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RESUMO

O design, como atividade profissional integrante do sistema socioeconémico
capitalista, opera segundo seus principios mercadologicos. Ao longo da histéria, os
designers desempenharam um papel crucial na criagao de produtos que nao apenas
satisfazem necessidades praticas, mas também carregam valor simbélico e material,
fundamentais para a consolidagéo da sociedade de consumo e do imaginario popular.
Diante de um mercado em constante movimento € necessario a revisao das praticas
mercadolodgicas, especialmente ao considerar sua influéncia na formacado de
consumidores. A pesquisa propde a analise das interagbes do design com principios
mercadoldgicos, sua influéncia histérica na sociedade de consumo, identificando

alternativas para uma atuagéo mais consciente e menos exploratoria.

Palavras-chave: Design; sociedade; desejo; consumo.

ABSTRACT

Design, as a professional activity that is part of the capitalist socioeconomic
system, operates according to its market principles. Throughout history, designers
have played a crucial role in creating products that not only satisfy practical needs, but
also carry symbolic and material value, fundamental for the consolidation of the
consumer society and the popular imagination. In the face of a market in constant
movement, it is necessary to review marketing practices, especially when considering
their influence on the formation of consumers. The research proposes the analysis of
the interactions of design with market principles, its historical influence on the
consumer society, analyzing the use of image, visual and communication strategies,

identifying alternatives for a more conscious and less exploratory performance.

Keywords: Design; society; desire; consumption.
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1 INTRODUGAO

Design assim como as demais atividades profissionais inseridas no sistema
socioecondmico vigente se desenvolvem e operam de acordo com 0s seus principios
mercadologicos, sendo essenciais para sua manutencdo (CARDOSO, 2008).
Portanto, € necessario analisar o0 meio no qual atuam para determinar suas
caracteristicas de formacao e desenvolvimento, além de suas contribuicdes histéricas
e sociais.

Ao longo das décadas e marcos decisivos para o desenvolvimento da
sociedade contemporanea, os designers atuaram projetando desejo, objetos e
produtos que atribuidos de valor simbdlico e material, foram pecgas fundamentais para
a consolidacdo da sociedade de consumo e da maquina capitalista (MENDONCA,
2018). O styling americano, tendéncia de design difundida ao final da década de 20,
foi exemplo de tais politicas em que os valores estéticos, filoséficos e técnicos da
profissdo foram submetidos as necessidades da légica de mercado, e as mudancgas
estilisticas e o apelo estético ditavam a pratica dos profissionais (MALHAO, 2019,
p.139).

Em um cenario marcado pelo consumo exacerbado e pela incessante busca
por novidades é imperativo analisar como o design contribui para a consolidagcéo do
consumismo. Desempenhando um papel crucial na criacdo de produtos que nao
apenas satisfazem necessidades praticas, mas também alimentam aspiracdes e
desejos.

Diante desse contexto, a pesquisa tem como objetivo analisar criticamente as
praticas existentes caracterizadas pelo esvaziamento e sucateamento da profisséo,
producao incessante e descartavel, manipulagdo do consumidor e propor alternativas
aos modos de producdo atuais, que se destacam por seu carater exploratério e
imediatista, reduzindo profissionais e consumidores a maquinas de incessante
producdo e consumo. Ao entender o design como uma ferramenta politica e de forte
influéncia social, almejamos contribuir para a redugéo da ansiedade de consumo e

para uma producédo visual menos manipulativa e descartavel.



Figura 1 - Styling Americano

Fonte: https://alynecastro.wordpress.com/2015/12/16/stylling-e-streamlined/



https://pucdegoias-my.sharepoint.com/personal/20211004200303_pucgo_edu_br/Documents/:%20https:/alynecastro.wordpress.com/2015/12/16/stylling-e-streamlined/

2 INTRODUGAO A HISTORIA DO DESIGN

O primeiro registro do termo designer data do século 17, contudo sua
popularizacdo ocorre dois séculos apos o registro oficial no dicionario de Oxford,
Inglaterra, emergindo como resposta a fragmentagdo do processo produtivo
(especializagdo das tarefas), caracteristico da primeira Revolugdo Industrial. A
diferenciagao entre projeto e fabricagao, assim como o apelo profissional de operarios
especializados, que exerciam certa influéncia no sistema de fabricacdo industrial,
configuram um marco para definicdo e caracterizacdo de design como area de
atuacado profissional e posteriormente area de estudo, sendo o pontapé para
organizacgao das primeiras escolas de design do século XIX.

Contudo, a separacgao das atividades de teor projetual e de fabricagao é anterior
a Revolucgao, e pode ser observada nas manufaturas reais francesas do século XVII.
Portanto, entende-se o exercicio de design como precedente a sua definigao e registro

formal.

Especialmente interessante do ponto de vista do design foi a atuagdo do
pintor Charles Le Brun, nomeado diretor da fabrica por Colbert. Entre suas
tarefas, Le Brun exercia o papel de inventeur, ou criador das formas a serem
fabricadas. Ele concebia o projeto (/idée) para um objeto e gerava um
desenho, o qual servia de base para a produgdo de pegas em diversos
materiais pelos mestres- artesdos em suas oficinas. Ja existia, portanto, em
Gobelins uma separagéo plena entre projeto e execugédo. (CARDOSO, 2016,
p.29)

Rafael Cardoso, pesquisador da histéria do design, define trés marcos que
promoveram o0 estabelecimento e desenvolvimento do design, sendo eles
industrializagdo, desenvolvimento urbano moderno e globalizagdo, eventos
responsaveis por grande mudanga no arranjo politico-social e por consequéncia na
dinamica de produgao e concepgao da profissao. Assim como o meio exerce influéncia
no exercicio de design, este contribuiu para viabilizar mudangas sociais. Portanto &
fundamental a abordagem desses 3 marcos sociais para maior compreensao da
atividade e influéncia do design na composigdo dos cenarios sociais e

desenvolvimento das relacbes humanas em sociedade.

2.1 INDUSTRIALIZACAO
Na Inglaterra do século XVII, mudangas e avangos tecnolégicos iniciaram com

o0 aumento da producgao téxtil, substituicdo da manufatura e inicio da mecanizagao do



trabalho, causando aumento produtivo e redu¢ao de pregos em uma produgao mais
autébnoma e veloz. Dessa forma, a necessidade de padronizagéo e reprodutibilidade
técnica € instaurada, possibilitando a concretizacdo da profissdo, que atua como
instrumento de suporte para o crescimento das produgdes. Sendo assim, a Primeira
Revolugao Industrial marcou uma transformacdo fundamental na producido e na
economia. A introdugdo de maquinas a vapor e a mecanizagao de processos
anteriormente manuais permitiram um aumento significativo na producédo de bens.
Este periodo foi caracterizado pelo desenvolvimento de novas tecnologias, como a
maquina de fiar e o tear mecanico, que revolucionaram a industria téxtil, uma das
principais atividades econémicas da época. O design desempenhou um papel crucial
durante a industrializagao, especialmente na padronizagao e eficiéncia dos processos
produtivos. Antes da Revolugdo Industrial, o design era predominantemente
artesanal, com cada peca sendo unica. Com a industrializacdo, instara-se a
necessidade de criar modelos replicaveis e eficientes para a producdo em larga
escala. Esse novo enfoque no design funcional e pratico facilitou a produgdo em
massa, atendendo a crescente demanda do mercado. O design passou a ser visto
nao apenas como uma expressao artistica, mas como uma componente essencial
para a inovacgao e a competitividade industrial.

