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Este artigo prop8&e uma reflexdo sobre quais sdo os caminhos que estdo tomando as atividades
voltadas a producdo de produtos e principalmente quais sdo as consequéncias concretas desses
caminhos na sociedade; Conseqiiéncias materiais, sociais, ambientais, dentre outras.

Para esse grande desafio foi necessaria uma proposta e uma visdo unificada de mundo, respeitando as
igualdades e diferengas, as crencas e cultos, e qualquer outra natureza oposta identificada nesse
processo.

Proponho entdo uma investigacdo sem fronteiras entre as disciplinas; Proponho uma investigacédo
transdisciplinar, cuja postura ndo permite julgar e hierarquizar como mais corretos — ou mais certos 0s
processos na vida, somente 0s vé como mais uma etapa desse infinito do descobrir e conhecer.

O DESIGN esta no contexto dessa reflexao pela sua atividade projetual de construir objetos. Objetos
esses, que demandam recursos das mais variadas naturezas; Entretanto existem muito mais fatores
envolvidos nesse desenvolvimento formal do que exatamente o produto concebido.

Uma pequena ponta desse amaranhado sera discutida por aqui.
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CONTEXTUALIZACAO

Ap0s a Segunda Guerra Mundial, algumas ferramentas de avaliagdo no sentido de medir os problemas
gue acontecem no mundo fazendo parte de um sistema unico, comegcam a ganhar mais espaco.

Os exemplos obtidos para concretizar alguns experimentos surgem dos mais variados referenciais, e
nesse sentido qualquer contribuicdo comprometida com a melhoria da qualidade de vida e da harmonia
dos sistemas vivos no nosso planeta possui um aspecto diferencial sobre os demais. Entretanto
algumas atividades possuem relacdes estreitas com a Cultura Visual' e Material®, de maneira a néo
respeitar fatores primarios como: recursos naturais, relaces sociais humanas e, sobretudo, a garantia
das futuras geracoes.

Esta atividade de importante reconhecimento e eficacia se sistematizou principalmente para ajudar a
reconstruir as mazelas oriundas da Guerra e ap0s essa fase de reconstrugdo, se estabelece como uma
ferramenta no auxilio do cotidiano das pessoas. A essa atividade denominou-se Desenho Industrial,
que mais tarde se tornaria DESIGN?® e tomaria outros rumos; Rumos estes bem diferentes dos que

essencialmente os originou.
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Os anos 70 representaram um momento de aumento da preocupacdo da sociedade com relacdo a questdes
ambientais. Uma série de grandes acidentes ambientais e a progressiva degradacdo da qualidade de vida
urbana, fizeram com que a atencdo da sociedade civil, da comunidade académica e dos governos se
voltasse para a dimensao ambiental do desenvolvimento econdmico.

Em 1972, em Estocolmo, aconteceu a Conferéncia das Nacgdes Unidas sobre Meio Ambiente Humano.
Foi a primeira vez que representantes dos paises industrializados e em desenvolvimento se reuniram para
discutir, exclusiva e sistematicamente, a questdo meio ambiente global e o desenvolvimento do planeta.
Esta conferéncia obteve resultados expressivos como a criacdo do Programa das Nac¢des Unidas para o
Meio Ambiente — PNUMA. O desenvolvimento posterior de uma série de Conferéncias da Organizacéao
das Nacdes Unidas voltadas para temas como a alimentacdo, moradia, populacdo, direitos humanos e a
condicéo de vida se tornaram uma pauta constante.

Nessa direcdo a ONU promulga que a responsabilidade pelo consumo sustentavel é compartilhada

por todos 0s membros e organizacGes da sociedade, tendo um papel particularmente importante as
empresas, organizacdes de trabalho e organizagdes de consumidores e ambientais. Consumidores
informados tem um papel essencial na promogéo do consumo ambiental, econdmica,

e socialmente sustentavel, através, inclusive, dos efeitos de suas escolhas sobre os produtores.

Os Governos devem promover o desenvolvimento e implementacdo de politicas para consumo
sustentavel® e a integracdo dessas politicas com outras politicas ptblicas.

Esses parametros tém nos ajudado a orientar o caminho do desenvolvimento sustentavel até hoje.

