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Design, cultura material e
o fetichismo dos objetos

Rafael Cardoso Denis

O presente artigo, apesar de escrito por um historiador, ndo pode ser entendido
como um texto de histéria propriamente dita; faltar-lhe-ia para tanto maior
rigor na justaposicdo de conceitos mais ou menos dispares no tempo e no
espaco. Igualmente, e apesar de tratar da linguagem que usamos para discutir
o design, ndo pode nem de longe ser considerado um texto de comunicagao
ou de linguistica pelo total despreparo teérico do autor para opinar sobre
assuntos desta algada. Alids, mesmo aparecendo em uma revista cientifica, o
presente texto deve ser lido menos como um artigo académico do que como
um ensaio ou, mais precisamente, como um exercicio de especulagio que talvez
contribua com alguns subsidios para o grande desafio, enfrentado por todos
0s que pensam o design, de redefinir os significados do campo em um momento
de transformacéao profunda face ao crescimento espetacular das tecnologias
da informacdo e ao desmoronamento ndo menos dramético do arcabougo
ideolégico do Modernismo. Quem ndao estiver disposto a tolerar consideracdes
um tanto imprecisas deve, portanto, parar a leitura por aqui. Aos que perma-
necerem, peco uma boa dose de paciéncia e ressalto, ao assumir a primeira
pessoa, a natureza eminentemente opinativa das paginas que seguem.

“Il y a bien des sortes de fétichisme
concernant les objets.™

A crise atual do design

Qualquer discussdo do futuro (e mesmo do passado) do design como campo
profissional precisa levar em conta a questdo da natureza essencial desta ati-
vidade. O que é o design, afinal? Existem literalmente centenas de definicdes
e ndo pretendo acrescentar mais outra, pelo menos ndo por enquanto. Apenas
desejo apontar para uma dialética fundamental que permeia esse velho debate,
a qual estabelece o que talvez seja o parametro mais significativo para qualquer

! Maurice Rheims, La vie étrange des objets: histoire de la curiosité (Paris: Plon, 1959), p.56.
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discussdo, a saber: o design se define por seus objetos ou por seu processo? Al-
guns exemplos ajudardo a elucidar melhor a centralidade dessa questéo. Se o
design é definido pelos objetos que produz, conforme argumenta a maioria das
autoridades modernistas, entédo s6 aquelas atividades que geram uma producgéo
de natureza industrial podem ser enquadradas na definicdo. Seguindo este
raciocinio até a sua concluséo légica, uma pessoa que projeta uma cadeira ou
um cartaz para ser produzido manualmente ndo esté praticando design; esta fa-
zendo artesanato ou arte. Se, por outro lado, a defini¢cdo do design se pauta no
proprio processo de projetar, entdo pouco importa, a rigor, a forma de producgéo.
Levando novamente o argumento ao extremo, mesmo que nédo haja producéo
nenhuma, a atividade de design continua a existir. Sob esta 6tica, o projeto cons-
titui o produto por exceléncia do designer e a sua aplicacdo passaria a ser uma
questdo secundaria, de reprodugdo mecanica. Esta posicdo foi adotada, histo-
ricamente, por grande parte dos designers anteriores ao século XX, que as
vezes preparavam projetos, debuxos ou riscos para serem executados em uma
variedade de materiais.

Mas sera que qualquer dessas duas posi¢cdes pode prescindir da outra na
definicdo de um campo téo vasto em aplica¢Bes quanto o design? Se os produtos
e a forma de produgéo sdo os unicos fatores determinantes, entdo o trabalho
de design possui tdo pouca especificidade que seria impensavel encarregar o
mesmo profissional de projetar tanto cadeira quanto cartaz e, por extensao,
seria inconseqiente pretender educar em uma Unica escola designers para a
enorme multiplicidade de indUstrias que existem. Nesse caso, seria bem mais
pratico educar os diversos engenheiros, graficos e outros profissionais para
executarem eles proprios o trabalho de design em relacdo aos produtos das
suas industrias respectivas. Se, por outro lado, o ato de projetar é o Unico fator
determinante, entdo o que diferencia um designer de um arquiteto, de um
engenheiro, de um artista plastico ou de qualquer outro profissional que utiliza
0 projeto como elo entre a concepg¢do e a fabricacdo? Parece-me evidente,
conforme insinuei pelo uso da palavra ‘dialética’, que nenhum desses dois
extremos encerra toda a verdade. Ao perguntarmos se a natureza do design se
pauta em seus produtos ou em seus processos, a Unica resposta remotamente
plausivel parece ser: em ambos.

O problema de se contentar com uma tal ambigUidade em relagdo a natureza
fundamental do campo é que as circunstancias atuais ameagcam minar pro-
fundamente, ou até mesmo desmontar de vez, a identidade profissional do
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designer. Esta pautou-se durante muitos anos na caracterizacdo do designer
como guardido dos valores estéticos da era modernista, arbitro do bom gosto e
do good design. Hoje em dia, quando esses valores encontram-se amplamente
desacreditados, o profissional de design perdeu o seu destino herdéico e, por
conseguinte, grande parte da justificativa social para a sua atuagao indiscri-
minada sobre todas as frentes. Ja ndo é mais obrigatorio moldar tudo o que se
produz a uma série de normas estéticas preconcebidas e, portanto, ja ndo existe
mais 0 mesmo incentivo para empregar profissionais capazes de gerar formas
de acordo com essas normas. Permanecem, é claro, a exigéncia de garantir o
apelo comercial dos produtos e também uma qualidade minima, mas o merca-
do ndo necessariamente se volta mais para o designer para cumprir estas atri-
buicbes. Ai entra a segunda ameagca a sua identidade profissional. Neste mo-
mento em que 0s avanc¢os da informatica tendem a ‘democratizar’ cada vez
mais o instrumental basico do designer — desenho, modelagem, projecéo,
diagramacédo, impressdo, etc. — torna-se licito perguntar até que ponto o pro-
fissional de design ndo podera vir a ser substituido por um bom software. Ao
meu ver, isto ndo ocorrera nunca, pela simples razdo de que a natureza essencial
do trabalho de design ndo reside nem nos seus pProcessos € Nem NOs Seus
produtos, mas em uma conjunc¢ao muito particular de ambos: mais precisa-
mente, na maneira em que os processos do design incidem sobre os seus pro-
dutos, investindo-os de significados alheios a sua natureza intrinseca. Esta
acdo de investimento, pretendo enquadrar aqui dentro de uma categoria um
tanto esdrixula que denominarei, contrariando o senso comum da palavra,
de fetichismo dos objetos.

Tenho plena consciéncia de que o termo ‘fetichismo’ reporta a conotacdes
mais ou menos pejorativas e que afirmar, portanto, que o design consiste em
uma espécie de fetichismo dos objetos podera ser entendido como uma censura
implicita ao campo. Quero deixar bem claro que ndo é esta a minha intencéo.
N&o escrevo este texto com a proposta explicita ou implicita de desmoralizar
os designers ou de amesquinhar o exercicio da profissdo. Ao contréario, desejo
chegar a uma conceituag¢ao nova da natureza essencial do design que possibilite
compreender a sua profunda relevancia para a época em que vivemos. Acredito
que, diante da erosdo dos valores formativos do Modernismo, os préprios
profissionais do campo vém perdendo o senso da alta importancia histérica
do design na sociedade industrial, processo que pode e deve ser combatido.

Talvez haja quem considere alarmista esta minha afirmacéo de uma crise
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existencial dentro do design. E evidente que o campo vai bem em muitos
sentidos. Nunca se formaram no Brasil tantos designers quanto hoje e muitos
destes sdo profissionais altamente bem sucedidos, com todo mérito. Mas
quando falo em crise, ndo me refiro aos individuos. O designer — ou, pelo
menos, aquele que consegue trabalhar como designer — vai muito bem,
obrigado, e ndo precisa das minhas elucubracdes tedricas para garantir o seu
bem-estar social, econdmico ou cultural. Refiro-me antes & coletividade dos
designers, um grupo de profissionais que sempre compartilhou o que
costumava-se chamar, até alguns anos atrés, de uma ideologia. Escolha a esmo
dez pessoas formadas em design nos ultimos dez anos e, além de uma
experiéncia mais ou menos similar de ensino superior, elas tenderdo a possuir
relativamente pouco em comum, tanto em termos do trabalho que exercem
quanto da visdo de mundo que possuem. O designer vem perdendo, ao longo
dos altimos anos, o senso do destino coletivo da profissdo e vem se retraindo
cada vez mais a seguranca relativa do seu espaco individual, conformando-se
com a marginalizacdo progressiva da profisséo em um mundo (leia-se, um
mercado) ansioso para se ver livre de ‘ideologias ultrapassadas’, tal qual a ideo-
logia da fungéo social do design que exerceu um fascinio tdo poderoso sobre o
campo desde Ruskin e Morris até Buckminster Fuller e Papanek.

