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Resumo

Partindo de alguns questionamentos surgidos durante a pesquisa para a dissertagao de mestrado,
pretendo discutir as possibilidades de uma ‘antropologia do design’. As discussodes acerca da
cultura material, seja do ponto-de-vista do design, seja do ponto-de-vista da antropologia, levam-
me a crer na possibilidade de uma ‘antropologia do design’, ou seja, um investimento no sentido
de pensar antropologicamente como se estabelecem a pratica e o pensamento de design. A partir
dessas questdes, pretendo configurar a pesquisa para o meu doutoramento em antropologia social.
Partindo da leitura critica de Alfred Gell e Daniel Miller, acredito ser possivel articular uma base
tedrica de onde tal pesquisa podera se desenvolver. Nessa comunicacdo, pretendo discutir
algumas das idéias dos autores apontados acima, a fim de colocar a prova, no ambito desse grupo
de trabalho, a possibilidade de uma antropologia do design.
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Nesta comunicacao pretendo discutir as possibilidades tedricas e etnograficas de uma
‘antropologia do design’>. A possibilidade de desenvolvimento de tal estudo antropologico do
design surgiu a partir de alguns questionamentos levantados pela discussdo em torno de minha
pesquisa para o mestrado. Em minha dissertacao, defendida em 2007 no Programa de Pos-
Graduagdo em Antropologia Social do Museu Nacional (UFRJ) pesquisei sobre o Centro
Nacional de Referéncia Cultural, 6rgdo de pesquisa e acdo em cultura popular criado em Brasilia
no ano de 1975 pelo designer Aloisio Magalhaes.

Se, em um primeiro momento, a pesquisa sugeria que o CNRC fase inseria na
trajetoria das politicas de preservacdo do patrimoOnio cultural brasileiro, logo pude perceber
algumas outras vinculagdes tedrico-intelectuais do 0rgao, a saber, notadamente sua relacao de
consequéncia direta com o ideario de um projeto de design nacional gestado por Aloisio
Magalhaes, um dos pioneiros da institucionaliza¢do do design moderno no Brasil.

Alofsio nutria um concep¢ao de design muito especifica, e o CNRC surgiu como
consequéncia direta de sua compreensao do papel que o design (centrado na idéia de projeto)
poderia (e deveria) ocupar na realidade brasileira, contribuindo para o ‘desenvolvimento’
econdmico e cultural do pais.

Investigando sobre o Centro Nacional de Referéncia Cultural, me deparei entao com
um ‘pensamento de design’ brasileiro. Se Aloisio foi um dos pioneiros do design no Brasil, ele
foi também um dos principais expoentes de uma vertente desse pensamento. A concepc¢dao de
design desenvolvida por ele e por alguns de seus pares levou-os a buscar uma atuacao para além

do campo especifico do design. No caso de Aloisio Magalhaes, a pratica de escritorio foi

2 Design € uma palavra inglesa originaria de designo, que em latim significa designar, indicar, representar, marcar,
ordenar. O sentido de design lembra o mesmo que em portugués, tem designio: projeto, plano, propdsito (Hollanda,
1975) — com a diferenca de que designio denota uma intencao, enquanto design faz uma aproximag¢ao maior com a
nocao de uma configurag@o palpavel (ou seja, projeto). Ha assim uma clara diferenca entre design e o também inglés
drawing — esta sim o correspondente ao sentido que tem o termo desenho.

Mas a palavra portuguesa desenho nao vem diretamente do latim (como € o caso de designio). Ela & uma derivagao
de desenhar, que se origina do italiano disegnare (Hollanda), verbo que se refere ao também italiano diségno. Este,
sim, guarda em si as duas acepgoes: tanto a de desenho quanto a de projeto (Amendola, 1980). Ao ser adotado pelo
portugues, porém, ele perdeu o segundo sentido — tal como ocorreu com o design franceés (Robert, 1983). Desenho
significa especificamente a representac@o figurativa de formas sobre uma superficie, com o uso de linhas, pontos e
manchas — recurso ao qual o design grafico constantemente recorre, mas que nao representa a sua totalidade nem
tampouco sua principal caracteristica. A atribuicdo do sentido de designio s6 se d4 em sentido figurado (Hollanda).
J4 no espanhol, o processo etimoldgico foi mais claro, originando os termos disefio (equivalente a design, projeto) e
dibujo (equivalente a drawing, desenho) (Villas-Boas, 1997: 45).



gradativamente perdendo espaco para a atuacao politico-cultural nas esferas pablicas. Assim, de
designer, Alofsio transformou-se um articulador de politicas culturais.