A industrializacdo inglesa influenciou diretamente o cenario brasileiro,
especialmente a partir do século XIX. O Brasil, uma economia agraria e escravocrata,
comegou a sentir a pressao para modernizar sua infraestrutura e processos
produtivos. A abertura dos portos brasileiros em 1808 e o consequente aumento no
comércio com a Inglaterra resultaram na importagdo de tecnologias e bens
manufaturados ingleses. Essa relagdo comercial impulsionou a urbanizagdo e o
desenvolvimento das primeiras industrias, principalmente no setor téxtil, promovendo
uma lenta, mas crescente, transformacao econémica e social. No Brasil esse processo
ocorreu de forma heterogénea, mesmo havendo movimentos de incentivo a
industrializagdo por parte da iniciativa privada e governamental, expoentes como
Visconde de Maua ficaram reféns de empresarios agricolas e seu boicote ao
desenvolvimento industrial em detrimento de um desenvolvimento agricola.

Além disso, a introdugao de ferrovias e a modernizacédo dos portos brasileiros
foram diretamente influenciadas pelas tecnologias desenvolvidas durante a

Revolugao Industrial na Inglaterra.



Assim, a Primeira Revolugao Industrial ndo sé mudou a face da economia e da
sociedade inglesa, mas também deixou um impacto na sociedade brasileira, que
comegou a trilhar o caminho da industrializacdo e modernizacdo e sobretudo

desenvolver seus centros urbanos.

2.2 DESENVOLVIMENTO URBANO

Ja o desenvolvimento urbano e o design tém uma relacéo intrinseca que se
manifesta desde as primeiras cidades até as megacidades contemporaneas.
Historicamente, o surgimento das cidades como centros de comércio, cultura e poder
exigiu solugdes inovadoras para problemas de infraestrutura, habitagdo, comunicagao
e mobilidade. A urbanizacdo acelerada durante a Revolugao Industrial levou ao
surgimento de novos métodos e abordagens no design, incluindo o planejamento de
espacos publicos, o design de edificios e desenvolvimento de tecnologias graficas.
Este periodo destacou a necessidade do design que respondesse as demandas de
uma populagéo crescente e as novas tecnologias disponiveis.

A comunicagéao grafica desempenhou um papel essencial no desenvolvimento
dos centros urbanos, ja que o crescimento dessas demandaram sistemas de
organizacdo e comunicacao visual. Como aponta Cardoso em Uma Introdugdo a
Historia do Design (2010), a separagao entre as etapas de projeto e execugao no
contexto industrial consolidou o design grafico como uma disciplina central na
articulacao de informacdes no espaco urbano. Mapas, placas de sinalizacao, cartazes,
propagandas e sistemas visuais foram criados para comunicar, refletindo as
necessidades da época.

No espacgo urbano em expansao, o design também se tornou um mecanismo
de comunicagéao cultural e econdmica. Publicidade e tipografias desenvolvidas para
vitrines e anuncios passaram a configurar a paisagem visual das cidades, marcando
0 ambiente urbano como espago de consumo e troca. Segundo Deyan Sudjic (2009),
os sistemas visuais da época foram elaborados para traduzir a complexidade dos
novos centros urbanos em narrativas acessiveis, ajudando a moldar a percepcgéao de
ordem e progresso industrial.

A relacéo entre design grafico e urbanismo manifestou-se ainda na criagdo de
identidades visuais para as cidades. Elementos graficos especificos, como brasdes,
placas estilizadas e sistemas de transporte com layouts padronizados, reforgaram o

carater singular de metropoles emergentes. Essa dimensao simbdlica permitiu que o



design articulasse nao apenas informagdes, mas também valores culturais e ideais
sociais, que se tornaram intrinsecos ao conceito de cidade moderna.

Portanto, o design grafico ndo apenas atendeu as demandas de comunicacao
e orientagdo das cidades emergentes, mas também estabeleceu uma linguagem
visual que refletia as mudancgas estruturais e culturais inerentes ao processo de

urbanizacgao.

2.3 GLOBALIZACAO

A globalizagédo, um fendmeno que ganhou forga a partir da segunda metade do
século XX, pode ser compreendida como o processo de intensificagao das interagdes
econbmicas, sociais, culturais e politicas entre diferentes partes do mundo. Esse
processo € caracterizado pela crescente interdependéncia e integragdo global,
impulsionada pelo avango das tecnologias de comunicagao e transporte, bem como
pela liberalizagao dos mercados. A globalizagao tem, portanto, profundas implicacoes
para as estruturas econbmicas e sociais, transformando a maneira como bens,
servigos, informagdes e pessoas se movem pelo globo.

No contexto do design, a globalizagdo trouxe tanto desafios quanto
oportunidades. A expansao dos mercados globais exigiu que os designers
considerassem uma vasta gama de culturas, preferéncias e necessidades ao
desenvolver produtos e servigos. Segundo Rafael Cardoso, "a globalizag&o implica
uma troca constante e intensa de informacdes e influéncias culturais, o que pode
enriquecer o repertério de um designer, mas também exige uma sensibilidade maior
as particularidades locais" (Cardoso, 2012, p. 45). Esse contexto globalizado demanda
dos profissionais de design ndo apenas competéncia técnica, mas também uma
compreensao aprofundada das dindmicas culturais e sociais que influenciam a
percepcao e o uso dos produtos.

As implicagbes da globalizagdo para o design se manifestam também na
producdo e na distribuigcdo. A globalizagdo facilitou a fragmentagédo da produgéo,
permitindo que diferentes partes de um produto sejam fabricadas em diferentes locais
ao redor do mundo, otimizando custos e aproveitando as vantagens competitivas
regionais, por vezes de maneira exploratoria e predadora. Como observa Cardoso, "a
dispersao geografica da produgao e a coordenacgao global das cadeias de suprimentos
sao aspectos centrais da globalizagdo que impactam diretamente o campo do design”
(CARDOSO, 2012, p. 72).



A globalizagcdo tem gerado impactos significativos na educagao e na pratica
profissional do design. As instituicdes educacionais e os profissionais precisam se
adaptar a um ambiente cada vez mais internacionalizado. A troca de conhecimentos
e experiéncias entre diferentes culturas pode enriquecer o campo de atuagdo, mas
também impbe a necessidade de uma abordagem mais inclusiva e diversificada. A
capacidade de inovar e de responder as demandas globais sem perder de vista as
especificidades locais se torna, portanto, uma competéncia crucial para os designers
contemporaneos. Assim, a globalizagdo redefine continuamente os parametros e as

praticas do design no mundo atual.



3 OS IMPACTOS SOCIAIS DO DESIGN

O design, como disciplina e pratica, exerce uma influéncia significativa na
sociedade, moldando ndo apenas os objetos e ambientes com os quais interagimos,
mas também as relagdes sociais e os padrdes de comportamento. A capacidade do
design de influenciar a vida cotidiana estad enraizada em sua fungdo de mediar a
interacao entre individuos e o mundo material. Essa mediagao pode ter impactos
negativos e positivos em diversos aspectos da vida social, cultural e politica incluindo
a forma como as pessoas percebem e se relacionam com os produtos e servigos, bem
como como essas relagdes moldam a identidade e o comportamento dos individuos e
grupos.

Nas relagdes de consumo, o design desempenha um papel central ao
influenciar as preferéncias e decisées dos consumidores. Segundo Gui Bonsiepe, "o
design se situa no cruzamento entre a produgéo e o consumo, atuando como uma
interface que facilita e modela a interagao dos usuarios com os produtos" (BONSIEPE,
1997, p. 34). A estética, a funcionalidade e a usabilidade de um produto sdo elementos
de design que podem afetar diretamente o comportamento do consumidor, criando
uma conexao emocional e funcional com o objeto. Essa conexao pode, por sua vez,
influenciar padrées de consumo e até mesmo estimular o desejo por novos produtos,
contribuindo para a dindmica de mercado.