Longe de mim querer refazer a trajetéria heréica dos chamados pioneiros
do design modernista, querer ressuscitar o mito do designer como profeta social
acima das vicissitudes historicas. Este mito estd, mal ou bem, morto e enterrado.
Acontece que a mera rejeicdo dos mitos do passado ndo resolve a questiao
premente da identidade presente (conforme atestara qualquer psicanalista).
Todo mito fundador possui um fundo de verdade e portanto faz-se necessario
substituir os paradigmas antigos por novos, sendo corre-se o risco de perder
toda e qualquer visao de futuro.

Design como cultura material

Varias interpretacgdes histéricas do design tém buscado situar o surgimento do
campo no tempo e no espago. Para os historiadores modernistas, tudo comecou
no século XX (o que, partindo deles, ndo chega a ser uma surpresa): para 0s
alemaes, na Alemanha; para os americanos, nos Estados Unidos. Tudo que
veio antes disso, segundo aquela doutrina, eram precursores ou, na melhor
das hipoteses, ‘pioneiros’. Para muitos historiadores mais recentes (e me incluo
nesse meio), 0 momento decisivo para a cristaliza¢édo do exercicio profissional
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do design ocorreu com a primeira Revolucdo Industrial e a divisdo sistematica
de tarefas que a acompanhou, implantando de maneira definitiva a separacéo
de trabalho manual e trabalho intelectual em algumas industrias. Existem ainda
outras interpretacdes plausiveis. Do ponto de vista do design gréafico, a
introdugdo da prensa tipografica no século XV constitui um ponto de partida
fundamental, abrindo a possibilidade de uma independéncia maior entre o
projeto e a fabricagdo do livro. Para alguns historiadores da arte, a raiz
intelectual da separagdo de fazer e pensar o objeto encontra-se na divisdo de
trabalho que dominou os ateliés de pintura pelo menos desde o Renascimento.
E assim por diante: determinar um inicio histérico para o design é tarefa tdo
fluida quanto criar uma definicdo para o campo; alias, as duas coisas sdo
contingentes.?

Deixemos de lado, por enquanto, a abordagem histérica. E funcéo da historia
analisar continuidades e explicar rupturas mas, como indiquei acima, o presente
texto ndo é um trabalho de histéria. De qualquer maneira, a discussao sobre as
origens histdricas do design deve tratar prioritariamente da demarcacgdo do
design como atividade autbnoma e do surgimento do designer como pro-
fissional. Independentemente dessas questfes, acho que quase todos con-
cordariam que o design se encaixa em um fendmeno humano bem mais
abrangente: o processo de projetar e de fabricar objetos. Do ponto de vista
antropoldgico, o design é uma entre diversas atividades projetuais, tais quais
as artes, o artesanato, a arquitetura, a engenharia e outras que visam a
objetivacdo no seu sentido estrito, ou seja, dar existéncia concreta e autbnoma
a idéias abstratas e subjetivas. Mais correta do que ‘objeto’, no contexto atual,
seria a palavra ‘artefato’, a qual se refere especificamente aos objetos produzidos
pelo trabalho humano, em contraposicdo aos objetos naturais ou acidentais.
Generalizando a partir do artefato individual para o conjunto de artefatos
produzidos e usados por um determinado grupo ou por uma determinada so-
ciedade, chegamos ao conceito de ‘cultura material’, termo que tem a sua ori-
gem na etnologia e no estudo dos artefatos de povos considerados ‘primitivos’
pelos seus colonizadores europeus. Hoje, porém, esse conceito ganhou uma
dimensdo mais ampla e podemos falar da cultura material da nossa prépria
sociedade como uma maneira de entender melhor os artefatos que produzi-

z Para uma discussao mais abrangente desse assunto, ver Rafael Cardoso Denis, “As origens historicas
do designer: algumas consideragdes iniciais”, Estudos em design, v.4 (1996), n.2, pp. 59-72.
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mos e consumimos, bem como a maneira em que estes se encaixam em sistemas
simbdlicos e ideoldgicos mais amplos.®

Para avaliarmos melhor as vantagens e desvantagens do conceito de cultura
material, cabe uma pequena digressdo histérica sobre as suas origens. A idéia
de decifrar os sentidos da cultura de um povo ou de uma época através do
estudo sistematico da sua produgdo material remonta, grosso modo, as grandes
descobertas da arqueologia no final do século XVIII e também as transformacdes
paralelas na disciplina emergente da histéria da arte. No entanto, os estudiosos
que se dedicavam naquela época a esse tipo de trabalho ndo consideravam os
objetos da sua analise como ‘cultura material’, mas antes como ‘arte antiga’
ou ‘antigiidades’ (a distincdo é importante pois na tradicdo ocidental é atri-
buido a ‘arte’ um valor transcendente normalmente vedado a outros objetos).
‘Cultura material’ € um termo do século XIX e, conforme assinalado acima,
surgiu no contexto do estudo etnolégico das culturas tachadas de ‘primitivas’.
O autor cientifico britanico e reverendo William Whewell foi um dos primeiros
a propor que o progresso da civilizacdo humana poderia ser verificado pelo
estudo da “arte material” dos varios povos. Em uma palestra importante sobre
os resultados da Grande Exposicdo de 1851, Whewell aclamou o ajuntamento
de “coisas” no Palécio de Cristal como uma oportunidade singular para a ciéncia
descobrir as leis da produg¢do material. Comparando a evolucéo da arte e da
indUstria desde as producdes de povos “rudes e selvagens” até aquelas das
“comunidades civilizadas do mundo industrializado”, seria possivel extrair
licBes permanentes sobre a natureza da arte, da ciéncia, do progresso e da
propriacivilizacdo.* Ndo demorou muito para a sugestdo de Whewell encontrar
uma aplicacdo pratica na forma da grande cole¢do de artefatos etnoldgicos
montada a partir de 1851 pelo futuro general Pitt Rivers (que hoje constitui o
nucleo do museu homdnimo em Oxford, na Inglaterra). Pitt Rivers organizou
a sua vasta colecdo ndo por critérios geogréaficos, como era entdo de costume,
mas por tipologias, demonstrando a evolucdo da cultura material do mais

3ver, por exemplo, Daniel Miller, Material culture and mass consumption (Oxford: Blackwell, 1987);
Steven Lubar & W. David Kingary, orgs., History from things: essays on material culture (Washington,
D.C.: Smithsonian, 1993); e A. Appadurai, org., The social life of things: commaodities in cultural pers-
pective (Cambridge: Cambridge University Press, 1986).

* William Whewell, “The general bearing of the Great Exhibition on the progress of art and sci-
ence” in Society for the Encouragement of Arts, Manufactures and Commerce, Lectures on the
results of the Great Exhibition of 1851 (Londres: David Bogue, 1852-3), 12 série, pp. 3-7.
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simples ao mais complexo pela exposi¢do sequiencial de artefatos com uma
mesma funcdo.® A idéia essencial era a de estabelecer um esquema evolucionista
que explicasse a civilizagdo em termos de progresso material, o que favorecia
as nacOes industrializadas, é claro, colocando-as como fim da histéria e, por
conseguinte, detentoras dos valores mais elevados da humanidade. Gerava-se
assim aquilo que George Stocking descreve como “uma genealogia cosmica
paraa civilizacdo de classe média”, a qual predominou durante toda a segunda
metade do século XIX.% A expressdo definitiva dessas idéias surgiu na década
de 1870 nos escritos do influente antropdélogo britanico Edward B. Tylor,
segundo o qual todas as sociedades humanas podiam ser classificadas em uma
hierarquia baseada no desenvolvimento das “artes industriais”. Pelo seu
esquema, a Europa representava, a priori, o alto da escala do desenvolvimento
humano e o outro extremo era ocupado pelas “tribos selvagens”, com o resto
das sociedades se encaixando de acordo com o seu progresso tecnolégico,
manifestado através daquilo que Tylor chamou (talvez pela primeira vez) de
‘cultura material’.” Tais idéias, apesar de totalmente rejeitadas pelos meios
cientificos de hoje, continuam a influenciar enormemente a percepg¢ao popular
da relagdo entre diferentes sociedades humanas.