Em minha tese de doutorado pretendo investir no sentido de pensar
antropologicamente como se estabelecem a pratica e o pensamento de design no Brasil. As
perguntas que faco sd@o: de que modo se relacionam aqueles que fazem coisas que se prestam a
um lugar nas sociedades industriais contemporaneas? Que relacdes estabelecem esses
profissionais — e essa profissao — com as coisas que projetam e com as sociedades de onde e para
que projetam? De que modo inserem-se os profissionais do design nas sociedades de consumo?
Que relacoes eles estabelecem com as sociedades em que atuam?

A partir dessas questdes, pretendo configurar a pesquisa para o meu doutoramento em
antropologia social. Articulando a pesquisa para o mestrado com questoes levantadas a partir
dela, pretendo investigar tanto o pensamento quanto a pratica de design no Brasil, em algumas de
suas vertentes.

Para tanto, acredito que alguma literatura antropologica, seja no campo da
antropologia da arte, seja no campo da antropologia do consumo, pode enriquecer a aprofundar a
discussao. Partindo da leitura critica de Alfred Gell e Daniel Miller, acredito ser possivel articular
uma base tedrica de onde tal pesquisa sobre o design podera se desenvolver. Nessa comunicacao,
pretendo discutir algumas das idéias dos autores apontados acima, a fim de colocar a prova tais

possibilidades.

Em “Art and Agency”, Alfred Gell propde uma antropologia da arte e dos objetos,
que parte da questdo de como se torna possivel explicar a agéncia de uma obra de arte (se essa
influéncia ndao € um bem fisico). Para ele, s6 se pode explicar os efeitos e a influéncia que uma
obra de arte produz se se for capaz de trati-la como parte de relagdes sociais, ou seja, como
pessoa. Se a antropologia trata de relagdes sociais, entdo, ela pode lidar com os objetos de arte,
uma vez que eles estabelecem relacdes sociais com pessoas € com outras coisas, assim como se
pessoas fossem. Ou seja, porque os objetos sdo dotados de ac@o social € possivel a existéncia de

uma antropologia em torno deles.



No texto referido, ha trés nogdes-chave para as quais € preciso atentar:
‘agéncia’, ‘intencionalidade’ e ‘pessoa distribuida’. Em Gell, os objetos exercem uma certa
‘agéncia passiva’ sobre as pessoas e as outras coisas, um tipo de agéncia social que é depositada
neles ou creditada a eles por aqueles que com eles se relacionam. Os artefatos tornam-se
produtivos porque sdo fabricados por alguém com uma intencionalidade especifica, e essa
intencionalidade se precipita no artefato, que passa a emanar uma ‘agéncia passiva’, que, por
sua vez, atua sobre outras pessoas e coisas, em uma circularidade invisivel, mas efetiva.

Na magia, e principalmente na magia por idolatria, situacdo em que, segundo o
autor, as coisas sao mais explicitamente tratadas como pessoas, o ato de confec¢do de uma
imagem envolve a fixacao de um indice, que ao ser recriado, é aprisionado. A partir dai, a
relacado entre a imagem confeccionada e a pessoa representada se reverte, a imagem passando a
exercer um efeito causal sobre a pessoa representada. Por circularidade, a vitima torna-se, entao,
vitima de sua propria agéncia, uma agéncia agora invertida, passiva.

Assim, a personalidade da pessoa como que se distribui, desdobrando-se em partes,
fragmentos fisicamente independentes, porém relacionados a ela. Dessa forma, a magia por
idolatria estabelece ligacdes diretas entre pessoas e coisas, € entre imagens da coisa e partes da
coisa.

Por isso, Gell se dedica a analise de alguns casos etnograficos de magia por
idolatria, por acreditar que nesses casos torna-se mais facilmente compreensivel o modo como
as coisas exercem influéncia sobre as pessoas, atuando como se pessoas fossem, em redes de
relacdes sociais que envolvem trocas de influéncia.

Se tomamos a aparéncia das coisas como partes materiais das coisas, entdo, o tipo
de influéncia que se pode obter sobre uma outra pessoa ou coisa tendo acesso a sua imagem ¢
comparavel a influéncia que se pode obter tendo acesso a alguma parte fisica dela. Desse modo,
as partes de uma pessoa ou coisa como que se desprendem de seus limites corporais,
distribuindo-se pelo ambiente, o que facilitaria o processo de troca involuntaria, decorrente
desse tipo de magia.

