou
invencdo de hipdteses de trabalho, através das quais 0 designer determina graus
de importancia para as areas de conhecimento envolvidas no processo,
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estabelecendo como cada uma delas serd empregada no projeto, sem reduzir o
design a uma ou outra destas disciplinas.

2.6 O produto e seus significados

Projetar produtos € uma atividade que compreende o plangamento e a concepcao
de artefatos. Sobre esta definicéo, Denis (1998, p. 19) comenta que “do ponto de
vista antropol 6gico, o design é uma entre diversas atividades projetuais, tais como
as artes, 0 artesanato, a arquitetura, a engenharia e outras que visam a objetivacéo
no seu sentido estrito, ou sga, dar existéncia concreta e autbnhoma a idéas
subjetivas’. Este autor defende o uso da palavra artefato’ como resultado do
processo de design, pois este termo “... se refere especificamente aos objetos
produzidos pelo trabalho humano, em contraposicdo aos objetos naturais ou
acidentais’.

O conjunto de artefatos produzidos e utilizados por um determinado grupo social
pode ser caracterizado como sua “cultura material” (Denis, 1998). O papel dos
artefatos como elementos dessa cultura material vai aém do cumprimento de
requisitos funcionais e técnicos, pois envolve componentes simbdlicos,
psicolOgicos e afetivos que, por sua vez, ndo possuem significados fixos ou
anicos:

O significado do artefato para o usuario ndo se reduz ao seu funcionamento e seria
mais adequado falar de ‘fungdes’ do objeto do que de ‘funcéo’, principalmente no
que diz respeito a sua insercdo em um sistema de producgo, circulagdo e consumo
de mercadorias. Se a Unica funcdo do reldgio € a de mostrar a hora, entédo como
distinguir, em termos de funcionalidade, o despertador do relogio de rua, o
anal6gico do digital, o Rolex do Swatch? Evidentemente, entram em consideragéo
uma série de outras ‘fungdes’, dentre as quais podemos destacar o contexto de uso,
a comodidade, o conforto, o gosto, o prazer, ainsercdo social e a distingdo (Denis,
1998, p. 31).

De acordo com Denis (1998, p. 33, grifos do autor), os artefatos possuem
diversos nivels de significados, sendo alguns universais e inerentes. como
exemplo ele cita as garrafas, que sdo feitas para guardar liquidos, e alguns
pessoais e vollveis. como 0 uso de uma determinada garrafa para guardar uma
bebida preferida. De qualquer modo, todos os significados que o artefato adquire
resultam da intencionalidade humana. O autor defende que existem duas maneiras
bésicas de inserir significados aos artefatos. “a atribuicdo e a apropriacdo os
quais correspondem em linhas gerais aos processos paraleos de
producdo/distribuicdo e consumo/uso’. Os significados atribuidos durante a
producédo e a distribuicdo, geralmente correspondem a categoria dos universais e
inerentes, enquanto que os significados pessoais e vollveis so resultado da
apropriacao do artefato nos momentos do consumo e do uso.

" O termo artefato terd um maior aprofundamento no Capitulo 3, onde serd visto que seu
emprego nao é limitado aos objetos materiais, podendo ser usado também para caracterizar
construgdes humanas abstratas, como a linguagem.
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O designer age na ingténcia da atribuicdo de significados aos artefatos, uma vez
gue seu trabalho esté ligado as fases de concepgéo, producdo e distribuicdo. Ao
projetar, o designer pode atribuir significados aos artefatos que véo muito além
da funcionalidade. Bonfim (1995), ao falar sobre o artefato como elemento capaz
de portar informagdes sobre o desenvolvimento de uma sociedade, afirma que o
mesmo “independente das funcles imediatas a que serve, revela algo sobre o
proprio objeto, sobre seus usudrios e sobre 0 momento social, politico e
econdbmico em que se da o reacionamento entre des.” O artefato carrega,
também, concepcdes e valores resultantes da leitura do designer sobre a cultura e
a sociedade a que pertence.

A seguir estéo eencados alguns tipos de mensagens transmitidas pel os artefatos,
segundo Bonfim (1995, p. 88-89):

sua prépria constituicdo (material, cor, textura, processo de
fabricacdo, tecnologia);

fungdes préticas (para que € usado);

modos de uso (que se estabelecem através do aprendizado e da
memorizacdo de esteredtipos);

valores estéticos (percebidos sensorialmente e interpretados segundo
juizo de gosto ou da norma vigente);

significados enquanto signos de uma gramatica visua culturalmente
estabelecida (uma figura arredondada parece menos agressiva do que
outra com angul os agudos);

significados ideol 6gicos (ideais politicos e religi0sos).
Para explicar este ultimo item, Bonfim (1995, p. 89) faz uma comparacdo entre
dois tipos de bonecas: a Barbie e uma boneca de pano, destas vendidas em feiras
de artesanato. A Barbie é magra, loura e estd acompanhada de diversos
acessorios como jdias, vestidos, cosméticos, namorado, academia de ginastica,
entre outros, que formam a representacdo de um estilo de vida ideal: “Barbie é
um codigo de informagtes bem definido e fechado que desconhece o tempo e as

fronteiras ou diferencas culturais. E um modo universal, que as criangas
incorporam e tentam reproduzir”.