Na sua acepg¢éo original, ‘cultura material’ se referia aos artefatos produzidos
pelos ‘outros’, ou seja, por grupos excluidos da concep¢do moderna de uma
‘civilizacd@o ocidental’. O termo nunca ou raramente era aplicado aos objetos
produzidos pela prépria cultura européia, 0s quais se encaixavam em outras
categorias mais nobres como artesanato, artes, arquitetura, engenharia, tec-
nologia, maquinaria ou, por uma 6tica paralela, como mercadorias e bens de
consumo. A expressao ‘cultura material’ era reservada para uma classe de objetos
indignos mesmo de inser¢do no universo capitalista de compra e venda, cujo
Unico valor para a sociedade moderna era o de curiosidade ou de objeto de
estudo antropolégico. Essa visdo antiqiiada e etnocéntrica da cultura material
foi um dos elementos centrais na cristalizacdo da antropologia como disciplina
académica e continuou a exercer um fascinio poderoso sobre o campo até a
década de 1930, aproximadamente. Com a revolta subseqiiente contra o

® Para maiores detalhes, ver George W. Stocking, Ir., Victorian anthropology (Nova lorque: Free
Press, 1987), esp. pp. 5-6, 264-265.

® Ibid., p. 228.

" Edward B. Tylor, Primitive culture: researches into the development of mythology, philosophy, religion,
art and culture (Londres: John Murray, 1871), v.1, pp. 19-27.
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racismo evolucionista do século passado e do principio deste, os antrop6logos
abandonaram macigamente esse tipo de estudo, a ponto de a cultura material
hoje representar um tema quase marginal para a antropologia social. Mais
recentemente, porém, esse conceito comecou a suscitar um interesse renovado
ndo mais no sentido de estabelecer uma separacgao entre sociedades civilizadas
e selvagens, mas no sentido de entender melhor o papel dos artefatos em um
mundo em gque o consumo de mercadorias e 0 consumismo constituem-se em
fendmenos da maior importancia social e cultural. Se a sociedade moderna se
configura mais do que nunca como um ‘sistema dos objetos’ (seguindo Bau-
drillard), entdo faz-se necessario aborda-la ndo apenas pela anéalise do ‘sistema’
mas também pelo estudo dos ‘objetos’ que o constituem. Conforme assinala
Daniel Miller, tem existido uma enorme caréncia de discussdo intelectual sobre
os artefatos em si, apesar da sua importancia amplamente reconhecida como
contexto basico e referencial intrinseco a vida moderna.®

Se ampliamos o conceito de cultura material para abranger todas as
sociedades humanas, passadas e presentes, cabe perguntar: onde se encaixa o
design em tudo isto? A resposta inescapavel é que o design representa na
sociedade industrial um sitio privilegiado para a geracdo de artefatos. Res-
tringindo a andlise ao universo dos bens méveis (em contraposi¢do aos imoveis,
que sdo produtos da arquitetura e da engenharia), o design se configura como
o foro principal para o planejamento e o desenvolvimento da maioria quase
absoluta dos objetos que constituem a paisagem artificial (no sentido de ‘ndo
natural’) do mundo moderno. Se ndo bastasse esse largo predominio quan-
titativo do universo dos artefatos, o design ainda exerce uma influéncia
consideravel sobre a paisagem semiotica moderna, principalmente no que diz
respeito a transmissdo da informacgdo por meios outros que os discursos fala-
do, cineméatico e/ou musical, exce¢des importantes mas praticamente Unicas
(e, até certo ponto, parciais) a ubiqiiidade do design grafico como processo de
ordenacédo dos meios de comunicagdo. O design constitui, grosso modo, a
fonte mais importante da maior parte da cultura material de uma sociedade
que, mais do que qualquer outra sociedade que ja existiu, pauta a sua identidade
cultural na abundancia material que tem conseguido gerar. Mas se isto é
verdade, se o design desempenha um papel tdo central assim, por que 0s seus
objetos tém sido tao pouco estudados em relagdo aos de outras formas culturais

¢ Miller, op.cit., p. 85.
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como, por exemplo, a linguagem verbal? Segundo Miller, a prépria discrepancia
entre o crescimento colossal da producéo de objetos na sociedade industrial e
areticénciarelativa em teoriza-los sugere a dificuldade que temos em distinguir
as propriedades expressivas dos objetos materiais daquelas da linguagem. Ele
explica:

O papel profundamente integrado do artefato na constitui¢cdo da cultura e das

relagBes humanas tem transformado a sua discussdo em uma das areas mais dificeis

de se abranger com o discurso académico abstrato. O artefato corriqueiro nao é ape-
nas problemético mas também inevitavelmente constrangedor como foco anali-
tico, pois esse tipo de analise sempre parece fetichista.9
Voltamos, finalmente, ao terreno do fetichismo, esse outro conceito de
derivacdo vagamente antropoldgica e cujo sentido pejorativo prometi reava-
liar logo no inicio deste texto.

Miller invoca o fetichismo como uma espécie de lado sombrio da analise
dos artefatos, mas essa referéncia passageira precisa ser dissecada com cuidado.
Em que sentido, exatamente, seria ‘fetichista’ enfocar o artefato como assunto
para estudo? Em outro trecho do seu livro, Miller sente a necessidade de se
distanciar daquilo que ele entende como o “tipo de fetichismo ao qual sempre
estdo sujeitos os estudos da cultura material, quando as pessoas sdo substituidas
pelos objetos como o assunto da investigacdo”.® Mais adiante, ele explica
detalhadamente que o perigo reside na tendéncia moderna que leva as pessoas
a se relacionarem obsessivamente com os bens materiais em vez de participarem
de interaces sociais, passando a usar o consumo como um substituto para
outros aspectos de intercambio humano. O verdadeiro fetichismo estaria na
representacdo de um mundo de objetos com aparente autonomia do seu
contexto de producgdo e que ignorasse, portanto, as relacdes de trabalho
implicitas na sua existéncia.!* Se as inquietacdes de Miller sobre o ‘fetichismo
das mercadorias’ sdo validas (que o digam Marx e Bourdieu), as solugfes que
ele propde sdo bem menos convincentes. Miller argumenta que o proprio

° Ibid., pp. 86, 130. [“The deeply integrated place of the artefact in constituting culture and
human relations has made discussion of it one of the most difficult of all areas to include in
abstract academic discourse. The mundane artefact is not merely problematic but inevitably
embarrassing as the focused topic of analysis, a practice which always appears fetishistic.”]

10 Ibid., p. 143. [“ the kind of fetishism to which material culture studies are always prone, when
people are superseded as the subject of investigation by objects”]

 Ibid., pp. 204-206.
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consumidor detém o poder de reverter a alienacdo imposta pela cultura de
massa através de uma recontextualizagdo do consumo. Segundo esse raciocinio,
a sociedade consumista oferece uma multiplicidade tdo grande de estratégias
de consumo que acaba por resultar em uma pluralidade necessaria de sentidos
e identidades. Fragmentada nos seus diversos interesses, a grande massa da
populagdo reencontraria o sentido da vida comunitéaria nas redes de sociabi-
lidade e de lazer que derivam de préaticas de consumo compartilhadas.!? Diante
dessa analise no minimo questionavel dos rumos do consumismo, quero
colocar em questdo a prépria conceituacao que Miller faz do fetichismo e, até
mesmo, da natureza dos artefatos.

Fetichismo: origens e aplicac¢des

O fetichismo, para Miller, consiste em privilegiar os objetos no lugar das pessoas.
Tratar-se-ia, essencialmente, de interagir com objetos (através do consumo, por
exemplo) ao invés de interagir com pessoas. Mas tal conceituacéo nos leva nece-
ssariamente a uma série de outras reflexdes. Refere-se exatamente a que espécie
de interacdo com o objeto? E fetichista comprar uma lata de refrigerante em
uma maquina em vez de compra-la no bar, da mao de um balconista? E feti-
chista afiar uma faca em casa em vez de leva-la ao amolador? E fetichista pro-
curar a resposta em um livro em vez de pergunté-la ao professor? E fetichista
colecionar figurinhas dos jogadores ao invés de jogar futebol; ou, assistir ao
jogo natelevisdo em vez de ir ao estadio? Sdo todos exemplos validos de situa-
¢Bes em que a interagdo com objetos substitui, inteiramente ou em parte, a
interagdo humana. Alguns envolvem o consumo; outros ndo. Todos se relacionam,
de uma maneira ou de outra, com os conceitos de reificacdo e alienagdo, que
podem ser contrapostos (de modo brutalmente simplista), respectivamente, co-
mo o ato de tomar o abstrato como concreto e o ato de tomar o concreto como
abstrato.*® O interesse do fetichismo como categoria filosofica reside justamente
no fato de que tange tanto a reificagdo quanto a alienacdo, participando de
ambas as coisas e conjugando-as até certo ponto. O fetichismo funciona ao

2 |bid., pp. 206-214.