A ‘pessoa distribuida’ exerce uma espécie de agéncia passiva ou involuntaria,
acionada por aquele que deu forma a representacdao. Porque a pessoa ou coisa pode ser
representada, objetificada em um indice, ela se torna passivel de controle por aqueles que

controlam o indice, no caso da magia, os feiticeiros.



Nessa teoria, o ponto-central € a agéncia humana, que dotada de intencionalidade,
distribui-se pelo ambiente na forma de objetos, ou ‘pessoas de segunda categoria’, que através
da intencionalidade depositada neles por quem os fabrica e/ou por quem os venera, exercem, em
um movimento de mao-dupla, uma agéncia sobre os seres que com eles se relacionam. Agindo
como outros sociais, os objetos tomam parte de uma série de trocas, estabelecendo relagcdes
sociais que os certificam como agentes sociais passiveis de uma anéalise antropologica.

Para Gell, as coisas serem tomadas por pessoas ndao € um equivoco da
‘mentalidade primitiva’ adepta da magia, como acreditava a primeira teoria antropologica sobre
o tema, mas o fato mesmo que viabiliza o estudo dos objetos, da arte e da magia, tornando-os,
além disso, uma Gnica e mesma coisa.

Na teoria da arte postulada por Gell, o que esta em jogo ndo sdo propriamente
os objetos, mas, sim, as forcas de que eles sao portadores. O fetiche seria um objeto material
que tem uma forca imanente, ou seja, um objeto que por ser causado por uma intencionalidade,
¢ atribuido de uma agéncia, que € efetiva na medida em que € reconhecida por aqueles que t€m
interesse no assunto.

Podemos considerar, entdo, a teoria antropologica da arte de Alfred Gell como uma
teoria da agéncia, ou da acao - entendida como o efeito que uma coisa produz sobre outra. Para
este autor, o interesse que os estudos antropologicos de arte e de magia tem € que tanto a magia
quanto a arte seriam formas de captura da agéncia das coisas. Entdo, se nos perguntamos qual a
agencia das obras de arte e dos objetos de adoracdo, podemos ter acesso as relacoes sociais que

eles engendram no ambiente em que agem.

Ora, o que sdo os designers se ndo ‘criadores de coisas’, pessoas especializadas em
criar solu¢des em forma de objetos? O design enquanto disciplina surge junto a Revolucao
Industrial, com a divisdo do trabalho e a producao em série. Os primeiros designers sao operarios
que deixam a linha de montagem, se especializando em desenhar as pecas que outros iriam
confeccionar. Ao mesmo tempo ligados a pratica de oficina, esses projetistas se especializam

cada vez mais em conceber e propor novas formas e novas solucdes para artefatos (sejam



utilitarios, sejam decorativos). Os designers estdo assim ligados diretamente ao ato de

desenvolvimento de projeto.

Vejamos o que alguns pensadores do design definem por projeto: André Villas-Boas

(1997) afirma que

a nog¢do de projeto € uma das mais caras ao conceito de design — palavra inglesa
cuja melhor defini¢do seria, justamente, projeto (e ndo desenho). O Conselho
Federal de Educag@o, no parecer 62/87, de 29 de janeiro de 1987, prioriza a
atividade projetual na propria definicao de desenhista industrial: “O desenhista
industrial é o profissional que participa de projetos de processos industriais,
atuando nas fases de definicdo de necessidades, concepcao e desenvolvimento
do projeto, objetivando a adequacdo destes as necessidades do usuério e as

possibilidades de produ¢do” (Villas-Boas, 1997: 20).

A designer Anamaria de Moraes coloca que € através da atividade projetual que “o

desenhista industrial coteja requisitos e restri¢des, gera e seleciona alternativas, define e

hierarquiza critérios de avaliacdo e engendra um produto que € a materializacao da satisfacao de

necessidades humanas, através de uma configuraciao e de uma conformacao palpavel” (Moraes,

1993, apud, Villas-Boas, 1997: idem).