As bonecas de pano, mesmo que produzidas em série, guardam sempre diferencas
entre s e ndo tem nome ou comportamento definido, sua identidade é construida
pelaimaginacdo da crianga: “a boneca de pano € um conjunto vazio, que s ganha
vida através da relacdo entre sujeito e objeto, que € Unica para cada individuo, de
acordo com sua histéria, sua cultura, sua consciéncia e inconsciéncia’.

A atividade de plangar e conceber artefatos envolve a configuracdo de
comportamentos e a atribuicdo de significados aos objetos de uso cotidiano,
portanto o artefato ndo pode ser encarado como um objeto neutro e isolado de
Seu contexto de uso. Esta forma de entender o design de produtos modifica o



quadro de referéncia com relagdo a responsabilidade do profissiona frente a
sociedade e a sua cultura material.

Moraes (1997, p. 106), referindo-se a sua preocupagdo com o desenvolvimento
de produtos mais adequados ao contexto de uso, sugere que o0 ser humano deve
ser adotado como principal fator de orientagdo projetual. Para o autor, projetos
que utilizam como referéncia somente a questdo estética e as possibilidades
produtivas podem apresentar deficiéncias na interacdo entre produto e usudrio:
“certas calculadoras, por exemplo, sdo festggadamente comparadas a cartfes de
crédito, mas sdo frageis e apresentam uma tipologia de uso inadequada. [...] Sua
escala de referéncia projetual € o bolso da camisa ou a carteira de dinheiro, porém
esgueceu-se de que se faz uso deste produto com os dedos das méos’.

Outra orientacdo projetual defendida pelo autor € a mudanca de enfoque do
produto para o resultado, ou sgja, 0 designer deve, em principio, deixar de pensar
no produto em s, voltando a atencdo ao contexto e a Situagdo de uso que
envolvem o projeto. “Por exemplo, ndo se deve pensar em uma cadeira, mas no
ato de assentar; ndo se faz necessario pensar no copo, mas no ato de beber. [...]
Um projeto, uma vez direcionado por tais enfogques, tem a possibilidade de
apresentar solugbes mais inovadoras, diferenciadas e, as vezes, inusitadas’
(Moraes, 1997, p. 115).

O direcionamento do projeto para a situacdo de uso do produto € encarado como
uma alternativa para a atividade de projetar, potencializando o surgimento de
propostas que transcendam os modelos vigentes e incentivando a pluralidade de
solucdes. Além disso, ao considerar o contexto que envolve o tema proposto, o
designer tem a possibilidade de abordar em seu projeto a dimensdo socio-cultural,
através do estudo dos aspectos comportamentais que envolvem as relacfes entre
0 ser humano e artefato.

Os artefatos produzidos pelo ser humano representam muito mais do que sua
propria materialidade, pois sua existéncia esta relacionada as situagles vividas
pelas pessoas. Através das relagdes sociais em que estdo envolvidos, os artefatos
adquirem significados que podem estar rel acionados tanto aos aspectos funcionais
do produto, quanto aos valores simbdlicos a ee atribuidos. Ao projetar um
produto, o designer se confronta com questées muito mais amplas do que o
bindmio criagdo e produgéo. Reduzir o discurso do design ao antagonismo entre
arte e tecnologia acarreta a ignorancia da riqueza de significados e valores que
surgem do inter-relacionamento destes dois campos, e que sdo traduzidos nos
produtos que compdem a cultura material da humanidade.

O design industrial caracteriza-se pelo produto final e ndo pelo projeto, embora
este Ultimo sga determinante para a materializacdo do produto, umavez que é no
projeto que o designer realiza as negociagdes entre a criacdo e a viabilizagdo
técnica. Da habilidade em estabel ecer relacfes entre o ideal e o possivel, depende
0 sucesso do profissional.