' Os sentidos dos dois termos séo flexiveis e tém passado por diversas transformacdes nas obras
dos principais escritores a utiliza-los, dentre os quais cabe citar Hegel, Marx, Adorno, Marcuse e
Habermas. A contraposi¢do acima €, assumidamente, imprecisa e, até certo ponto, enganosa.
Ouso emprega-la apenas como instrumental para dissecar o termo ‘fetichismo’ e sou contrario ao
seu uso em qualquer outro contexto.
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mesmo tempo como atribuicdo de valores subjetivos ao objeto e como apro-
priacdo de valores subjetivos representados pelo objeto (ou nele embutidos).
Para entender melhor essa questao, faz-se necessaria uma discussdo mais apro-
fundada do termo fetichismo: das suas origens e dos seus significados.

E uma palavra curiosa ‘fetichismo’, utilizada ao longo dos dois Gltimos
séculos para designar uma série de coisas mais ou menos diversas mas com
pelo menos uma semelhanca bastante significativa, como veremos adiante.
Ha uma certa ironia na prépria etimologia da palavra ‘fetiche’. O seu uso em
portugués é uma adaptacdo do vocabulo francés fétiche, cuja origem remonta,
por sua vez, a uma transposi¢do da palavra portuguesa ‘feitico’. O primeiro
registro do vocabulo na lingua francesa data do século XVII (como também o
do termo equivalente em inglés, fetish).* Irénico, entdo, o fato que ‘feitico’
partiu do nosso idioma com o sentido relativamente simples de ‘sortilégio’ e
nos retornou alguns séculos depois com um ar afrancesado e outros significados
tao alheios que ndo podiam mais ser contidos pela palavra original. Mas quais
seriam esses significados? Nao é a toa que as palavras fétichisme e fetishism tém
a sua origem remota em um vocabulo portugués. Fetichismo, na sua acepgéo
mais antiga, refere-se ao culto dos fetiches, ou seja, a adoracdo de objetos
animados ou inanimados aos quais se atribui poderes sobrenaturais. Como 0s
primeiros europeus a navegarem os oceanos, 0s portugueses foram também os
primeiros a travarem contato com povos que ainda praticavam o fetichismo,
ou seja, que atribuiam poderes mégicos a idolos e fetiches. A palavra ‘feitico’
ja era usada na lingua portuguesa desde o século XV para denotar qualquer
amuleto usado para fins de bruxaria e ndo ¢ dificil entender que os portugueses
tenham empregado a mesma palavra para descrever as praticas religiosas dos
povos africanos que encontraram no século XV1. Escritores franceses e ingleses,
na falta de um termo equivalente, transpuseram o vocabulo portugués para os
seus proprios idiomas.’® Na sua origem etimoldgica, entdo, a palavra fetichismo
ja possuia um cunho eminentemente etnografico, de descrigdo de rituais
exoticos e, mais precisamente, de designacdo de artefatos supostamente im-
buidos de poderes magicos e espirituais. Podemos imaginar um savant europeu

" Datando de 1669, segundo o Robert, e de 1688, segundo Dauzat: ver Paul Robert, Dictionnaire
alphabétique et analogique de la langue francaise (Paris: Société du Nouveau Littré, 1960), v.3,
p. 14; Albert Dauzat, Dictionnaire étymologique de la langue francaise (Paris: Larousse, 1938), p. 321;
e T.F. Hoad, org., The concise Oxford dictionary of English etymology (Oxford: Oxford University
Press, 1986), p. 170.
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da época iluminista segurando algum amuleto, para ele grotesco e curioso, e
explicando para um colega que tratava-se de um ‘fetiche’. Os dois rissem talvez
mas ndo sem sentirem uma certa estranheza diante do inexplicavel.

Foi justamente esse senso de estranheza e de mistério que levou Karl Marx
a batizar de ‘fetichismo das mercadorias’ um aspecto crucial da sua teoria da
circulagdo de mercadorias e dinheiro. A quarta parte do primeiro capitulo do
primeiro volume de O capital (1867) intitula-se, com obscuridade proposital,
“O fetichismo da mercadoria: seu segredo”. Curiosamente, tratando-se da obra
mais sélida, sisuda, mesmo técnica, do velho materialista histdrico, essa se¢édo
inicia-se com a seguinte consideracio quase supersticiosa: “A primeira vista, a
mercadoria parece ser coisa trivial, imediatamente compreensivel. Analisan-
do-a, vé-se que é algo muito estranho, cheia de sutilezas metafisicas e argucias
teoldgicas.”® Detalhando essa afirmacao inusitada, Marx explica que os objetos
assumem um valor transcendente ao serem transformados em mercadorias:
um “carater mistico” que advém do fato de que as rela¢des sociais inerentes ao
trabalho humano ficam reduzidas nas mercadorias a uma quantia objetiva e
que portanto as rela¢des dos produtores com o seu trabalho passa a ser repre-
sentada ndo mais como uma relagdo social mas como uma relacdo entre os
préprios produtos.t” Essa passagem de O capital é de um discernimento pro-
fundo que faz jus a genialidade de Marx, hoje tdo pouco apreciada, e suas rami-
ficagcBes sdo complexas demais para serem abrangidas pela presente discusséo.
O que me interessa particularmente é que nela Marx transp&e o uso da palavra
‘fetichismo’ da sua primeira acepgdo antropolégica para um novo sentido socio-
econdmico, ou seja, retira-a do ambito do estudo das sociedades humanas em

1 Apesar de s6 entrar para o dicionario da academia francesa em 1835, o termo fétichisme foi
estabelecido definitivamente em 1760 por de Brosses em um tratado sobre o assunto; ver Robert,
loc.cit.; Dauzat, loc.cit.; e Emile Littré, Dictionnaire de la langue francaise (Paris: Jean-Jacques Pauvert,
1956), v.3, p. 1518. No século XIX, o termo foi empregado por Auguste Comte para se referir de
modo genérico as religides chamadas ‘primitivas’ mas acabou sendo substituido nesse sentido
pelo termo ‘animismo’, preferido pelo antropologo inglés E. B. Tylor, o qual restringiu a aplicagdo
de ‘fetichismo’ a doutrina especifica que liga poderes espirituais a determinados objetos materiais.
1 Karl Marx, O capital, critica da economia politica (Rio de Janeiro: Civilizagdo Brasileira, 1971), v.1,
p. 79-81. Sigo aqui a traducdo de Reginaldo Sant’Anna, que considero, nesta instancia, mais pro-
xima do original.

v Karl Marx, O capital, critica da economia politica (S&o Paulo: Nova Cultural, 1988), v.1, p. 70.
Sigo aqui a traducéo de Régis Barbosa e Flavio R. Kothe, que emprega a expressado ‘carater mistico’,
para mim mais correta. Reginaldo Sant’Anna prefere ‘carater misterioso’.
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geral e aplica-a ao caso especifico da sociedade capitalista industrial. Com essa
inovacdo, o fetichismo passa de um plano de acdo prioritariamente sobre-
natural para um plano mundano, até mesmo materialista, de mercadorias e
bens de consumo sem no entanto - e isto é de uma importéncia primordial —
perder de todo o carater mistico.