Joao de Souza Leite (2006) propoe que

nos afastando do dominio mais exclusivo do design como a usual atividade
profissional, & possivel assumir que projeto deva ser apreendido como metafora.
Em diferentes contextos, a palavra adquire significados os mais variados, ora
fazendo prevalecer, como seus elementos constitutivos, determinados fatores
sobre outros, e vice-versa, em uma multiplicada possibilidade. Compreendido
como determinante para a realizacdo de algo em momento futuro, a acdo de
projeto estd sempre ancorada em algum tipo de intencionalidade; em ltima
analise, projetar implica em planejar e definir com orientagdo ao futuro.
Segundo Gui Bonsiepe, importante tedrico alemao no campo do design, esta €
uma caracteristica basica da acao de projeto empreendida pelo design, por ele
definido como “um dominio que pode se manifestar em qualquer area do
conhecimento e da praxis humana”. Projetar portanto revela um conceito que

nao se limita a um determinado territorio de acdo e que, de certo modo, tende a

A



um certo grau de abstracdo devido a variabilidade de seu objeto. Assim, projetar
ndo se confunde automaticamente com a ac¢do de projeto em design, embora se

apresente como sua caracteristica essencial (Leite, 2006: 310).

Em todas essas reflexdes sobre o que seja projeto (em design), nota-se a vinculag@o
do conceito as nocoes de intencionalidade e agéncia, discutidas por Gell. Acredito que se
pensamos nos designers modernos e contemporaneos como ‘feiticeiros’ (pessoas que controlam
ou acreditam controlar indices), podemos utilizar as reflexdes de Gell sobre arte para pensarmos

também o design.

Daniel Miller € um dos maiores expoentes do que se convencionou chamar de
antropologia do consumo. Este autor retirou o consumo do campo restrito da economia e do
‘racional’, ampliando o entendimento do que as compras representam para as pessoas, nao s6 em
termos materiais, econdmicos ou financeiros, mas também em termos sociais, culturais e afetivos.

Os estudos de Miller buscam transcender o dualismo entre sujeitos e objetos,
investigando como as relagdes sociais se configuram através do consumo (pensado enquanto uma

atividade) nas sociedades contemporaneas industriais. Acreditando que os artefatos podem ser
relacionados a uma multiplicidade de significados e identidades, e que as relacOes entre formas e
significados podem ser complexas e ambiguas, Miller ampliou o escopo dos estudos de cultura
material a partir dos anos 1980.

Para este autor, o estudo do consumo nao pode estar desvinculado da analise das
implicacdes da materialidade das coisas. Ou seja, os meios de objetificacio importam, uma vez
que a fisicalidade dos objetos remete a praxis — construgado cultural através da ac@o.

Logo, uma antropologia em torno dos objetos ndo pode deixar de analisa-los em sua
materialidade, investigando os modos, as técnicas e os materiais implicados na constru¢cdao dos
artefatos. Assim também € preciso observar os contextos de distribui¢iao e consumo € 0s usos
pelos consumidores.

Artefatos materializam discursos e configuracdes socio-culturais. Eles podem ser

entendidos como fic¢des (expressdes metaforicas da cultura), que sdo elaboradas e re-elaboradas



por quem os produz e por aqueles que os consomem. Artefatos sao objetificacdes que tendem a se
prestar a certos tipos de apropriacao cultural. Eles objetificam processos culturais.

Miller entende que o consumidor age sobre o objeto que adquire, recontextualizando-
0, re-objetificando-o de acordo com os sentidos pertinentes ao seu universo de significados.
Assim, o consumo contemporaneo € entendido como um processo plural de autoconstrucao e e
construcao cultural.

Em suas pesquisas, o autor explora os modos pelos quais a nocao de objetificacdo
pode ser usada para ultrapassar uma aproximacao dualista ou reducionista da cultura material.
Para tanto, Miller (1994) evoca Marcel Mauss, afirmando que sua teoria sobre troca e
reciprocidade constroi uma imagem de cultura que ndo esta baseada na oposicao dualista entre
pessoas e coisas. Segundo este autor, no “Ensaio sobre a dadiva”, Mauss demonstra como as
coisas e as pessoas sao indissociaveis, € como umas carregam um pouco da alma das outras — os
objetos incorporando relagdes existentes entre as pessoas, em virtude de uma mitua obrigagdo de
dar, receber e retribuir.

Nesse sentido o trabalho de Daniel Miller atualiza o de Marcel Mauss, trazendo para
as sociedades industriais contemporaneas algumas das no¢des elaboradas por Mauss a partir da
analise de material etnografico melanésico e norte-americano.

Para Miller, a produc¢ao e o consumo de artefatos estao imbuidos de intencionalidade.
Os artefatos sdo formas culturais, ou seja, produtos de uma intencionalidade humana que nao
pode também ser desvinculada da existéncia de outros objetos. Assim, os artefatos estabelecem
uma série de pontes, conectando diversas esferas da vida social. Por isso sdo instrumentos
valiosos para a pesquisa antropologica.

