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Como a cultura da modernidade impactou o
design e a nossa vida contemporanea? E o

que queremos agora?

How has modern culture impacted design and our

contemporary lives? And what do we want now?

Edgardo Moreira Neto

Resumo: Este estudo parte da ideia de que a
contemporaneidade pode ser interpretada a partir
do campo do Design, entendido como fruto da
modernidade racionalista e da supervalorizagao técnico-
cientifica. Entendemos que a invencao do projeto, ou a
separacgao entre ideagdo e producao, foi decisiva para o
desenvolvimento industrial, do Design e do capitalismo,
compreendido nao apenas como sistema econdmico,
mas como o mais potente meio de producéo ja criado,
incluindo sua face sociocultural. Destacamos a Bauhaus
na racionalizacdo e valorizacdo do projeto técnico no
século XX e seus desdobramentos atuais. Analisamos
a crise da modernidade apods as Guerras Mundiais
e a introducao do neoliberalismo, que impulsionou
o hiperconsumo e o individualismo pds-moderno.
Consideramos os conceitos de “sociedade em rede” e
“economia da atencao” como chaves nas novas relagoes
produtivas. Por fim, defendemos que os designers devem
sereconectar com uma atuagao mais ética, humanistica

e sustentavel, superando o tradicionalismo.
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Abstract: This study starts with the idea that contemporary
times can be interpreted through the lens of Design,
understood as a product of rationalist modernity and
the overvaluation of technical-scientific knowledge. We
understand that the invention of the project was decisive
for the development of industry, Design, and capitalism,
understood not only as an economic system but as the most
powerful means of production ever created, including its
sociocultural dimension. We indicate the Bauhaus for its
role in the rationalization and value of technical design
in the 20th century and its ongoing influence today.
We analyze the crisis of modernity following the World
Wars and the introduction of neoliberalism, which fueled
hyperconsumption and postmodern individualism. We
consider the concepts of the “network society” and the
“attention economy” as key to understanding new productive
relations. Finally, we argue that designers must reconnect
with a more ethical, humanistic, and sustainable approach,

moving beyond traditionalism.
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Introducao

Uma metafora para tempos incendiados

Emum ensaio de 2023, Die Reue des Prometheus (O Arrependimento de Prometeu, traducdo nossa),
ainda sem versao para o portugués, o filésofo aleméao Peter Sloterdijk faz uma referéncia ao mito
grego de Prometeu, o titd que teria roubado o fogo dos deuses e entregado as pessoas. Esse mito é
normalmente entendido como uma alusao a inteligéncia, ao pensamento racional e ao progresso
humano. No mito grego, Epimeteu, irmao de Prometeu, ficou incumbido de fazer a distribuicao
dos talentos aos seres vivos. Mas, ao final da distribui¢do, Prometeu notou que Epimeteu havia
entregado forca, garras e agilidade aos animais, e nada havia sobrado para as pessoas, de modo
que eles ficaram desguarnecidos e sem meios de autoprotecdo. Para reparar o problema, Prometeu
decidiu roubar o fogo divino e entregar aos homens, que poderiam usa-lo como sua protecao
maior. Sloterdijk reflete sobre o que aconteceu a partir disso. Para ele, os homens comecaram a
“queimar” tudo ao seu redor. Ou seja, em vez de o fogo divino produzir a iluminacao, em alusao

a uma suposta racionalidade ética, passou a provocar uma destruicdo generalizada.

A metéfora do fildsofo nos parece apropriada ao analisarmos o atual estado da Terra. O Antropoceno
(era geoldgica marcada pelo impacto das atividades humanas no planeta, cujos vestigios serdo
identificados futuramente), o aquecimento global, os fornos do Holocausto e a necessidade de
enormes quantidades de energia para o resfriamento dos grandes servidores das atuais inteligéncias
artificiais talvez sejam simbolos importantes da destrui¢do da Terra e da humanidade pela propria
mao da chamada “racionalidade humana”. Isso nos leva a concordar com a alegoria do incéndio

que tem provocado uma destruicdo generalizada (Barbosa Neto, 2023).

E interessante acrescentar que, para Socrates [470 a.C.—399 a.C.], o primeiro dos fildsofos, a ética,
ou sua auséncia, estava substantivamente ligada a ignorancia, de modo que aquele que possuisse
a verdade e a sabedoria teria, consequentemente, a ética. Em outras palavras, o pensamento
ocidental apoiou-se, desde o inicio, na no¢ao de que a iluminac&o pela razdo seria indissociavel da
ética e que, a partir da primeira, derivaria a segunda. Alguns pensadores, como os frankfurtianos?,
discordam dessa premissa socratica, que também ¢ a posi¢do que adotamos: o conhecimento,
por si sd, sem a devida critica, ndo garante a ética. Ou ainda: a técnica, sem critica, ndo é ética.