Um exemplo especifico dos impactos sociais do design pode ser observado na
Geragao Z (individuos nascidos entre 1995-2010) também conhecida como a geragao
que cresceu em meio a globalizagao e a digitalizacdo. Marcos de Costa Braga destaca
que "os individuos da Geracado Z possuem uma relagdo distinta com o consumo,
fortemente influenciada pelo design de produtos digitais e tecnologias de informagao"
(BRAGA, 2018, p. 56). Esta geracao valoriza a personalizagao e a experiéncia do
usuario, aspectos que sao diretamente moldados pelo design. A preferéncia por
produtos que oferecem uma experiéncia de uso intuitiva e envolvente reflete a
importancia do design na formagao das expectativas e comportamentos de consumo
dessa geragao.

Além disso, o design tem o potencial de promover a inclusdo social e a
sustentabilidade. O conceito de design universal busca criar produtos e ambientes

acessiveis a todas as pessoas, independentemente de suas capacidades fisicas ou



cognitivas. Bonsiepe argumenta que "um design responsavel deve considerar as
implicagdes sociais e ambientais de suas criagbes, promovendo solugdes que
atendam as necessidades de todos os usuarios" (BONSIEPE, 1997, p. 45). Esta
abordagem inclusiva pode contribuir para a redugdo das desigualdades e para a
construgcéo de uma sociedade mais justa e equitativa.

Os impactos sociais do design se manifestam também na maneira como ele
pode influenciar a cultura e a identidade de uma sociedade. O design de produtos,
espacos e servicos pode refletir e reforgar valores culturais, bem como contribuir para
a formacao de uma identidade coletiva. Assim, o design ndo apenas molda o ambiente
fisico, mas também contribui para a construgdo das estruturas sociais e culturais que

definem uma sociedade.

3.1 ANALISE DA PRODUCAO DE DESIGN E INTERACOES COM OS

PRINCIPIOS MERCADOLOGICOS

A produgédo de design e suas interagdes com o0s principios mercadologicos
constituem um campo de estudo que revela a profundidade da relagdo entre forma,
funcdo e mercado. No livro "Linguagem das Coisas" (2009), Deyan Sudjic explora
como o0s objetos projetados ndo apenas atendem a necessidades funcionais, mas
também carregam significados culturais e econdémicos que influenciam e sao
influenciados pelo mercado. Analisando objetos especificos, o autor demonstra como
o design pode ser uma ferramenta poderosa para criar valor e desejo no contexto

mercadoldgico.



Figura — 2 Cadeira Eames

Fonte:https://blogalineribeiroo.blogspot.com/2017/10/decoracao-cadeira-eames-modelos.html

Outro exemplo significativo € o iPhone, visto como um marco na industria de
tecnologia e consumo. O design do iPhone nao so redefiniu os padrées de produtos
tecnolégicos, mas também criou uma forma de interagdo com dispositivos moveis. A
Apple, ao langar o iPhone, utilizou uma estratégia mercadolégica que enfatizava a
exclusividade e a inovagao, projetando por consequéncia diferenciacdo e escassez
para aqueles que nao acessam esses produtos e servigos. Sudjic destaca que o
sucesso do iPhone néo reside apenas em suas funcionalidades avangadas, mas na
forma como ele se posiciona como um objeto de desejo, criando uma conexéo
emocional com os consumidores e estabelecendo um novo paradigma de consumo
tecnolégico (SUDJIC, 2009).

O autor também aborda como a produgdo de design e os principios
mercadoldgicos se entrelagaram na criagdo de valores percebidos pelos
consumidores. Argumentando que o design de produtos muitas vezes envolve a
utilizacao de materiais e técnicas que conferem ao produto uma sensacao de luxo,
exclusividade, conforto etc. Este aspecto é particularmente evidente na produgao de
objetos luxuosos, a escolha cuidadosa de materiais e a precisdo na fabricagdo séo
usadas para justificar precos elevados e para posicionar o produto em segmentos de

mercado premium.



Esta interagdo entre design e mercado é crucial para a criagao e sustentagao
de desejos e aspiragbes dos consumidores, assim como determinante para
concretizar a alienacao da forga trabalhadora, ja que se o objeto é o possuidor inerente
de valor, logo o trabalho daquele que o produziu é constantemente subjugado (MARX,
2013).

Em sintese, a analise da producéo de design revela uma relagdo complexa e
diversa. Objetos como a cadeira Eames e o iPhone ilustram como o design pode ir
além de sua funcgao utilitaria para se tornar um simbolo de status, estilos de vida e
moldadores de personalidade, imbuindo de valor simbdlico itens e produtos, e por
consequéncia, tracando narrativas de distanciamento ou aproximagao social,
baseadas em possibilidade de acesso. Conforme visto, o sucesso desses objetos no
mercado esta intrinsecamente ligado a sua capacidade de comunicar valores que
ressoam com os consumidores. Assim, o design emerge como uma disciplina
essencial para compreender as interagdes entre produgao, mercado e cultura.

Exemplos do uso de design na producdo de conteudo de apelo estético,
simbolicamente vinculando produtos a um estilo de vida, seja ele radical, jovem,

moderno ou poderoso, mas sobretudo desejavel.

Figura 3 - Campanha Publicitaria, Apple

O primeiro iPhone pensado para
Apple Intelligence. Pessoal, privado,
poderoso!.

4K Dolby Vision a 120 gps.
4 microfones nivel Pro.
Um estudio no seu bolso,

Fonte: <https://www.apple.com/br/store>



https://pucdegoias-my.sharepoint.com/personal/20211004200303_pucgo_edu_br/Documents/:%20https:/www.apple.com/br/store

Figura 4 - Linha do Tempo, Smartphones

TIMELINE

Veja todos os modelos de iPhone

Fonte: https://blog.customic.com.br/apple-e-iphone/



https://blog.customic.com.br/apple-e-iphone/

4 A CULTURA DE CONSUMO: FETICHISMO DOS OBJETOS E A
CONSTRUGAO DO IMAGINARIO DE CONSUMO

A cultura de consumo contemporanea se caracteriza por uma complexa rede
de relagdes sociais e econbmicas, em que objetos de consumo desempenham um
papel central. Em "Vida para consumo: a transformacdo das pessoas em
mercadorias”, Zygmunt Bauman (2008), argumenta que, na sociedade de consumo,
os individuos sdo constantemente transformados em consumidores, e suas
identidades s&o moldadas pelas mercadorias que possuem. Esse processo implica
nao apenas na satisfagdo de necessidades basicas, mas também na criacado e
perpetuacao de desejos, que sao continuamente estimulados pelo mercado.

O fetichismo dos objetos, um conceito chave nas teorias criticas do consumo,
descreve a atribuigdo de valores simbolicos e poderes quase magicos as mercadorias.
Rafael Cardoso, em seu artigo "(Design, cultura material e o fetichismo dos objetos,
1998)", analisa como o design dos produtos contribui significativamente para esse
fendmeno. Ele ressalta que o design ndo s6 aprimora a funcionalidade dos objetos,
mas também os torna portadores de significados culturais e sociais, transformando-
os em simbolos de status e identidade pessoal.

A construgao do imaginario de consumo € um processo dinamico que envolve
a criagdo de narrativas e imagens que tornam os objetos de consumo desejaveis. Em
"O design e o Desempenho (diferencial) do capitalismo"”, discute como o capitalismo
contemporaneo se sustenta através da constante reinvencdo dos produtos,
promovendo a obsolescéncia planejada e a busca incessante por novidades. Esse
ciclo de inovacao e renovacao nao apenas alimenta o mercado, mas também perpetua
o desejo dos consumidores por novos langamentos, consolidando uma cultura de
consumo baseada na constante substituigdo dos objetos.