Nessa perspectiva, 0 DESIGN aparece pelo fato de estar diretamente associado a producao de objetos
ou artefatos, e lentamente comecou a ganhar uma conotacdo de atividade elitista pelo Mercado de
consumo, no entanto muito degradadora; Isso vem se desenrolando no tempo até os dias de hoje.
Contudo no inicio da década de 90 esse panorama comecou a mudar e hoje poderiamos dizer que base
da discussdo sobre a atividade do DESIGN passa por questdes complexas® do mundo moderno e
globalizado, como por exemplo, (dentre tantas), a distancia e as diferencas entre pobreza e riqueza,
produto e producdo, além é claro do meio-ambiente.

Algumas partes do DESIGN ainda tendem a concentrar seus esforcos em ocupar 0s espagos somente
na criacdo e producdo de produtos, sem levar em conta a crescente desigualdade social e consumo
desenfreado dos recursos ndo renovaveis do planeta, causando muitas vezes, um confronto ideolégico
de grandes proporcoes.

Desse modo, podemos verificar que as ciéncias certamente fizeram que compreendéssemos muitas

certezas, porém ajudaram também a esclarecer as zonas de incertezas.



Uma sugestéo politico pedagdgica considerada importante nos dias de hoje, seria mostrar um dialogo
criativo e respeitoso entre as duvidas e interrogacfes como uma questdo natural e saudavel e ndo como
uma problemaética no processo, pois somente encarando uma postura transdisciplinar isso poderia ser
gerido com mais facilidade.

Evidentemente isso ndo € muito facil de se sistematizar e principalmente colocar em préatica, porém
uma abordagem mais pragmatica ja seria o bastante para iniciar uma nova onda contra as mazelas de
hoje. H& de se sistematizar primeiramente com mais intensidade a questdo da Educacéo, pois atraves
dela seguramente poderemos iniciar uma “grande obra”.

No livro “OS SETE SABERES NECESSARIOS A EDUCACAO DO FUTURO”, Edgar Morin coloca
a Educacédo como elemento universal, centrado na condi¢do humana e na efetiva necessidade do nosso
tempo e nesse contexto exalta o reconhecimento da diversidade cultural, inerente a tudo que é humano,

fato de extrema relevancia para essa reflexéo.

PENSAMENTOS IMPERFEITOS

Fazendo uma afronta aos anseios transdisciplinares, que por natureza nao concebem qualquer tipo de
arrogancia, posso afirmar que ndo ha alternativa para este problema se ndo mexermos efetivamente nos
padrdes e nos modos de consumo da populacdo global, sobretudo os dos paises desenvolvidos, que de
certa forma influenciam outras nagdes.

A producédo dos produtos necessita ser entendida como algo muito além do fetichismo pelos objetos.
Precisa necessariamente olhar para o mundo real; O mundo onde existem atores efetivos; Cenarios
concretos! Serd que ndo existe muito mais gratificacdo no desenvolvimento projetual de um “carrinho
de coleta de lixo” do que uma nova luminaria? Quero dizer, mais uma luminaria? Sera que ndo existe
mais necessidade de se projetar artefatos oriundos de materiais de reaproveitamento do que produtos
de matéria-prima in natura e até mesmo sem origem licita?

A condicédo do lixo e seus catadores estdo ai, sdo casos efetivos do cotidiano. A questdo dos materiais
também, ou melhor, até passam pelas maos desses catadores. O que nos falta efetivamente é uma
politica de implantacdo sistematica nas escolas onde formam esses profissionais e, sobretudo, uma
conscientizacdo mais profunda dos empresarios e da sociedade de consumo da necessidade dessa
mudanca de paradigma. Nesse embate reside o mais dificil obstaculo a ser superado!

O DESIGN talvez possa ser considerado uma profisséo de fundamental importancia nesse processo,
pois originalmente nasceu interdisciplinar, possuindo relagdes comuns entre as areas, e possui intensa
e profunda relacdo com a industria, seja ela de qual natureza for e agora tem em maos a possibilidade
de mudar essa condicdo, primeiramente se posicionando como atividade transdisciplinar, condigéo esta

fundamental para uma possivel mudanca nessa direcao.
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Foto_01: Atividade diaria para a sobrevivéncia de um catador de lixo, recolhendo sucata em seu “carrinho” juntamente com
sua familia pelas ruas das grandes cidades brasileiras. Foto do autor.