Tendo sido estreitado na sua aplicacéo, das sociedades para a sociedade, foi
um passo para que o fetichismo abandonasse o mundo barulhento do comércio
e transpusesse também a porta de casa, partindo de 14 diretamente para a alcova
com as suas proprias filosofias e também os seus mistérios. E em relagio a
certo tipo de comportamento sexual que o fetichismo vai encontrar a sua
terceira grande acepcao, e o sentido mais comumente atribuido a palavra ainda
hoje. No volume Trés ensaios sobre a teoria da sexualidade, de 1905, Sigmund
Freud langou mao do termo para discutir a pratica de tomar como foco do
desejo sexual “substitutos inadequados”, os quais poderiam ser objetos (e.g.,
sapatos, roupas intimas) ou partes do corpo de natureza nao sexual (e.g., cabelos,
pés). Justificando o emprego da palavra, Freud escreveu: “Tais substitutos sédo,
com alguma justicga, assemelhados aos fetiches em que os selvagens acreditam
estarem incorporados os seus deuses.”*® O pai da psicanalise voltou a tratar do
tema fetichismo em 1910, ligando a origem desta pratica ao complexo de
castracdo no artigo “Leonardo da Vinci e uma lembranca da sua infancia” e,
novamente, em 1927, quando dedicou um artigo inteiro, intitulado “Fetichis-
mo”, a desvendar as suas fontes psiquicas.’® Ndo nos interessa aqui uma discus-
sdo da teoria freudiana do fetichismo (bastante contestada, alias). Quero apenas
chamar atencéo para o fato de que Freud buscou nessa palavra um termo que
abrangesse a idéia da sexualizacdo de objetos materiais comuns.

Contamos, entédo, com trés grandes sentidos histéricos para o emprego da
palavra fetichismo, que se reportam respectivamente a: 1) um tipo de culto

1 Jayme Salomao, org., Edi¢do standard brasileira das obras psicolégicas de Sigmund Freud (Rio de
Janeiro: Imago, 1969-80), v.7, pp. 154-155. Freud n&o foi o primeiro a dar ao termo um sentido
sexual: Jean Binet ja o havia feito em trabalho de 1880.

1 Ibid., v.11, pp. 88-89; e v.21, pp. 179-85. A explicacédo de Freud sugere que o objeto de fetiche
funciona como um substituto psiquico para o pénis que 0 menino espera encontrar na primeira
vez em que vé uma mulher (a mae) se despir. O menino, traumatizado com a sugestdo da cas-
tragdo, se recusa a aceitar a falta e empreende uma agao psiquica enérgica para rejeitar o que
viu. Acaba por tomar outro objeto qualquer como substituto, geralmente ligado a Gltima im-
pressdo antes da visdo traumatica (o que explicaria o gosto entre os fetichistas por pés, sapatos,
roupas intimas, etc.).
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religioso em que se atribui aos objetos poderes sobrenaturais; 2) um aspecto
da teoria econ6mica que explica a atribuicdo de um valor transcendental a
certos objetos (mercadorias); 3) um comportamento sexual em que o individuo
atribui a objetos uma carga sexual. Colocado desta maneira, fica evidente o
que essas trés acepcdes tém em comum: em todas, fetichismo é o ato de investir
os objetos de significados que no Ihes s&o inerentes. E a agio respectivamente espi-
ritual, ideoldgica e psiquica de acrescentar valor simbélico a mera existéncia
concreta de artefatos materiais: ou seja, de dar uma outra vida, estranha, as
coisas. Trata-se, de certo modo, de humanizar ou, as vezes, divinizar aquilo que
néo é humano (ou, pelo menos, ndo completamente) e, portanto, de inclui-lo
na nossa humanidade e, a0 mesmo tempo, de conectarmo-nos a sua natureza
essencial e a0 que sUPOMOs que seja a sua esséncia mistica. E interessante per-
ceber que, apesar das vicissitudes historicas da linguagem, as trés acepg¢des
continuam a vigorar na nossa paisagem semantica. Nenhum desses sentidos
nos é inteiramente estranho mas todos nos provocam uma certa estranheza.
E ainda ndo ha quem fale em fetichismo sem um senso, mesmo remoto, de
tratar-se de algo inefavel ou, no minimo, de tabu.

N&o deve ter escapado aos leitores mais perspicazes o sentido pelo qual a
atividade do design da continuidade ao processo acima referido de investir os
objetos materiais de significados alheios a sua natureza essencial.?° Quando
um designer projeta um novo teclado de computador, por exemplo, pode
introduzir toda uma série de significados bem mais complexos do que aqueles
relativos ao que costuma ser chamado (de modo ingénuo, alias) de ‘fun¢do’ do
objeto. Esses significados podem variar desde um simples aviso de ‘atengao!”
ao incluir-se uma tecla vermelha em meio a um teclado preto, até um nivel
extremamente complexo de conceitos como ‘facilidade de uso’ ou ‘moder-
nidade’, transmitidos apenas pela aparéncia do produto. Igualmente, qualquer
revista nas bancas expressa significados bem mais sofisticados do que ‘abre-se
da direita para a esquerda’ ou ‘esta manchete reporta-se aquela fotografia’. Na
verdade, o design grafico moderno conta com um verdadeiro arsenal de
mecanismos para despertar uma vasta gama de emocdes, sendo o desejo e a
cobica as mais empregadas atualmente para fins mercadoldgicos. Partamos,

o Perspectivas analogas sobre a relagdo entre design e fetichismo podem ser encontradas em: Ray
Crozier, Manufactured pleasures: psychological responses to design (Manchester: Manchester
University Press, 1994), pp.91-96; e Ugo Volli, “Of bodies, fetishes and commodities”, ICSIDnews,
1/1998 (fevereiro), pp.4-5.
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entdo, para um esboco de definicdo: o design é, em Ultima analise, um processo
de investir os objetos de significados, significados estes que podem variar
infinitamente de forma e de funcgéo, e é nesse sentido que ele se insere em
uma ampla tradicéo ‘fetichista’.

Para explorar melhor essa questdo do design como uma espécie de
fetichismo, vale a pena fazer mais uma visita ao pais das etimologias. Lem-
brando que ‘fetichismo’ deriva, na sua origem indireta, do vocabulo portugués
‘feitico’, faz-se relevante examinar mais detidamente esta ultima palavra.
‘Feitico’ se relaciona ao participio passado ‘feito’, no sentido de ‘coisa feita’,
tanto que a sua acepgdo como adjetivo € ‘artificial’, ‘facticio’, ‘postico’ ou ‘falso’,
como em ‘pérolas feiticas’.?? O sentido mais comum que atribuimos hoje a
palavra, como substantivo, é o de bruxaria, cuja origem esta na idéia de um
‘trabalho feito’ contra alguém. Pois é justamente nessa idéia do ‘trabalho feito’
que reside o ponto comum entre feitico, arte e design. ‘Feitico’, ‘feito’ e ‘facticio’
tém a sua origem comum no adjetivo latim factitius, que significa ‘artificial’.?
Subjacente a todos esses vocabulos, esta a concepcgdo de algo ‘feito com arte’,
no sentido de ter o poder de enganar pelo artificio.?® Existe um paralelo con-
ceitual importantissimo entre esse mau sentido de ‘feito com arte’ e o bom
sentido da mesma idéia, que se expressa em latim por arte factus, que da origem
ao nosso ‘artefato’.?* A confirmacéo dessa coincidéncia esta na acepgdo mais
rara no nosso idioma da palavra ‘artefato’ que, usada como adjetivo, significa
0 mesmo que ‘artificial’.?® Existe, entdo, uma curiosa confluéncia de signi-
ficados entre ‘feitico’ e ‘artefato’, o que nos remete diretamente ao ambito
da cultura material.

A idéia de que a magia e a arte se relacionam em algum plano primordial
ndo é nova. O que eu quero enfatizar aqui é que o esfor¢o histérico do design
para afastar-se do sentido artesanal e individualista da tradicéo artistica oci-

% Aurélio Buarque de Holanda Ferreira, org., Novo dicionario da lingua portuguesa (Rio de Janeiro:
Nova Fronteira, 1986), p.767.

* Anténio Geraldo da Cunha, Dicionario etimoldégico Nova Fronteira da lingua portuguesa (Rio de
Janeiro: Nova Fronteira, 1989), pp.351-352; José Cretella Jinior e Geraldo de Ulhda Cintra,
Dicionario latino-portugués (Sao Paulo: Cia. Editora Nacional, 1956), p.458.

= Facticius define-se em latim como “generatim est manu et arte factus ...”; Aegidio Forcellini,
Lexikon totius latinitatis (Padua: Typis Seminarii, 1940), v.2, p.412. Cf. Hoad, op.cit., pp.164.