O design neste sentido, ao executar plenamente o capitalismo, projeta falta e
escassez criando barreiras ao acesso ao conhecimento do modo de
existéncia dos objetos técnicos e produzindo modos de vida desejaveis por

meio da exclusividade, do estilo, da obsolescéncia e da moda, por exemplo
(MALHAO, 2019, p. 144)

No contexto da cultura de consumo, os objetos séo investidos de significados
simbdlicos. As narrativas publicitarias associam os produtos a estilos de vida ideais e

a conceitos de felicidade e sucesso, tornando-os componentes essenciais do



imaginario coletivo. O fetichismo dos objetos, portanto, ndo se restringe a apreciagao
estética ou utilitaria dos produtos, mas envolve uma dimensao densa, em que 0s
objetos sao vistos como portadores de valores profundos e significados sociais.

Em suma, a cultura de consumo contemporanea € marcada por um sistema
complexo de produgédo e consumo de mercadorias e objetos que transcendem suas
fungdes basicas e se transformam em simbolos de status e desejo. Desse modo, o
fetichismo dos objetos e a construgdo do imaginario de consumo, refletem a
complexidade das relagdes sociais e culturais da atualidade. Considerando a relagao
evidente entre os fendmenos mencionados, é essencial aprofundar o estudo desses

aspectos para formar um publico consumidor mais consciente.



5 DESIGN POLITICO: ALTERNATIVAS E ESTRATEGIAS PARA A REVISAO
DAS PRATICAS DE PRODUGAO

O design politico surge como uma abordagem critica e reflexiva que busca
reavaliar e transformar as praticas de produgéo, destacando o papel social do design.
Pioneiros como Victor Papanek, Tony Fry, e a influente tedrica e designer Daniela
Sangiorgi tém sido fundamentais nesse movimento que busca promover uma pratica
comprometida com a justica social e a sustentabilidade. Em "Design e Politica” (2021),
Natacha Rena explora como o design pode ser agente de mudanga social, propondo
alternativas que vao além das demandas do mercado e se concentram nas
necessidades reais das comunidades. Esta abordagem enfatiza a importancia de um
design que esteja intrinsecamente ligado as questbes politicas e sociais,
reconhecendo seu potencial para promover a justi¢ca social e a sustentabilidade.

Incorporar praticas colaborativas e participativas € uma das principais
estratégias do design politico. Isso envolve a incluséo de diversas vozes no processo
de design, garantindo que as solugdes desenvolvidas atendam as necessidades e
desejos das comunidades envolvidas. Dessa forma, o design participativo ndo sé
democratiza o acesso aos produtos de design, mas também empodera as
comunidades, promovendo uma maior equidade e inclusao social. Ao envolver
diretamente os usuarios finais, o design torna-se um meio de expressao e agéo
coletiva, refletindo as dindmicas sociais e culturais especificas de cada contexto.

Revisar criticamente as praticas de producdo em termos de sustentabilidade
ambiental é outra proposta do design politico (RENA, 2011). A necessidade de um
design que considere o ciclo de vida completo dos produtos, desde a extragao de
matérias-primas até o descarte. Esta abordagem visa minimizar os impactos
ambientais negativos e promover uma economia circular, onde os residuos séo
reduzidos e os recursos sao reutilizados de maneira eficiente. O design, portanto, ndo
se limita a criacdo de novos produtos, mas inclui também a reavaliagao e otimizagao
dos processos de produgao existentes, com um foco claro na sustentabilidade a longo
prazo.

A educagao e conscientizacao também sao ferramentas essenciais para a
mudanga social dentro do design politico, a formagdo de designers com uma
consciéncia critica e uma compreensio das implicagdes politicas e sociais de suas

praticas € fundamental para a implementagdo de um design verdadeiramente



transformador. Isso implica na criagcdo de curriculos académicos que integrem
aspectos éticos, sociais € ambientais, preparando os futuros profissionais para
enfrentar os desafios complexos do mundo contemporaneo. Através da educagao, o
design politico busca formar uma nova geragédo de designers comprometidos com a

criacao de solugdes mais justas, inclusivas e sustentaveis.



6 HABITOS DE CONSUMO: OBSERVAGAO E PRODUGAO DE DADOS

Para melhor compreensao do publico-alvo (individuos de 18-26 anos) um
questionario foi desenvolvido na plataforma docs.google.com. As perguntas
elaboradas visavam a produc¢ao de dados acerca dos habitos de consumo e influéncia
do design na formagao e comportamento dos jovens consumidores.

Dessa forma, foi possivel visualizar as tendéncias e fatores que influenciam as
maneiras com que o publico pensa e age diante das possiveis maneiras de consumir.
Possibilitando assim, uma proposigao projetual mais adequada as necessidades da
comunidade estudada, individuos de 18 a 25 anos (geragao z).

As respostas explicitaram a influéncia do design e publicidade na frequéncia,
modo e nicho de bens de consumo mais desejados e consumidos. Os questionados
relatam as fontes de gatilho para compras impulsivas, sendo o senso de urgéncia,
promogdes, ansiedade, referéncias em sites de moda e publicidades. A partir desse
estudo, a ideia de produzir um material que alertasse para as praticas de incentivo ao

consumismo foi estabelecida.

Figura 5- Questionario, Habito de Consumo

Em gue segmento do mercado o produto ou servigo mais recorrente em suas compras se

enquadra?
36 respostas

@ Género Alimenticio

@ Higiene Pessoal
Eletronicos

@ Roupas e Acessorios

@ Saude e Bem-Estar

@ Servicos

@ Livros

@ Jogos ou artigos de lazer

44,4%

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



Figura 6 - Grafico 2

Qual desses fatores mais influencia a sua decisdo de compra?
36 respostas

@ Estético: A aparéncia e o design do
produto.

@ Emocional: O quanto o produto desperta
sentimentos ou cria uma conexao
pessoal.

@ Funcional: A utilidade e a funcionalidade
do produto em atender suas
necessidades.

@® Uma combinagao de todos os fatores
acima: O equilibrio entre estética, em...

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Figura 3 - Grafico 3

Com qual frequéncia realiza compras de itens, servigos ndo essenciais?
36 respostas

@ Diariamente

@ Semanalmente

@ Mensalmente

@ A cada 3 a6 meses

@ Raramente (menos de uma vez a cada
6 meses)

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Figura 7 - 1 Gréafico 4

De um a dez, classifique a influéncia de campanhas publicitarias na escolha de suas compras.

36 respostas

5(13,9%)
4 (11,1%)

Fonte: Elaborado pela autora (2024)



7 INDICATIVO DE PROJETO

Apos a analise dos dados levantados por meio de questionario e observacgao
dos habitos de consumo do publico-alvo, a proposta de desenvolver uma campanha
de sensibilizagao social e educativa, visando o maior alcance possivel de pessoas, de
modo a conscientizar e alertar sobre as praticas predatorias usuais na logica de
mercado deu lugar para a producdo de algo que inicialmente foi posto como objetivo,
um modo de experimentagdao visual menos exploratoria e descartavel, alterando,
portanto, os rumos iniciais da proposi¢ao de projeto.

Ao pensar em um suporte fisico que desafiasse os limites da producdo em
larga escala, um dos pilares da produgao projetual de design (reprodutibilidade) e um
projeto grafico subversivo, chego no livro-objeto/experimental como solugéo para dar
visibilidade a pesquisa e sensibilizar o publico de designers e jovens consumidores
acerca dos problemas abordados ao longo da monografia. Além de sensibilizar os
profissionais da area para a o desempenho do design que busca extrapolar as
demandas de mercado como citado por Rafael Malhdo (2019), “desdobrar como o
pensamento projetual excede a dimensdo mercadologica, ao compor o mundo por

meio da conexao entre diversos materiais e pessoas.”