O projeto, tradicionalmente encarado como uma sequéncia linear de passos a
serem tomados, se caracteriza como um processo de escolhas baseadas na
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experiéncia profissonal, em hierarquias pré determinadas, e nas informagdes
disponiveis. Estas escolhas podem ser alteradas ao longo do processo pela
entrada de novos dados, que podem até levar a redefinicdo das hierarquias. As
hierarquias sdo estabelecidas a partir de um “filtro”, ou sga, o ponto de vista
adotado pelo designer (ou pela equipe envolvida) para olhar o problema, levando
a uma solucdo que ndo € Unica, mas sim resultado deste conjunto de escolhas: 0
artefato é conseqiiéncia deste processo.

Para entender como se estabelecem as relagbes entre as fases de criagdo e
viabilizagdo técnica no desenvolvimento do projeto de um produto, € necessario o
estudo da atividade de projetar, pois estas inter-rel agdes acontecem no ambito da
concepcdo do artefato. No proximo capitulo serdo apresentados conceitos da
Teoria da Atividade, cuja abordagem neste trabalho tem como objetivo o
fornecimento de uma base tedrica para o estudo do design de produtos. E o
“filtro” ou o “posicionamento” que sera adotado para uma reflexdo sobre a
atividade de projetar.
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CAPITULO 3
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3. ATEORIA DA ATIVIDADE

Area de pesquisa desenvolvida a partir da psicologia russa do inicio do século
XX, a Teoria da Atividade ocupa-se em explicar o desenvolvimento do individuo
apartir de seu relacionamento social. De acordo com esta abordagem, a evolucéo
da espécie humana acontece através do trabalho. Porém, neste caso, o trabalho
ndo deve ser entendido somente como a pratica de profissies especificas, mas sim
como toda e qualquer atividade desempenhada pelo ser humano ao longo de sua
existéncia. Estas atividades sofrem influéncia das préticas sociais, culturalmente
estabelecidas, e s8o modificadas com o decorrer do tempo pelo confronto entre
experiénciasindividuais e coletivas.

O estudo da atividade humana sob esta ética permite a compreensdo de como é
estabelecida uma determinada prética, possibilitando a introducdo de mudancas
propositais, com o intuito de mehoréla conforme metas desgjadas. Neste
capitul o serdo abordados alguns dos principais conceitos relacionados a Teoria da
Atividade, visando sua posterior aplicacdo no universo do design de produtos.

3.1 O conceito de mediacdo

A origem da Teoria da Atividade encontra-se na escola histérico-cultural,
desenvolvida pelo psicdlogo Lev Vygotsky, de 1920 a 1930. Apds a sua morte,
em 1934, seus colaboradores Leontjev e Luria deram continuidade ao seu
trabalho, sendo os responsavels pelo emprego do termo Teoria da Atividade. As
idéias destes pesquisadores contrapunham-se as duas vertentes da psicologia,
vigentes na época:

.. exigia de um lado um grupo que, baseado em pressupostos da filosofia
empirista, via a psicologia como ciéncia natural que devia se deter na descricdo
das formas exteriores de comportamento, entendidas como habilidades
mecanicamente constituidas. [...] O outro grupo, inspirado nos principios da
filosofia idealista, entendia a psicologia como ciéncia mental, acreditando que a
vida psiquica humana ndo poderia ser objeto de estudo da ciéncia objetiva, ja que
era manifestacdo do espirito (Rego, 1995, p. 28).

Para Vygotsky, conforme sugere Rego (1995), nenhuma destas abordagens
mostrava-se satisfatoria para explicar o desenvolvimento das fungdes psicol 6gicas
caracteristicas da espécie humana, como, por exemplo, o controle consciente do
comportamento, a atencdo e a lembranca voluntéria, a memorizacdo ativa, o
pensamento abstrato, o raciocinio dedutivo e a capacidade de plangjamento, entre
outras. Enquanto a corrente mecanicista ignorava estes fendmenos complexos,
reduzindo o comportamento humano a relagdes diretas de causa e efeito, a
corrente idealista limitava-se a descrevé-los de forma subjetiva.

Vygostky direcionou seus estudos para a sintese e superacdo destas duas
posturas, que o0 levaram a perceber a necessdade da compreensdo do
desenvolvimento humano como um fenémeno histdrico e culturalmente
determinado. Nesta abordagem, o desenvolvimento mental do ser humano
origina-se nas relagdes do individuo com o seu contexto socio-cultural, ou sga,
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ocorre pela internalizacdo das formas de lidar com o conhecimento que foi
desenvolvido historicamente e organizado culturalmente ao longo da existéncia de
Sua espécie.

Segundo Rego (1995, p. 109) o principio da internaizacdo “... implica na
transformacdo dos processos externos (concretizados nas atividades entre as
pessoas), em um processo intrapsicolégico (onde a atividade é reconstruida
internamente)”. As imagens mentais construidas pelo individuo servem como
elementos mediadores entre o ser humano e o meio material. Com este principio,
a escola histérico-cultural ndo so relaciona o mundo subjetivo com o objetivo,
como estabel ece uma relagdo de interdependéncia entre eles.