Esse introito deve ser encarado como uma sintese do raciocinio que orienta o nosso estudo.
A linha de pensamento ¢é a seguinte: (1) a nogédo de que a racionalidade pura seria o caminho
confiavel para a humanidade; (2) que essa concepgédo fundamentou, desde o principio, a episteme
ocidental; (3) que a racionalidade adquiriu um viés de quase inexorabilidade na Era Moderna;
(4) que, atualmente, ela se revela fragil; (5) que a racionalidade, ao longo da Histdria, se mostrou
dialética e ndo linear. Note-se que de forma alguma fazemos aqui uma apologia a ignorancia, ao
obscurantismo ou ao negacionismo; alias, abominamos essas posturas. Queremos, simplesmente,

destacar que a racionalidade instrumental precisa ser repensada e criticada.

1 Os frankfurtianos analisaram criticamente a relagao entre ética, técnica e sociedade. Atuando no contexto das catastrofes
do século XX, em especial as duas Guerras Mundiais, o Holocausto e a ascensao dos regimes totalitdrios, eles denunciaram
como o avanco técnico-cientifico, quando desvinculado de uma reflexdo ética e critica, podia ser instrumentalizado para
fins destrutivos e opressivos. Assim, destacaram a necessidade de uma racionalidade critica que superasse a mera razao
instrumental, responsavel por justificar e viabilizar praticas desumanas.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 5, N. 1, 2025 | ISSN 2764-0264

83



Sobre sentido de cultura

0 termo cultura possui muitas seméanticas, entretanto, o sentido que melhor representa a ideia de
cultura em nosso trabalho é aquela que faz a distin¢éo das a¢des racionais (as coisas culturais)
das esséncias encontradas livremente na natureza (as coisas naturais). Para Alfredo Bosi, a
definicao de cultura pode ser feita assim:

Cultura esté ligada a experiéncia. S6 existe cultura realmente quando vivemos estas
determinadas experiéncias, quando nosso cotidiano é pensado. Entdo, cultura, de
uma maneira genérica, seria a experiéncia pensada, a vida pensada. Tudo aquilo que
fazemos de maneira esponténea, por heranca biolégica [...] fica aquém da cultura (Bosi,
2015, grifo nosso).

A definicdo de Bosi, de cultura como uma acdo raciocinada, explica o quadro epistémico desde o
Positivismo do século XIX, desenvolvida por Auguste Comte [1798-1857], mas também reflete o
quadro da dialética histdrica do pensamento hegeliano? que mais tarde se desdobra na sociologia
marxista e suas variantes. Nesse sentido particular, as duas correntes (positivista e marxista)
se aproximam, apesar de serem tradicionalmente tratadas como pensamentos opostos em suas
formulacdes tedricas de interpretagdo da sociedade. O apego a razdo, com efeito, se apresenta
desde a antiguidade classica grega, a partir do desenvolvimento da Filosofia (Ferry, 2023), e a
retomada iluminista na modernidade. Trazemos tais questoes para destacar o seguinte fato: a
modernidade, sobretudo entre os séculos XIX e XX, se ancora fortemente na certeza do progresso
continuo e na razdo técnico-cientifica como resposta aos problemas da Humanidade. Assim,
estabelecemos esta relacao: a cultura (como acao raciocinada e intencional) e a modernidade
(como um movimento de fé na racionalidade, na ciéncia e na técnica) formaram um amalgama
que levaria a esperada emancipagao humana.

Marilena Chaui (2019) define cultura ndo apenas como um conjunto de expressoes artisticas,
valores e tradi¢coes de um determinado grupo (como o senso comum costuma apontar), mas como
um campo de producdo simbdlica que reflete as relacoes de poder, as formas de dominacao e as
lutas por reconhecimento e emancipagao social. Ela ainda examina como a cultura é moldada
historicamente pelas estruturas socioeconémicas e como, ela propria, circularmente, influéncia

e perpetua tais estruturas posteriormente.

Assim, o conceito de cultura carrega um carater simbidtico, ao mesmo tempo moldando e sendo
moldado, o que revela a natureza da relacdo entre a cultura da modernidade totalizante e a
producdo material empreendida no campo do Design.