8 PROJETO: O LIVRO-OBJETO

Extrapolando os limites comumente atribuidos aos livros de leitura, os livros-
objeto interagem com as artes visuais e a plasticidade da forma. Ao explorar o
hibridismo de uso da espacialidade, recursos estéticos, visuais e narrativos, integra
as linguagens, dando materialidade a diferentes potencialidades da produgéao grafica,
literaria, visual e artistica. Dessa forma, produzem novos processos de significagao,
pois proporcionam evocagoes sensoriais em suas interagdes com os leitores, por meio
de experimentacgdes de texturas, tecnologias, formas, materiais, dimensodes, suportes,
tipografias e imagens. Ao se aproximar de um objeto artistico da espago para a
plasticidade e visualidade como elementos de primeiro plano, fugindo a forma e
suporte comumente atribuidos aos livros de leitura.

Em “A Fronteira dos Vazios”, catalogo de livros-objeto e fotolivros
desenvolvidos ao longo dos anos 50 a 90, o autor define esses objetos da seguinte

forma:

Todo livro € um objeto. Mas sao raros os livros-objetos]...] Sdo poemas-olho,
tacteis, sensoriais. Aqui, os artistas trabalham em fungao da espacialidade e
do questionamento do préprio material proposto, mesmo quando eles langam
mao dos suportes tradicionais do livro: grampos, costuras e - por que nao?
(MINDLIN, 1994, p. 3).

8.1 METODOLOGIA DE PROJETO
Apos determinar o suporte que seria utilizado, a metodologia de Guilhermo
Gonzales Ruiz foi utilizada para organizagao das etapas projetuais, o autor divide o
processo de design em trés fases: analitica, criativa e executiva. Adaptando para as
necessidades de um projeto editorial € possivel estabelecer as atividades
desenvolvidas em cada fase.
¢ Fase inicial (analitica): Durante essa etapa, a definicdo de projeto foi estabelecida;
produzir um livro-objeto/experimental para jovens consumidores (geragao z) e
designers. Assim como o desenvolvimento da pesquisa de referéncias e similares
para enriquecimento do repert6rio visual e técnico acerca dos livros-objeto.
e Fase Criativa: Momento de formulacao de ideias e alternativas de resolucéo de
projeto, envolvendo a producéo de esbogos, desenhos, testes e identidade visual

para fundamentar a resolugao editorial mais adequada.



o Fase Executiva: Fase caracterizada pelo desenvolvimento de projeto, decisdo de
aspectos técnicos como papel, teste de tipografia, textura, cores e materializagao

do produto.

8.2 PESQUISA E ANALISE DE SIMILARES

Ao estabelecer o objeto a ser desenvolvido, o estudo de similares surge como
pratica efetiva para estabelecer conexao, similaridades e diferengas entre projetos que
apresentam configuragdo similar com o projeto proposto. De modo a avaliar essas
obras, critérios como qualidade estética, linguagem, estrutura e suporte de midia
foram estabelecidos.

Ao pesquisar o cenario nacional e internacional de producdo editorial
experimental, as obras da fase “Nao Arte” da artista Lygia Clark, surgem como objetos
de estudo. Em seu livro-objeto Livro Sensorial (1966), a escultora explora a
plasticidade da forma e recursos téxteis para provocar os sentidos daqueles que
interagem com a obra, utilizando espelhos, conchas, pedras, elasticos, aluminio em
paginas de envelope plastico formato quadrado, 18x18cm. Em auséncia de linguagem
verbal e grid definido, 0 manipulador da obra é responsavel pelo seu processo de
(re)significagao.

Figura 8 - Livro Sensorial, Lygia Clark

¥

Fonte: https://portal.lygiaclark.org.br/



Figura 9 - Livro Sensorial, Pagina 2

Fonte: httpshttps://portal.lygiaclark.org.br/

Figura 10 - Experiéncia de Interagéo, Livro-Objeto

Fonte: https://portal.lygiaclark.org.br/



O livro “A Mao Esquerda de Vénus” da escritora Fernanda Yong é uma obra
editorial langada em 2016. Ao se inspirar em cartas de amor, Fernanda traz
anotacgdes, desenhos, recortes de papel e bordados em entremeio aos seus poemas,
hora digitados, hora rabiscados ao longo das paginas. A possibilidade de exploragao,
uso de recursos estéticos de composi¢cdo, cores e midias como tinta, caneta
esferografica e nanquim sdo marcas de um trabalho forte e potente de
experimentagao e coragem. O livro apresenta cores e texturas proprios das midias
utilizadas, as marcas de caneta vermelha ou os desenhos em caneta esferografica
azul sdo constantes. Ademais, a obra transita entre linguagens, verbal, n&o-verbal e
mista em um suporte editorial de formato 22.8 x 16 x 2.8 cm, folhas de pdlen e acetato

com paginas de borda recortada e por vezes irregulares.

Figura 11 — A Mao Esquerda de Vénus, Folha de Rosto
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Fonte: YONG, Fernanda. A Mao Esquerda de Vénus. Sao Paulo: Editora Globo, 2016.



Figura 12 — P4ginas do Livro

o va CNAERGAN0 Wil
1 M- 2 QiFM
o O TRECEMY 8 OFF FiZ, 0iEN SV, 8

w WIER ME
v;v.:’;a's.’,‘ NFS

WiR DIER T
SE ori }w' i.

!
£
|
’

— L f

Fonte: YONG, Fernanda. A Mao Esquerda de Vénus. Sao Paulo: Editora Globo, 2016.

Figura 13 — Paginas Experimentais
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Considerado o ponto inicial da producao de livros-objeto, as fluxus boxes,
pequenos espacos de exposicao de fotos, obras de arte, surgiram como forma de
viabilizar o transporte de pequenas exposi¢des, explorar a tridimensionalidade dos
objetos e satirizar os espagos de exposigao estabelecidos como determinantes da
producao artistica. Dessa forma, Duchamp, um dos precursores, cria em 1966 o livro-
objeto Valises, tendo como suporte uma mala de couro vermelha, contendo miniatura,

fotografias.

Figura 14 - Boite en Valise, Duchamp

Fonte: https://www.bridgemanimages.com



https://www.bridgemanimages.com/

8.3 PAINEL SEMANTICO
Seguindo a abordagem metodolégica estabelecida para dar continuidade ao
projeto, a busca por referéncias visuais foi fundamental para determinar a abordagem

grafica e visual do livro.

Figura 15 — Painel Semantico
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No painel estdo englobadas artistas nacionais como Luise Weiss e Lygia
Clarck, tipografias russas aplicadas em cartaz, produgdes graficas da designer

holandesa Irma Boom e experimentos editoriais de autoria diversa.

8.4 FASE CRIATIVA

O processo de ideacdo foi marcado por diversos rascunhos, sejam eles
relacionados ao conteudo a ser abordado ou a forma, layout, das paginas. De
desenhos em papel ao uso de recursos digitais como Goodnotes, Adobe lllustrator e



Photoshop, a proposta grafica antes abstrata, ganha forcga mesmo que nem todas as

propostas sejam levadas para a fase de execugao.

8.5 DELIMITACAO TEMATICA

A Delimitagao tematica foi feita visando ressaltar os eixos de maior destaque
da pesquisa, sendo eles design e desejo, fetichismo dos objetos, imaginario de
consumo e design politico. Cada tema seria abordado em uma produgao editorial
independente, contudo a solucio final aborda os trés primeiros temas, em um volume
anico.