2 Cunha, op.cit., p.72.

* Hamilcar de Garcia, org., Dicionario contemporaneo da lingua portuguesa Caldas Aulete (1970),
v.1, p.357.
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dental e para acercar-se de uma pretensa objetividade cientifica e tecnolégica
acarretou, entre outros resultados, uma relativa perda de consciéncia do teor
artificioso do campo. Nado quero dizer de modo algum que o design nao passe
de uma espécie de artificio, no sentido pejorativo de fingimento ou artimanha.
Quero antes recuperar o sentido mais primitivo da palavra artificio: o de
habilidade ou engenho, de inventividade e — por que néo dizer? — de criati-
vidade. O ato de projetar tem na sua esséncia um componente basico de cria-
¢do, de artificio, que ndo difere substancialmente daguele mesmo elemento
facticio (no sentido de ‘feitura’) que esta por tras do artesanato, da arte e até
da magia, segundo Kris e Kurz.? Em todos esses casos, o artificio da coisa con-
siste em dar forma as idéias: em gerar o fato material e concreto a partir de um
ponto eminentemente imaterial e abstrato. O que distingue o design de gran-
de parte do artesanato, da arte e — presumo eu — da magia, é que no design o
fato material (factum) que se pretende gerar nédo é feito (factus) pelo mesmo
individuo que deu inicio ao processo ao conceber a idéia. Aproveitando a
elegéncia da oposicdo entre as formas latinas, pode-se dizer que existe uma
separacgdo basica entre factum e factus no design. Quero sugerir, portanto, que
a atividade do design caracteriza-se mais como um exercicio de processos
mentais (artificio/engenho) do que de processos manuais (artes aplicadas ou
plasticas, propriamente ditas) e, como tanto, assemelha-se ao fetichismo, que
também forja uma ligagcdo entre o imaterial e o material sem passar neces-
sariamente pela feitura.?”

O fetichismo dos objetos

Partindo da meta-defini¢do de fetichismo como ‘investir os objetos de
significados que ndo lhes sdo inerentes’, é l6gico perguntar: o que é um
significado inerente? A solugdo do Modernismo para essa linha de questio-
namento era, tradicionalmente, de reportar-se a nogao de ‘func¢do’. A funcéo
de um reldgio é mostrar a hora; logo, qualquer elemento que ndo contribua
para o cumprimento desta tarefa — ou, pior ainda, que interfira com o seu
cumprimento - é considerado supérfluo e, segundo os preceitos do Funcio-

* Ernst Kris & Otto Kurz, Legend, myth and magic in the image of the artist (New Haven: Yale
University Press, 1981).

27 Ignorando, por um momento, o fato de que o designer depende tradicionalmente de meios de
expressdo manuais, e até artisticos, para transmitir as suas concepgdes. Esta questdo tem que ser
sempre levada em consideragdo ao problematizar a relagdo entre design e arte.
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nalismo, constitui um erro de design. Evidentemente, essa tese de que a forma
deve seguir a fungdo é um tanto ingénua, para nio dizer simplista. E ingénua
do ponto de vista histérico porque relativamente poucas mercadorias sao
fabricadas levando em consideragdo apenas o seu bom funcionamento. Con-
forme demonstrou Adrian Forty no seu estudo da produc¢édo e comercializa-
¢do de aparelhos de radio nas décadas de 1920 e 1930, a a¢do de ocultar — e até
de disfarcar — o funcionamento dos artefatos é ndo apenas comum mas mesmo
intrinseca ao sistema de producdo capitalista industrial e, em menor grau, a
todos os sistemas de fabrica¢do voltados para um mercado consumidor. Se a
forma é determinada exclusivamente pela fun¢do, como queria o Funciona-
lismo, entd@o deveria existir uma gama limitada de formas para cada tipo de
objeto. O que encontramos historicamente é justamente o contrario: uma varie-
dade quase infinita de solu¢Bes para um mesmo problema de design.?® Para
além da sua falta de aplicabilidade empirica, o Funcionalismo simplifica do
ponto de vista tedrico por pressupor uma definicdo excessivamente estreita
do conceito ‘funcéo’. O significado do artefato para o usuario nao se reduz ao
seu funcionamento e seria mais adequado falar de ‘fung¢des’ do objeto do que
de “funcéo’, principalmente no que diz respeito a sua inser¢cdo em um sistema
de producéo, circulagdo e consumo de mercadorias. Se a Unica funcéo do rel6-
gio é a de mostrar a hora, entdo como distinguir, em termos de funcionalidade,
o despertador do relégio de rua, o analégico do digital, o Rolex do Swatch?
Evidentemente, entram em consideracdo uma série de outras ‘func¢des’, den-
tre as quais podemos destacar o contexto de uso, a comodidade, o conforto, o
gosto, o prazer, a insercdo social e a distin¢cdo (no sentido empregado por
Bourdieu).?®

Se pensarmos no artefato ndo como uma entidade abstrata mas a partir de
exemplos concretos, torna-se evidente que nenhum objeto possui um signi-
ficado monolitico ou fixo. Os artefatos existern no tempo e no espago e vao,
portanto, perdendo sentidos antigos e os adquirindo novos a medida que
mudam de contexto. Conforme demonstrou Maurice Rheims no seu estudo
curioso do fendmeno de colecionar, os objetos estao sujeitos a toda espécie de

% Adrian Forty, Objects of desire: design and society since 1750 (Londres: Thames and Hudson,
1986), pp.11-13.

* Para uma discussdo mais abrangente dessas questdes, ver Nigel Whiteley, Design for society
(Londres: Reaktion, 1993), passim; e, tb., Crozier, op.cit., cap.3.
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dispersao, apropriacgéo e até transmutacao pelo uso e pela posse.* Para empregar
a terminologia adequada, o artefato é fixo como significante mas o seu signi-
ficado é necessariamente fluido. Como entéo falar de significados ‘inerentes’?
Af esta a distingao crucial que o conceito do fetichismo dos objetos pode nos
ajudar a desvendar. ‘Fixo’ ndo é a mesma coisa que ‘inerente’. O que as duas
palavras ttm em comum, na sua acepc¢do usual, é o sentido da permanéncia;
logo, um significado ‘fixo’ ou ‘inerente’ seria, por defini¢do, inseparavel do
seu significante (o que é uma contradicdo para a quase totalidade dos modelos
semioticos, pois os significados sdo sempre fluidos). Na sua origem, porém, o
adjetivo ‘inerente’ refere-se aquilo “que estd unido intimamente” a alguma
coisa - ou, literalmente, grudado - pois a origem da palavra é o verbo latino
haerere, ‘grudar’, do qual também se deriva o nosso ‘aderir’ (ad haerere).3!
Quero sugerir aqui que os artefatos, mesmo ndo possuindo significados
permanentes ou fixos, sdo capazes de conter significados ligados tdo intima-
mente a sua natureza fisica e concreta, que estes podem ser considerados mais
ou menos ‘inerentes’, ou seja, estaveis em um grau infinitamente maior do
que qualquer significado verbal (de cuja analise, em primeiro grau, derivam os
modelos semioticos).®? Voltando ao exemplo do reldgio, podemos dizer que,
mesmo que ndo funcione e mesmo que seja apropriado para outro uso (e.g.,
como um peso de papel ou um elemento decorativo), o relégio retém pelo
menos dois niveis de significacdo que dificilmente sdo apagados: primeira-
mente, a sua identificagcdo como exemplar de uma classe especifica de objetos
(a sua esséncia ontolégica) e, em segundo lugar, o fato de remeter a medicéo
da passagem do tempo (a sua esséncia epistemoldgica). Para imaginar um
contexto em que esses dois aspectos da relogiosidade do relégio se tornassem
totalmente irreconheciveis, teriamos ou que partir para a destruicdo do objeto
na sua integridade fisica, ou entdo que invocar um futuro tao distante ou tdo
cataclismico que a humanidade tivesse se esquecido da possibilidade de me-

* Rheims, op.cit., pp.113-160. Para uma abordagem mais recente do mesmo tema, ver Russell W.
Belk, Collecting in a consumer society (Londres: Routledge, 1995).

o Garcia, org., op.cit.,v.3, p.1959.

*2 N&o quero, com esta afirmacéo, desfazer a importancia da semiotica como instrumento para a
andlise dos artefatos. Considero os modelos semioticos — e, principalmente, a semi6tica social
inspirada no trabalho de Michael Halliday — como métodos de grande relevancia para o estudo do
design e da comunicagao visual de modo geral. Quero sugerir apenas que 0s objetos tridimensionais
se prestam menos a andlise semiética convencional do que as palavras e as imagens.
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dir o tempo e de como isto havia sido feito no passado. Com a excec¢do de
casos isolados e bastante marginais (existem artefatos arqueoldgicos cuja fun-
¢do permanece um mistério), desconheg¢o uma classe de artefatos que tenha
caido no desuso e no olvido completos aos quais estariam sujeitas certas
palavras.®® Mesmo possuindo a tecnologia da exploragdo espacial, ainda
entendemos o uso da pederneira e, em plena era da informatica, ainda sabemos
que um dia se escreveu sobre pergaminhos. Os artefatos podem ser transforma-
dos e subvertidos sim, mas sdo impressionantemente resistentes ao esvazia-
mento completo dos significados mais basicos que Ihes foram imputados no
contexto da sua fabricagdo e do seu uso original. Aqueles significados primor-
diais, essenciais, tém geralmente o poder de sobreviver a quase tudo, inclusive
a destruicdo das pessoas, da cultura e do contexto que os geraram.