Referindo-se a esta questéo, Aboulafia (1994, p. 4) afirma que “... a atividade
humana € um conceito tedrico fundamental na andlise do relacionamento entre os
seres humanos e a realidade — entre o mundo da consciéncia e 0 mundo objetivo,
enfatizando a importancia de sujeitos ativos’. Toda atividade envolve relagdes
entre seres humanos e a sociedade e sempre possui um sujeito e um objeto, sendo
gue este Ultimo caracteriza-se como a condi¢do de existéncia do primeiro. Sujeito
e objeto ndo podem ser compreendidos isoladamente: “existe uma relagdo
dialética entre o desenvolvimento do individuo e o desenvolvimento da sociedade
e nenhum dos dois pode ser compreendido, sendo por esta relacdo: 0 sujeito
transformando o objeto e as propriedades do objeto ‘penetrando’ 0 sujeito e 0
transformando” (Aboulafia, 1994, p. 4).

A relacdo entre o individuo e o meio natural ndo acontece de maneira direta, mas
sempre mediada culturalmente. O uso de eementos mediadores caracteriza a
relagdo entre o ser humano e seus pares e entre 0 ser humano e o mundo. Para
Rego (1995, p. 50, grifos da autora), dois elementos sdo responsaveis pela
mediacdo: “o instrumento, que tem a funcéo de regular as agdes sobre os objetos
€ 0 Signo, que regula as agdes sobre 0 psiquismo das pessoas’.

Instrumentos, ou ferramentas técnicas, sdo desenvolvidos para viabilizar a
realizacdo de operacOes especificas e ampliar as possibilidades de intervencéo
humana na natureza: “os homens ndo sO produzem seus instrumentos para a
realizacdo de tarefas especificas, como também sdo capazes de conservé-los para
uso posterior, de preservar e transmitir sua fungéo aos membros de seu grupo, de
aperfeicoar antigos instrumentos e de criar novos’ (Rego, 1995, p. 51).

Signos, ou ferramentas psicolégicas, sdo empregados para representar
smbolicamente a realidade e comportam-se como elementos mediadores que
viabilizam a comunicagéo entre os individuos, o compartilhamento de significados
pel os membros de determinados grupos culturais, a percepcdo e interpretacdo dos
objetos e situagdes que ocorrem no mundo. Rego (1995, p. 53) ressalta que para
Vygotsky a linguagem é entendida como um sistema simbdlico fundamenta para
0 ser humano, pois através da mesma os signos sao organizados em estruturas
complexas, desempenhando um papd fundamenta na formagdo das
caracteristicas psicoldgicas humanas. “atraves da linguagem é possivel designar
0s objetos do mundo exterior (como por exemplo, a palavra ‘faca que designa
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um utensilio usado para a aimentacdo), agdes (como cortar, andar, ferver),
qualidades dos objetos (como flexivel, aspero) e as que se referem as relacles
entre objetos (tais como: abaixo, acima, préximo)”.

Toda atividade humana €é sempre mediada por ferramentas técnicas e
psicoldgicas, contemplando tanto os aspectos produtivos quanto 0s
comunicativos da mesma. Instrumentos e linguagens sdo construgdes que surgem
da necessdade de criar meios para a redizacdo de tarefas e para o
compartilhamento de significados culturais na vida em sociedade. S80 € ementos
gue integram as naturezas subjetiva e objetiva de uma atividade.

3.2 Os artefatos mediadores

Wartofsky apresenta como génese da atividade humana a producéo e reproducéo
de condicles para a preservacao da especie, salientando que a diferenca entre os
seres humanos e 0s outros animais na criagdo de meios de sobrevivéncia esta no
emprego de ferramentas mediadoras (Wartofsky, 1979). Segundo este autor,
ferramentas (técnicas e psicoldgicas) podem ser definidas como artefatos criados
com o proposito de produzir meios de existéncia, possibilitando, também, a
reproducdo destes meios por outros membros de um determinado grupo social.
Os artefatos desenvolvidos pelos seres humanos podem ser preservados,
aprimorados e modificados através do tempo, uma vez que os modos de
producéo e de uso sdo transmitidos de uma geracdo para outra.

O uso de artefatos mediadores € o que basicamente distingue seres humanos das
outras espécies de animais. Ferramentas técnicas e as diversas formas de
comunicagdo smbdlica (linguagens) sGo meios empregados na viabilizacdo das
atividades desenvolvidas ao longo da existéncia humana. Embora