Os trés temas foram recorrentes durante a pesquisa e relacionassem por seu
teor complementar, ndo haveria fetichismo de objetos sem o despertar do desejo, logo
o imaginario de consumo ndo seria o fenbmeno que conhecemos, alterando
profundamente o modo de vida humano.

Ao tratar do design e desejo, a busca por explicitar como a profissao foi
estruturada como atividade de criagdo de valores e atribuigdo de significados,
projetando ndo apenas objetos e servigos, mas a necessidade de possui-los, foram
os aspectos determinantes.

No fetichismo dos objetos, o valor simbdlico atribuido ao produto cria uma aura
mistica que desperta o consumismo, fundamentado na idealizagdo e no desejo de
posse. Essa relagédo simbdlica entre homem e objeto foi o motivo da escolha do tema,
permitindo explorar criticamente como o consumo molda comportamentos e valores
culturais.

Entendendo que simbolos e narrativas constituem o imaginario de consumo,
construindo representagdes idealizadas dos objetos, a escolha do tema se baseia na
compreensao da importancia desse na formagao das dinamicas de consumo e

comportamento coletivo.



8.6 IDENTIDADE VISUAL

A identidade visual foi o primeiro aspecto estabelecido durante a fase criativa,
sendo a busca por tipografias, cores e uma estética consistente elementos
fundamentais para comunicar de maneira efetiva e coerente. As tipografias foram
selecionadas com o objetivo de gerar contraste entre imagem e texto. As fotografias
escolhidas para compor o livro sdo datadas e remetem ao universo publicitario das
décadas de 1930, 1940 e 1950, apresentando sorrisos largos, manequins luxuosos e
homens e mulheres jovens e atléticos.

As familias tipograficas Archivo e Warownia, de caracteristicas grotescas com
alto contraste e nds suaves, proporcionam um impacto visual moderno e arrojado.
Elas contrastam com a rigidez das fotografias tratadas em negativo e, por suas
caracteristicas, foram selecionadas para compor titulos, subtitulos e o corpo do texto.

Ja as familias Doto e Times New Roman possuem usos especificos. A Doto,
uma tipografia que remete a pixels em telas antigas devido a sua composi¢do com
pontos esparsos, foi destinada exclusivamente a frases de impacto, considerando que
sua forma dificulta a leitura em textos longos. Por sua vez, a Times New Roman, uma
fonte classica e normativa, foi utilizada na producao da ficha técnica, das referéncias
bibliograficas e do colofao, devido ao seu perfil formal.

No trabalho com as cores, a monocromia foi explorada com destaque para o
vermelho vivido, contrastando com o preto e branco. Essa combinacdo traz a
sensualidade como recurso estético, frequentemente associada a bens de consumo
para torna-los objetos de desejo. Essa escolha busca satirizar os clichés relacionados

ao conceito de belo e desejavel.
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Figura 16 - Recurso de Identidade Visual
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Figura 17 — Solugéo Gréfica
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8.7 RASCUNHOS DE LAYOUT
Com os temas definidos, os rascunhos foram desenvolvidos, como parte da
fase criativa, para facilitar a elaboragédo e fase executiva do projeto. Sendo um

momento de exploragéo de possibilidades graficas.

Figura 18 - Layout Digital
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Figura 20 -

Terceiro Layout
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
Figura 21 - Quarto Layout
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8.8 FASE EXECUTIVA
A fase de materializagdo do trabalho envolveu diversas etapas como projeto
grafico, escolha de materiais e aspectos técnicos de impressao. As especificagdes

dessas etapas serao feitas ao longo das proximas paginas.

8.9 PROJETO GRAFICO

A produgao editorial € marcada por sua complexidade. Aspectos como
facilidade de leitura, intuitividade e hierarquia de informagbes s&o de grande
importancia para a realizagado de um trabalho efetivo, caso esses sejam seus objetivos
com a produgao.

Recursos de estruturacao grafica, como margens e grids de coluna simétricas,
modulares e hierarquicas, foram utilizados para dar forma a um livro experimental, que
buscava explorar os recursos tipograficos e graficos na composi¢cédo da pagina. A
pagina abaixo tratava do papel dos objetos nas interagbes sociais, podendo gerar
afastamento ou identificagdo entre individuos. Dessa maneira, a escolha por uma
quebra abrupta no corpo do texto e o distanciamento de paragrafos refletem a forga

do uso tipografico para transmissao e reforgo da ideia.

Figura 23 - Uso de Grids
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)



Figura 24 — Pagina de Coluna Dupla
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)

Para enriquecer a composigao visual, colagens foram desenvolvidas. O uso de
imagens negativas que faziam alusao ao texto discutido, sendo parte fundamental da
transmissao de ideias. A estética obscura e assustadora foi implementada para

referenciar aspectos negativos ligados ao desejo e consumo.



Figura 25 - Lista de Colagens

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)



Abordando o uso de cores, como ja citado anteriormente, a monocromia em vermelho
ressalta e chama a atengao por sua saturacéo e vivacidade. Dessa maneira, 0 uso de

paginas coloridas buscava dar mais impacto a mensagem a ser comunicada.

Figura 26 — Vermelho a Cor Mais Quente

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)



8.10 ESCOLHA DE MATERIAIS E ASPECTOS TECNICOS

Para determinar o material de impressao ideal, aspectos como aproveitamento
de papel, prego acessivel, texturas e formas interessantes foram determinantes na
escolha dos insumos. Dessa maneira, foi realizada uma visita a loja de papéis
Escrisam, onde foi possivel tocar os papéis, identificar texturas, investigar precos e
avaliar a qualidade.

Os papéis utilizados foram Vérge Rubi 180g para paginas especiais, Offset
180g para paginas com grande carga textual, papel laminado prateado para
separacao de capitulos 180g, acetato, e por fim papel vinilico para impressao de
imagens em jato de tinta. Vale destacar o uso do papel prateado, escolhido para refletir
a imagem de quem manipula o livro, representando um momento de reflexdo sobre

os habitos de consumo e o exercicio da profissdo de design.

Figura 27 - Visita a Loja

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)

Os aspectos técnicos do livro foram determinados levando em conta a
possibilidade de reproducio viavel de partes do projeto por aqueles que tivessem

interesse em divulgar ou ler sobre a tematica, o formato A5, facilmente encontrado em



papelarias pode ser, facilmente, substituido por papel em formato A4, com apenas
uma dobra.
Aspectos Técnicos:

e Formato de Papel: A5 (148 x 210 mm)

e Impressao: Jato de Tinta - Epson Series — elaborada e realizada pela autora

e Sistema de cores: CMYK

e Encadernacgao: Wire-o duplo

e Formato de Arquivo: (PDF/X1a:2001)

e Uso de margens, sangrias e slug

e Sem recursos de enobrecimento, cortes manuais

e Gramatura do Papel: 180g

Figura 28 - Processo de Encadernagéo

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)



8.11 RESULTADO FINAL
As Imagens do produto finalizado e paginas do projeto foram adicionas para

melhor compreensao do objeto desenvolvido.

Figura 29 - Fotografia e Projeto
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)



Figura 30 - Fotografia de Projeto 2
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Elaborado pela autora (2024)




Figura 31 - Fotografia e Projeto 3
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)



Figura 32 — Foto de Projeto 4

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)




As paginas do documento seguem abaixo:

Figura 33 - Pagina 1

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)



Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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APRESENTACAO

O presente projeto grafico € a solugao encontrada para dar visi-
bilidade e materialidade a pesquisa."Design e a Construgao do
Desejo: um estudo sobre a manipulagao do imaginario de con-
suma". Como parte do meu trabalho de conclusao de curso, busca
ressaltar a importancia do design e sua influéncia na geracao
atual de consumidores.