Daniel Miller acredita que se os consumidores sdo aqueles que tém uma relagdo
secundaria com os objetos com que se relacionam, no sentido em que eles nao o fabricam
diretamente, mas os adquirem por meio de compra, troca ou presentes, entdo o consumo tem

interesse como objeto de estudo antropologico.

Para Richard Buchanan e Victor Margolin (1995), a atividade do design € onde

conjecturas se concretizam na forma de produtos, ou seja, a atividade do design € uma forma



particular de agdo. Ora, se pensarmos os designers como sujeitos sociais que estabelecem um
outro tipo de relacao secundaria com os objetos, na medida em que os projetam para que a
indastria os fabrique, podemos também pensar em uma antropologia do design, ou seja, uma
antropologia que investigue como se dao as relacdes daqueles que projetam (ou objetificam)
objetos com os proprios objetos, e também com as sociedades nas quais e para as quais esses
objetos sao projetados.

Nesse sentido, a partir dos trabalhos de Daniel Miller, podemos pensar em graus
maiores de complexidade as relacdes entre pessoas e coisas na sociedade contemporanea
industrializada, que se caracateriza, entre outras coisas, por ser uma sociedade produtora e
consumidora de um sem niimero de objetos, produzidos, distribuidos e consumidos em massa.

Nessa sociedade industrializada, os designers tém papel significativo, na medida em
que o design tem uma ligacao intrinseca com o que Pedro Luiz Pereira de Souza denomina de

‘industrialismo’. Em suas palavras,

o design moderno é um movimento muito claro, um periodo muito definido da
historia do design. O design moderno tem um fundamento politico, foi criado a
partir de uma ideologia, o industrialismo, que diz que todos os problemas da
sociedade e da humanidade poderiam, e deveriam, em principio, ser resolvidos a
partir de procedimentos industriais. O design moderno precisa de algumas coisas
para acontecer. Pela ordem: seriam, projeto, producdo, comercializagdo e
consumo. Voce tem que ter designers, tem que ter inddstria, tem que ter
comércio, e, no minimo, uma classe média para comprar as coisas que voceé

produz. (Souza, 2007: 01).

Assim, se o design nasce junto com o projeto de uma sociedade industrial, e
caracateriza-se como a disciplina que forma profissionais especializados em desenvolver objetos
a serem postos em circulacdo a partir de um esquema de produgdo industrial, entdo uma
antropologia como a de Daniel Miller, que se dedica a estudar as relacdes entre pessoas e coisas
nas sociedades industrializadas, pode ser de grande valia para uma possivel antropologia do
design. O que proponho em minha pesquisa & pensarmos as relacdes entre pessoas € coisas a

partir da perspectiva de quem projeta objetos, ou seja, dos designers.



Relfetir antropologicamente sobre as relagdes entre pessoas e coisas € algo que vem
sendo ensaiado desde os primodrdios da antropologia. A antropologia esteve desde sempre (mais
ou menos) envolvida com estudos em torno dos objetos, pois, como afirma José Reginaldo

Gongalves,

na medida em que os objetos materiais circulam permanentemente na vida
social, importa acompanhar descritiva e analiticamente seus deslocamentos e
transformacdes (ou reclassificagdes) através dos diversos contextos sociais e
simbodlicos: sejam as trocas mercantis, sejam as trocas cerimoniais, sejam
aqueles espacos institucionais e discursivos tais como as colecodes, 0s museus e
os chamados patrimonios culturais. Acompanhar o deslocamento dos objetos ao
longo das fronteiras que delimitam esses contextos € em grande parte entender a
propria dinamica da vida social e cultural, seus conflitos, ambiguidades e
paradoxos, assim como seus efeitos na subjetividade individual e coletiva

(Gongalves, 2007: 15).

Se a antropologia dos objetos € uma realidade que se desdobra em diversos campos
mais especificos, como a antropologia da arte, a antropologia do patrimonio e a antropologia do
consumo, acredito na possibilidade de desenvolvimento de estudos em mais uma dessas direcoes,
a saber, a de uma antropologia do design.

Pensar o design em termos antropoldgicos implica em investigar as relacoes que os
designers - ‘personagens sociais’ especializados em conceber e planejar objetos nas sociedades
contemporaneas industrializadas — estabelecem com o mundo a sua volta.

Penso que as perspectivas adotadas por Daniel Miller e por Alfred Gell podem ser de
grande valia para esta possivel antropologia do design. Acredito, assim, que uma leitura critica da
obra destes autores pode contribuir para a investigacdo que pretendo levar a cabo em meu projeto

de doutorado.
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