Os artefatos possuem, entdo, diversos niveis de significados: alguns uni-
versais e inerentes (as garrafas sédo feitas para conter liquidos), outros extrema-
mente pessoais e volUveis (papai usava esta garrafa para guardar o seu conhaque
especial). De onde advém esses significados? S&o imputados pelos fabricantes,
pelos distribuidores, pelos vendedores, pelos consumidores, pelos usuarios ou,
normalmente, pela conjuncéo de todos estes e outros mais, pois 0s objetos s6
podem adquirir significados a partir da intencionalidade humana. Nenhum
significado, nem mesmo os que estou chamando aqui de ‘inerentes’, preexiste
a transformacgdo da matéria-prima pela atividade humana.?* De que maneira
imputam-se-lhes esses significados? Existem apenas dois mecanismos bésicos
para investir o artefato de significados: a atribuicdo e a apropriacéo, os quais
correspondem, em linhas gerais, aos processos paralelos de producgao/dis-
tribuicdo e consumo/uso. Varia o grau de estabilidade dos diversos significados
(sua capacidade de ‘aderéncia’ ao artefato) mas, grosso modo, pode-se dizer
que os significados atribuidos no momento de produc¢ao/distribuicdo tendem
a ser mais duradouros e universais do que aqueles advindos das instancias
multiplas de apropriagdo pelo consumo/uso. Reside nesta estabilidade desigual
de significados a maior fraqueza da tese de Miller sobre o poder do consumidor
de reinventar a producdo em massa, pois na sociedade moderna a fragmenta-
¢do infinita do consumo/uso ndo altera necessariamente a centralizacédo

33 . age . , . 2 . ~

Na verdade, os significados arcaicos das proprias palavras também persistem através da sua
preservacao em dicionarios, etc.
34 P . ape . . . s - . .

Sobre a possibilidade de significados visuais de ordem bioldgica, ver Crozier, op.cit., cap.1.
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crescente do controle sobre os meios de producdo/distribuicdo/comunicacéo.

Proponho deixar de lado a questéo da apropriacédo do artefato pelo consumo/
uso para me concentrar no aspecto da atribuicdo de significados na producgéo,
o qual entendo como sendo propriamente fetichista. Cabe explicar melhor
esta distingdo. H4 um paralelo entre a meta-definicdo que estou usando aqui
para fetichismo e o uso que os psicanalistas fazem da palavra ‘catexia’. Catexia
€ 0 processo de concentrar ou investir energia psiquica em uma pessoa, coisa
ou idéia. Apaixonar-se é uma ilustragdo classica de catexia, pois envolve o
investimento no objeto amado de uma parcela importante da atencdo e do
desejo do sujeito amante (e até mesmo a projecédo de qualidades imaginadas
e/ou imaginarias). A palavra original, no aleméo de Freud, é Besetzung, que
significa ‘ocupacéao’, especialmente no sentido militar de ocupar uma &rea ou
um territorio. Talvez seja util, para fugir do jargdo psicanalitico que os traduto-
res impuseram a Freud, pensar em catexia como uma espécie de colonizagéo.
O sujeito interessa-se por um objeto e coloniza-o, ou seja, investe nele desejo,
tempo, trabalho, para, em seguida, apropriar-se dele e colher os beneficios da
posse. A func¢do ultima da catexia, como da colonizagdo, é sempre de apossar-
se do objeto para integra-lo ao ego do sujeito. Projeta-se, concentra-se, inves-
te-se, mas sempre com a expectativa de um retorno igual ou maior. Em funcéo
dessa dinamica, a catexia € um conceito Util para pensar sobre o consumo e o
consumismo. O consumo de qualquer mercadoria sempre se inicia com um
investimento de desejo da parte do consumidor e termina, idealmente, pela
apropriacdo do objeto pelo mesmo. Semeia-se desejo para colher-se uma parcela
de satisfacdo, na forma do valor (real e/ou simbdlico) da mercadoria. O
fetichismo (no sentido psicanalitico) envolve também um investimento de
desejos subjetivos em um objeto mas, diferentemente da catexia consumista,
ndo existe necessariamente a expectativa da apropriagdo do objeto. No feti-
chismo, a agdo psiquica de investir (de desejos, de significados) traz, por si so,
a realizacdo do sujeito fetichista. Considero esta distingdo importante apenas
ao usar esses conceitos para analisar a relagdo entre producdo e consumo. Se
aceitamos que a catexia encerra algumas verdades essenciais sobre a atitude
psiquica do consumo, entdo quero sugerir que o fetichismo opera de maneira
analoga para os processos de producdo/fabricagéo.

A questdo premente envolve a atribuicdo de significados ao artefato no
processo de producdo, a qual defini acima como constitutiva da natureza
essencial do design em todas as suas manifestacdes. E nesse sentido, e nesse
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sentido apenas, que entendo o design como uma espécie de fetichismo dos
objetos. Mas quais significados sdo esses, segundo a minha prépria definicdo?
N&o cabe ao design atribuir relogiosidade a um reldgio, pois este ja o possui
necessariamente, com ou sem a participacdo de um designer no processo de
producédo. Nao, a funcéo do designer néo é de atribuir ao objeto aquilo que ele
ja possui, aquilo que ja faz parte (in haerere) da sua natureza, mas de enrique
cé-lo, de fazer colar — aderir mesmo (ad haerere) — significados de outros niveis
bem mais complexos do que aqueles basicos que dizem respeito apenas a sua
identidade essencial. Conforme assinalei acima, esses significados podem ser
de ordens diversas, desde questdes de seguranca e facilidade de uso, até nogdes
de moda, prestigio ou sexualidade. Independentemente do tipo de significado
que o designer queira atribuir ao artefato, existe a questdo da capacidade de
aderéncia do significado em questdo. Como todos os significados — com a pos-
sivel excegdo dos mais basicos — sdo fluidos, estando sujeitos a transformacao
e/ou subversao pelos mecanismos de apropriacéo, eles podem ser considerados
como sendo mais ou menos duradouros, dependendo da sua capacidade de
resistir a esses e outros mecanismos.

Entra ai uma nova conceituacdo para determinar a qualidade no design:
ndo seria 0 bom design aquele que consegue embutir sentidos duradouros nos
artefatos, atingindo um grau de aderéncia relativamente alto? A questéo leva
a outras questdes. Ndo chegamos acima a conclusdo de que existe uma
desigualdade fundamental entre a capacidade fragmentaria do consumo/uso
de subverter o poder centralizado da producéo/distribuicdo? N&o seria, entéo,
redundante cobrar do design a tarefa de investir os objetos de significados
duradouros, sendo que ele ja se encontra do lado mais forte da equacédo? Na
verdade, ndo, pois o design ndo compete na sua funcgéo fetichista com os
processos de consumo/uso, aos quais € complementar. O verdadeiro dilema
do design na sociedade capitalista tardia reside na relagdo problematica entre
as duas metades do processo de atribuicdo de significados: a producdo e a
distribuicdo. Muito mais do que problemas logisticos relativamente simples
de transporte ou disposicdo de mercadorias, a distribuicdo abrange hoje, no
seu sentido mais amplo, a questao fundamental da inser¢cdo mercadoldgica; e
0s seus aspectos mais importantes sao, portanto, a publicidade e o marketing,
ou mercadologia. Em uma sociedade em que (conforme se repete exausti-
vamente) tempo é dinheiro, o meio é a mensagem e, cada vez mais, a imagem
€ o0 proprio produto, a distribui¢do tem assumido um peso pelo menos igual —

DESIGN, CULTURA MATERIAL E O FETICHISMO DOS OBJETOS 35



sendo maior — do que a producdo no sistema dos objetos. A informacéo, vei-
culada através dos meios de comunicagéo, torna-se portanto a grande fonte
de significados para os artefatos no nosso tempo. Néo é a toa que ‘a crise atual
do design’, conforme assinalada na primeira secdo deste texto, tem coincidi-
do historicamente com o boom espetacular da publicidade e do marketing
como estratégias de reformulagédo da direcdo e do sentido da prépria produgéo.
A chamada ‘revoluc¢éo do consumidor’ dos ultimos trinta anos tem se processa-
do, antes de mais nada, como uma revolugdo na conceituagdo das relagbes
entre producdo e consumo em que uma ampliagdo aparente de opc¢des de
consumo mascara uma homogeneidade cada vez maior na orientacédo bésica
da producéo.