Atribuindo valor e visibilidade ao exercicio do profissional de
design, questiono as praticas de producao estabelecidas e busco
analisar seus impactos em um contexto social e mercadoldgico.
Estaedicao faz parte de uma coletanea composta por 3 livros, que
buscam explorar a forma e o suporte do livro experimental, traba-
Ihando a sensorialidade e passeando pelos temas de destaque
da pesquisa citada.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Desejo

1.1. Aspiracao, Querer e Vontade

1.2. Expectativa de Possuir ou Alcangar Algo

O Papel do Design na Construcao do Desejo

Desejo e Escassez

3.1. Obsolescéncia Programada e o Ciclo de Consumo
3.2. Estilo, Beleza e Mobilizacao dos Gostos

Capitalismo Estético e a Construcao do Olhar Desinteressado

Pertencimento, Status e Exclusao
Implicagdes do Consumismo
Fetichismo dos Objetos

7.1. Ode ao Objeto

7.2. Fetichismo da Mercadoria
Personalidade e Mercadoria
Referéncias Bibliograficas

SUMARIO

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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As vontades e necessidades que voceé per-
cebe como suas sao genuinamente suas?
Os sonhos de consumo refletem verdadei-
ramente seus desejos individuais? Ha uma
logica mercadologica que projeta desejos e
incentiva que voceé os cultive. E preciso pensar
no que se compra, no que se deseja; 0s gos-
tos sao projetados assim como as tendéncias.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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(Featherstone, 1995)

“Aculturade consumo usaimagens, signos e bens simbalicos evocativos de desejos
e fantasias que sugerem a autenticidade em dar prazer a simesmo, de maneira narci-
sisticae nao aos outros. Os novos herois da cultura de consumo, em vez de adotarem
um estilo de vida de maneirairrefletida, perante a tradicao ou o habito, transformam o
estiloem projeto de vida e manifestam sua individualidade e senso de estilo naespeci-
ficidade do conjunto de bens, roupas, praticas, experiéncias, aparéncia e disposicoes
corporais destinados a compor esse mesmo estilo de vida.”

EU
OBJETO

A atribuigao de valor aos objetos transcende suas fungdes praticas, sendo moldada
por fatores sociais, culturais e econdmicos. No contexto contemporaneo, essa valo-
rizacao e amplamente influenciada pela publicidade, que utiliza narrativas persuasi-
vas para atribuir significados emocionais e simbolicos aos produtos. Assim, objetos
banais transformam-se em icones de status, identidade e desejo. O consumo, por
suavez, passa arepresentar nao apenas umanecessidade funcional, mas também
uma forma de expressao pessoal e social. Essa dinamica reflete a comercializagao
da vida, em gue elementos do cotidiano, como emogoes, relacionamentos e aspi-
racoes, sao transformados em mercadorias.

Em uma realidade em que as coisas que possuimos
atribuem valor e significado a quem somos como
individuos, nos tornamos cada vez mais aquilo que
temos e consumimos.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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A obsolescéncia programada intensifica essa dinamica ao pla-
nejar a limitagao funcional e estética dos produtos, tornando-os ultrapassados em
umcurto periodo. O design € instrumental nesse processo, ao criar elementos visuais
e materiais que evidenciam a inovagao de novos langamentos e a inadequacao das
versoes anteriores. A atualizagao estética, muitas vezes alinhada a tendéncias cultu-
rais e sociais, reforga o ciclo de desejo e descarte, incentivando o consumo repetido.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Estilo
ebeleza,
a mobilizacao
dosgostos

No regime de hiperconsumo, o estilo e a beleza tornam-se
ferramentas centrais para as marcas conquistarema aten-
cao e fidelidade dos consumidores. A estética nao se limita
mais a embelezar produtos; ela configura um modo de
producao que articula desejos, identidades e aspiragoes.
Assim, as marcas mobilizam gostos e sensibilidades para
criar experiéncias emocionais e culturais que transcendem
a funcionalidade dos bens.

Essa mobilizagao dos sentidos é essencial para diferenciar
produtos em um mercado saturado, onde a oferta supera
a demanda e a inovagao técnica muitas vezes é limitada.
Nesse contexto, a estética funciona como uma linguagem
estratégica, comunicando valores e construindo narrativas
que conectam 0s consumidores as marcas.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)



Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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O capitalismo de hiperconsumo,
portanto, transforma o ato de consumir

em um fendmeno estético e identitario.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Capitalismo estético,

eaconstruc

aodoolhar

desinteressado

No contexto da hipermodernidade, caracterizada pela saturagao
de estimulos sensoriais, o individuo contemporaneo enfrenta uma
sobrecarga visual que resulta em um olhar desinteressado.

Gilles em suas obras, analisa como

o0 capitalismo estético promove

uma estetizagao generalizada do
cotidiano, onde a abundancia de
imagens e objetos estilizados leva o
sujeito a uma percepgao superficial

e fragmentada da realidade. Essa
profusao de estimulos visuais
contribui para a dispersao da atencao
e a superficialidade na fruigcao
estética, dificultando uma conexao
profunda com o mundo ao redor. A
democratizagao do consumo estético,
impulsionada pelo capitalismo
artista, ampliou 0 acesso a bens e
experiéncias que antes eram restritos
a elites culturais.

Contudo, essa expansao veio
acompanhada de uma estetizacao
generalizada do cotidiano, em

que o visual se torna nao apenas
predominante, mas também
banalizado. Publicidade, vitrines,
redes sociais e ambientes urbanos
saturados de informagoes graficas
compOem um panoramaem

-GillesLipovetsky

que o consumidor, ao inves de
experimentar um momento de
contemplagao auténtica, € compelido
a navegar superficialmente por um
oceano de imagens efémeras e
facilmente descartaveis.

Esse processo revela uma dinamica
contraditéria: enguanto o consumo
de bens estilizados e experiéncias
sensoriais promete uma reconexao
com a sensibilidade e a emocao, ele
simultaneamente aliena o sujeito ao
submeté-lo a uma légica de consumo
compulsiva e interminavel.

O consumidor atual, ao buscar
incessantemente 0 novo, &
perpetuamente insatisfeito,

vivendo em um ciclo de desejo

e obsolescéncia que reduz

sua capacidade de apreciar
verdadeiramente aquilo que consome.
Lipovetsky nos convida a refletir sobre
0 impacto dessa sobrecarga sensorial
na construgao de subjetividades no
mundo contemporaneo.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Abusca por pertencimento esta enraizada no desejo humano de estabelecer
vinculos sociais e de ser reconhecido como parte de uma comunidade ou subcul-
tura. Produtos associados a marcas, estilos ou ideologias especificas funcionam
como simbolos de aceitagao, permitindo que os consumidores se sintam conectados
a grupos que compartilham referéncias culturais ou estilos de vida. A escolha de
roupas, tecnologias ou veiculos pode sinalizar afiliagdo a um grupo socioeconémico,
uma subcultura, legitimando a posigao do individuo dentro desses contextos.

Os status conferido por determinados produtos reflete a busca por distingao e reco-
nhecimento, alimentando a necessidade de demonstrar superioridade ou singula-
ridade, por meio da posse de objetos valorizados simbolicamente. Bens de luxo,
edigoes limitadas ou itens exclusivos tornam-se marcadores de poder e sucesso,
consolidando hierarquias sociais.