No entanto, hoje, parte da comunidade do DESIGN sustenta um possivel confronto entre os aspectos
morais e filoséficos em relacdo as questdes tecnoldgicas e sociais, mostrando um vacuo intelectual e
social muito distante de uma solucdo pacifica. Poderia até fazer uma projecdo futura e dizer que
poderemos chegar numa situa¢do muito proxima a lenda de Hobin Hood, onde se tira dos “ricos” para
dar aos “pobres” utilizando uma metodologia radical para conseguir seus objetivos.

E nesse complexo berco de situagdes cotidianas que o0 DESIGN e a TRANSDISCIPLINARIDADE se

tocam, se penetram e se unem.

Foto_02: Pessoas procurando comida nas lixeiras dos condéminos das grandes cidades brasileiras. Foto do autor.



CONCLUSAO

A TRANSDISCIPLINARIDADE poderia ser definida por uma fase superior a interdisciplinaridade,
que ndo se contentaria em atingir interagdes ou reciprocidades entre pesquisas especializadas, mas
situaria tais ligacdes no interior de um sistema total, sem fronteiras estaveis entre as disciplinas;
Poderia ser também a busca de harmonia entre mentalidades e saberes, entre, através e além das
disciplinas, devo dizer, saberes transitando entre disciplinas, transformando-se a multiplicidade em
unidade e vice-versa.

Nessa direcdo é que tenho trabalhado os contetdos do DESIGN juntamente a comunidade estudantil
que se relaciona comigo, no entanto, isso € de extrema particularidade de minhas acfes e quase uma
viagem de escape da realidade do nosso dia-dia, pois a condi¢cdo do mercado consumidor se sobrepor a
qualquer outra, sustentada pelo capital, é ainda muito forte para ser encarada e abatida no &mbito da
escola.

A realidade estudantil dos Designers de hoje necessita urgentemente de uma nova e promissora
direcdo, antes que seja tarde demais para recuperar este projeto. Minha reflexdo pausa

temporariamente por este ponto e espera poder influenciar os demais com esta postura.

NOTAS

1. Cultura Visual, estuda a ligacdo das Artes com a Antropologia e hoje envolve também outras areas do conhecimento
como: arquitetura, Sociologia, Psicologia, Filosofia, Estética, Semi6tica, Religido e Histdria, tendo como um dos principais
pesquisadores Fernando Hernandéz. Ele sustenta que é preciso aprender a interpretar a avalanche de imagens para
entendermos 0 mundo que vivemaos.

2. Cultura Material ¢ o termo que tem a sua origem na etnologia e no estudo dos artefatos de povos considerados
“primitivos” pelos seus colonizadores europeus. Hoje, porem, esse conceito ganhou uma dimensdo mais ampla e podemos
falar da cultura material da nossa propria sociedade como uma maneira de entender melhor os artefatos que produzimos e
consumimos, bem como a maneira em que estes se encaixam em sistemas simbdlicos e ideologicos mais amplos.

3. Design certamente ndo possui uma Unica definicdo exata, mas simploriamente podemos definir como uma atividade
projetual que visa estabelecer um significado aos produtos com seus usudrios. Entendendo-se como produtos, elementos de
natureza bi ou tridimensionais.

4. Desenvolvimento Sustentavel sdo formas de progresso que atendem as necessidades do presente sem comprometer a
capacidade das geragdes futuras de atender as suas.

5. Complexidade tem designado varias abordagens no mundo das ciéncias e sido empregado em varias areas do
conhecimento. Busca percorrer o dificil caminho da simplicidade (reducionismo) e causalidade estrita, at¢é uma melhor
apresentacdo de real, isto é, das coisas do mundo. O pensar complexo néo € sinbnimo de “ndo se pode compreender” ou um
pensamento da imprecisdo e da incerteza. Sua finalidade é servir de base para construir conceitos e metodologias.
Complexidade nao é complicacdo.
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