De volta para o fetichismo
Que licdes encerraria um modelo tedrico que explica o design como um
fetichismo dos objetos? Proponho como licdo mais importante que os de-
signers assumam abertamente o lado fetichista da sua atividade, que abracem
a tarefa de atribuir significados extrinsecos aos artefatos, em vez de buscarem
refgio na idéia desgastada de que estejam apenas adequando as formas ao
bom funcionamento do objeto ou, pior ainda, de buscarem refligio na falta de
qualquer idéia orientadora. Agarrando-se a uma nog¢ao romantico-racionalista
da Funcgdo (com F maiusculo), os designers simplesmente deixam o campo
aberto para que a publicidade e o marketing ditem todas as outras func¢des do
objeto para além do seu funcionamento, as quais tornam-se cada vez mais
cruciais no tipo de sociedade em que vivemos. No momento atual, o esface-
lamento do sentido de destino coletivo da profissdo — ao qual me referi no
inicio deste texto — deixa muito mais cada designer a mercé das forcas de um
mercado que ndo compartilha as preocupagdes histéricas do design. Nas méos
desse mercado, o trabalho de design se resume cada vez mais ao estimulo de
novos desejos de consumo, ou seja, de atribuir um valor de novidade ou de
diferenciacdo estética a artefatos preexistentes — do que ao objetivo tradicio-
nal de suprir necessidades concretas através do aperfeicoamento constante
dos artefatos que compdem a nossa paisagem fabricada. Assumindo que o de-
sign ndo é uma atividade neutra, mas que também pretende gerar significados,
os designers sentir-se-iam mais livres para discutir abertamente o problema ur-
gente da natureza dos significados que podem e devem gerar como um grupo.
A questéo do fetichismo também nos devolve ao terreno da cultura material,
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através da relacdo entre ‘feito’ e ‘feitico’, ‘artefato’ e ‘artificio’. Os designers
precisam reforgar a sua convicgéo de que o terreno préprio do design é o ‘fazer
com arte’ no bom sentido, no sentido de embutir qualidade, criatividade e
viabilidade (principalmente no que diz respeito as questdes ambientais) aos
artefatos industriais. Se dependermos do aspecto distributivo/mercadoldgico
do processo industrial para garantir essas coisas, ndo podemos esperar nada
melhor do que um nivelamento por baixo, pois a tendéncia natural do mercado
€ buscar o minimo multiplo comum, mesmo que este seja inteiramente
antagdnico aos interesses globais (como, por exemplo, no conflito freqiente
entre maximizacao de recursos e minimizacao de custos). A relagdo entre o
projetar e o fabricar — que, do ponto de vista cultural, define a abrangéncia do
design — precisa ser rediscutida pelos designers neste momento em que a
informatizacdo de diversas tecnologias projetivas e produtivas provoca um
colapso parcial da distingao entre os dois dominios. Faz-se necessario qualificar
de novo o sentido da acdo de projetar; recuar das limitagdes tecnoldgicas e
ideoldgicas da primeira era industrial e examinar o assunto de um ponto de
vista muito mais amplo do que se costuma fazé-lo. A Unica perspectiva da qual
se dispOe para uma discussdo dessa magnitude é a da prépria historia da cultu-
ra e, mais especificamente, da cultura material. O fundamento epistemolégico
deste conceito estd na nocéo de que 0s povos e as sociedades se ddo a conhecer
através dos artefatos que produzem. Reconhecendo a aplicabilidade do estudo
da cultura material no seu sentido mais amplo, torna-se possivel comecar a
entender melhor o papel histérico do design na nossa cultura.

Ao realizar o ato de projetar, o individuo que o faz ndo somente projeta
uma forma ou um objeto mas, necessariamente, também se projeta naquela
forma ou naquele objeto. Quero dizer com isto, muito simplesmente, que a
coisa projetada reflete a visdo de mundo, a consciéncia do projetista e, portanto,
da sociedade e da cultura as quais o projetista pertence. Ai esta a questdo chave
da cultura material. Toda sociedade projeta (investe) na sua cultura material
0s seus anseios ideoldgicos e/ou espirituais e se aceitamos esta premissa, logo
é possivel conhecer uma cultura — pelo menos em parte — através do legado de
objetos e artefatos que ela produz ou produziu. A partir dessa constatacéo his-
torica, torna-se licito perguntar: que tipo de cultura material pretendemos le-
gar as geracdes futuras como testamento da nossa época e da nossa sociedade?
Queremos deixar significados eminentemente transitérios — como é o caso,
via de regra, dos significados distributivos — ou queremos deixar algo de dura-
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vel, que continue a servir de referencial daqui a dez, vinte ou cem anos? Em
um mundo no qual — para melhor ou para pior — o Gnico poder superior uni-
versalmente temido é o mercado, no qual as relagBes interpessoais se processam
cada vez mais pelo crivo do consumismo e no qual, portanto, as possibilidades
de qualquer espécie de transcendéncia tendem a se limitar ao valor simbdlico
da mercadoria, o designer tem um papel cada vez mais importante a exercer.
Se for a favor do status quo, cabe-lhe rechear os seus projetos de significados
que reforcem, pela continuidade, a tese de que seja este 0 melhor dos mundos.
Se for contra, cabe combater as tendéncias presentes pela atribui¢do consciente
de significados subversivos ou contestadores. Como historiador e partidario
de valores supostamente ultrapassados, confesso-me favoravel a segunda opgéao
mas, independentemente de qualquer inclinagdo ideoldgica, quero sugerir que
0 Unico papel que o designer ndo pode se dar ao luxo de exercer é 0 da omissao
e da indiferenca, pois um designer que ndo atribui significados a objetos — e
que nao se faz, portanto, um tanto quanto fetichista — perde o sentido do seu
projeto profissional e cultural.
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Resumo

O presente artigo sugere novas perspectivas
sobre o papel do designer na sociedade indus-
trial tardia através de uma anélise das maneiras
em que o design se relaciona a categoria maior
da cultura material. Apés um breve resumo do
desenvolvimento histérico deste ultimo termo,
sugere-se que as atividades abrangidas pelo
design pertencem a um processo mais amplo
de investir os objetos de significados, processo
este que pode ser descrito como uma espécie
de ‘fetichismo dos objetos’. Através de uma ana-
lise das origens etimolégicas da palavra ‘feti-
chismo’ — examinando as varias formas em que
foi empregada na antropologia, na economia e
na psicandlise — demonstra-se que esse conceito
pode ser Util para pensarmos as maneiras em
que os artefatos sdo produzidos e investidos de
significados. Conclui-se que os designers devem
usar tais categorias conceituais para repensar a
sua abordagem do objeto projetado, o que po-
de ajudar a enfrentar os dilemas ideoldgicos ge-
rados pelo declinio dos dogmas modernistas ao
longo das duas Ultimas décadas e pela ascen-
sdo paralela da informatica.
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TITLE: “Design, material culture and the fetish-
ism of objects”
AUTHOR: Rafael Cardoso Denis

This essay seeks to provide a fresh perspective
on the role of the designer in late industrial so-
ciety through an assessment of how the field of
design relates to the broader category of mate-
rial culture. Following a brief historical account
of the development of the latter term, it is sug-
gested that the activities encompassed within
design can be understood as part of a broader
process of investing objects with meanings;
and this process, it is further argued, can be de-
scribed as a species of ‘fetishism of objects’.
Through an examination of the etymological
origins of the word ‘fetishism’ - looking at its
shifting uses in anthropology, economics and
psychoanalysis - the essay demonstrates that this
concept can be a useful category in thinking
about the ways in which artifacts are manufac-
tured and invested with meanings. Finally, it is
argued that designers need to rethink their ap-
proach to the designed object, in light of such
conceptual categories, as a means of dealing
with the professional and ideological dilemmas
generated by the decline of Modernist dogmas
over the past twenty years and the parallel rise
of computer technologies.
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