Sendo assim os objetos desempenham um papel ambiguo nessa interagao social,
funcionando simultaneamente como fonte de aproximagao e afastamento entre
os individuos, pois 0s mesmos objetos que promovem a aproximagao podem atuar
como marcadores de distingao e exclusao. Em uma sociedade moldada pelas dina-
micas do consumo e pela légica da ostentagao, os bens materiais frequentemente
sao utilizados para demarcar status social e poder econdmico, criando barreiras
simbolicas que reforgam desigualdades. A posse de certos itens, especialmente
aqueles associados ao luxo ou a exclusividade, pode gerar sentimentos de inade-
quacao ou inferioridade em individuos que nao possuem acesso a eles, acentuando

o afastamento e a fragmentagao das relagoes sociais.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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mplicacoes
do _
consumismo

O consumo desenfreado esta diretamente ligado a produgao em massa de obje-
tos e consequentemente a geragao de residuos, com impactos severos no meio
ambiente. A extragao excessiva de recursos naturais para atender a demanda
industrial leva ao desmatamento, a degradagao de ecossistemas e ao esgotamento
de matérias-primas. A obsolescéncia programada, praticada por muitas industrias,
reduz a vida util dos produtos, incentivando o consumo frequente e ampliando a gera-
¢ao de lixo. Residuos descartaveis e materiais nao biodegradaveis frequentemente
acabam em aterros saturados ou poluem solos, rios e oceanos, causando danos
duradouros aos ecossistemas.

A soma desses fatores reflete o impacto de uma mentalidade centrada no con-
sumo incessante, que transforma o planeta em uma fonte exaurivel de recursos
e em um deposito de residuos. O custo ambiental dessa logica é profundo, com-
prometendo a biodiversidade, o equilibrio climatico e a qualidade de vida atual e de
proximas geragoes.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Ode
ao
objeto

O fetichismo dos objetos € um conceito que descreve como os artefatos materiais
adguirem significados simhalicos e valorosos que ultrapassam suas fungoes utilita-
rias. Originado a partir da analise da palavra fetichismo, que inicialmente se referiaa
praticas culturais em que certos objetos eram adorados por sua atribuigao de poder,
esse conceito foi expandido por pensadores como Karl Marx, que o utilizou para
explicar a alienagao no sistema capitalista, onde o valor dos produtos € percebido
de forma abstrata, desvinculado de sua producao.

No campo do design e da cultura material, o fetichismo dos objetos esta relacio-
nado a forma como os consumidores atribuem qualidades e significados profundos
aitens de consumo. Isso reflete uma relagao ideologica, em que o objeto, projetado
ou consumido, se torna um simbolo de identidade. O conceito também implica que
0s objetos projetados estao imbuidos de significados culturais e sociais, gue podem
ser manipulados e moldados pelo designer para atingir certos objetivos ideologicos.

Esse fendmeno foi explorado de forma critica por Rafael Cardoso, gue enfatizacomo
o design moderno lida com essa apropriagao simholica dos objetos, ligando-o0s a
aspectos ideologicos e culturais.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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O fetichismo
damercadoria

Karl Marx em sua obra O Capital Marx usa o termo "fetichismo" para descrever a
maneira como as mercadorias, na economia capitalista, sao percebidas de forma a
esconder as relagoes sociais reais de produgao e, assim, atribuir-lhes uma autonomia
aparente. No fetichismo das mercadorias, as relagoes sociais entre os individuos sao
disfargadas pela aparéncia de que as mercadorias possuem valor por si mesmas,
independentemente do trabalho humano que as produziu.

Em termos simples, o fetichismo da mercadoria sugere que, no capitalismo, as mer-
cadorias sao tratadas como se tivessem um valor inerente e uma capacidade de atuar
de formaindependente, o que obscurece o fato de que elas sao produtos do trabalho
humano e de relagdes sociais especificas de producac. A mercadoria, portanto,
adquire um poder simbadlico que nao e de fato derivado de suas qualidades fisicas
ou Uteis, mas de uma construgao ideologica que faz com que ela seja vistacomo um
valor independente.

Esse fendmeno esta intimamente ligado a forma como o mercado funciona, onde o
valor de uma mercadoria € determinado nao pelas necessidades sociais ou pelo tra-
balho direto envolvido em sua produgao, mas pelas relagoes de troca gue acontecem
no mercado. 1sso leva a uma alienacao dos trabalhadores, que se veem desconec-
tados dos produtos de seu trabalho, pois as mercadorias parecem ter vida propria e
nao representam diretamente o esforgco humano envolvido em sua producao.

Em suaanalise, Marx vé o fetichismo das mercadorias como uma forma de ocultar as
desigualdades e as injusticas do sistema capitalista, ja que ele transforma relacoes
sociais em algo impessoal, uma simples troca de bens no mercado, mascarando as
condicoes de exploracao dos trabalhadores.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Personalidade e mercadoria

O fetichismo da mercadoria, como ja discutido, sugere gue os objetos
de consumo sac percebidos como se tivessem um valor intrinseco,
uma autonomia que oculta as relagoes de producao e as condi¢coes
de trabalho envolvidas na suacriacao. No entanto, alem de sua funcao
econdémica, as mercadorias tém um impacto significativo na formacao
da personalidade e no comportamento dos individuos, especialmente
em sociedades de consumo.

Quando os individuos compram objetos, eles nao estao apenas
adquirindo produtos para suprir suas necessidades fisicas, mas tam-
bém buscando formas de se expressar socialmente. O consumo de
determinados produtos, como roupas de marcas famosas, smar-
tphones de Ultima geragao ou carros luxuosos, torna-se uma forma
de definir guem somos, o que desejamos ser e como queremos ser
percebidos pelos outros.

De acordo com o filésofo Zygmunt Bauman, em sua teoria sobre a
sociedade liquida, os objetos de consumo também tém um papel fun-
damental na construgao da identidade moderna. Em vez de simbolos
permanentes, como acontecia em sociedades mais tradicionais, os
ohjetos hoje séo vistos como temporarios, sujeitos a obsoclescéncia
programada, o que forga os individuos a constantemente redefinir suas
identidades atraves do consumo. Isso gera um ciclo em que a persona-
lidade dos individuos parece ser constantemente reconfigurada con-
forme suas escolhas de consumo.

Portanto, a relacao entre mercadoria e personalidade vai além do
simples ato de comprar. Ela envolve a transformacéo dos objetos em
instrumentos gque moldam a identidade, a autoestima e os comporta-
mentos dos individuos, influenciando suas interagdes sociais, suas
decisdes de consumo e até mesmo suas expectativas sobre o que
significa ser bem-sucedido e feliz.

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)
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Fonte: : Elaborado pela autora (2024)



Figura 68 — Pagina 34

Fonte: : Elaborado pela autora (2024)



CONCLUSAO

Este estudo analisou como o design, ao longo de sua histdria, influenciou e foi
influenciado por contextos sociais, culturais e econémicos, especialmente no ambito
da sociedade de consumo. Sua integragdo com os principios mercadolégicos revelou
tanto sua capacidade de moldar comportamentos quanto os desafios éticos
associados a criagao de desejos e a obsolescéncia planejada.

A cultura de consumo contemporanea, permeada pelo fetichismo dos objetos e
pela constante reinvengdo do mercado, coloca o design no centro da construgao de
significados e aspiragdes. No entanto, ao mesmo tempo em que contribui para a
consolidacido do imaginario de consumo, o design tem o potencial de propor caminhos
alternativos.

Nesse contexto, o design politico se apresenta como uma abordagem viavel
para revisitar praticas produtivas exploratérias, priorizando sustentabilidade, inclusao
e justica social. A proposta do livro-objeto concretiza essas reflexdes, trazendo um
suporte experimental busca sensibilizar para praticas mais conscientes.

Com isso, reafirma-se o papel do design como agente transformador, capaz de
equilibrar inovagao com responsabilidade social. Cabe aos profissionais da area
impulsionarem esse debate e propor solugdes que priorizem impactos positivos para

a sociedade e o meio ambiente.
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