A modernidade e o Design como expressao da concretude

Partimos da identificacdo e da descricdo dos principais elementos formativos da cultura moderna,
ocorrida entre os séculos XV e XIX, para buscar algumas possiveis explicacoes de questdes
verificadas em nossa contemporaneidade, tais como: a hipersubjetividade, o hiperconsumo e
os novos aspectos da imaterialidade da vida virtual. Nosso interesse se volta especialmente
para a compreensdo da construcdo concreta da vida contemporanea que pode ser expressa
pela atividade do campo de trabalho dos designers, que tratamos como o objeto especifico de

2 Hegel [1770-1831] defendia uma no¢&o da Histdria racionalizada, aquela que tinha um sentido e que podia ser explicada
a posteriori pela Filosofia. Quando ele dizia que “a coruja de Minerva levanta voo ao entardecer” queria expressar que a
Filosofia era o saber capaz de desvelar e compreender os fatos por meio de uma analise final (ao entardecer).
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estudo. Por esse motivo, 0s nossos recortes serdo: o Design (como uma area do conhecimento),
os projetos de design (como conceitos, ideias e compreensdo de mundo), o trabalho dos designers
(como relagdes socioecondmicas) e os produtos® (como expressdo material da realidade social).
Trabalhamos com dois prismas, um como pano de fundo e outro como elemento especifico, sendo:
(a) o percurso historico formativo da modernidade e suas repercussoes atuais; (b) o campo do

design, que atravessa o primeiro item.

Acreditamos que o cotejamento desses prismas possibilitara bons entendimentos sobre a
realidade contemporanea e podera ensejar trabalhos futuros. Entendemos que a construcgao do
campo de trabalho dos designers, alavancada pelo desenvolvimento industrial, é consequéncia da
conformacao cultural da modernidade. Ao mesmo tempo, esse campo ganha certo protagonismo no
século XX com a concepcdo de produtos que sustentam e conformam a vida da maioria das pessoas
(por exemplo: pecas utilitarias, mobiliarios, vestuarios, veiculos, eletroeletronicos e, no mundo
virtual, softwares e aplicativos para nossos gadgets). Também podemos entender os designers
como um dos actantes em rede, conceito que mescla elementos humanos e ndo-humanos para
analises sociais, conforme Latour (2012), sendo eles os responsaveis pela cria¢do das interfaces
entre os corpos naturais e o mundo produzido, tomando como ponto de partida a nocao de
“vida nua”. Giorgio Agamben (2010) defende que a “vida nua” é aquela despojada dos atributos
sociais, politicos e culturais, reduzida a sua dimenséao biolégica ou animal. Ele argumenta que, na
modernidade, o poder exerce controle sobre a “vida nua”, reivindicando o direito de decidir sobre

quem pode viver e quem pode morrer, quem é incluido na comunidade politica e quem é excluido.

Neste trabalho, ndo supomos que os designers exercam um tipo de poder soberano que determina
isso ou aquilo. No entanto, interessa-nos pensar que os designers projetam os elementos que
compdem a vida ndo-nua, isto ¢, a vida revestida de sentidos culturais, admitindo a sua dimens&o

hermenéutica.

Percurso narrativo

Os pressupostos que fundamentam o argumento deste trabalho baseiam-se no fato de que, a partir
do Renascimento (séculos XV e XVI), os ideais racionais da Antiguidade Grega foram retomados.
Esta, por sua vez, foi responsavel por fundar o pensamento filoséfico que se opunha as concepgdes
mitologicas e sofisticas, valorizando a razdo e a verdade (Cordero, 2011). Nesse contexto, observa-
se a consolidagao progressiva, hegemonica e difusa da racionalidade, atravessando o I[luminismo
do século XVIII e o Positivismo do XIX. Ao longo desse processo, as revolugdes burguesas
introduziram novas perspectivas sobre a conducdo da vida, com a constru¢do da subjetividade
e danocao de liberdade individual (em oposicao ao Antigo Regime) e com o estabelecimento do
modo de producdo capitalista. Destaca-se ainda a Revolucao Industrial, que alterou profundamente
as relagOes de trabalho. Nesse sentido, é relevante notar que foi no Renascimento que se deu a
invenc¢do da construcao por meio do projeto, ou seja, do planejamento exaustivo, uma inovacao
tecnolodgica introduzida no campo da arquitetura (Ferro, 2021), posteriormente apropriada pelos

designers para aprimorar a eficiéncia da producao industrial.

3 Pode haver uma aparente contradi¢do entre “produtos concretos” e “vida virtual”, mas os aspectos imateriais sao frutos
do trabalho humano e, portanto, parte do mundo concreto, como propde o materialismo histérico e dialético. André Gorz
(2005) reforca essa ideia ao afirmar que o trabalho imaterial, embora ndo produza bens tangiveis, é central na economia
contemporéanea.
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Por fim, destacamos que as redes que constituem a cultura da modernidade possuem complexidades
proprias e impulsionaram a criagdo do campo do Design. As mesmas forcas que deslocaram o
eixo da modernidade para a pos-modernidade também tornaram o Design e a realidade concreta

ainda mais complexos (Cardoso, 2016).

Proposta para reflexdao e método

Nossa tese central é que a histéria da formacdo da modernidade ajuda a elucidar a complexidade
do presente, refletida de forma simbidtica no campo do Design. Propomos uma analise critica
para compreender essa relagao, tomando como objeto o trabalho dos designers, vinculado a
construcdo da vida material e as varias transformacgdes no consumo, da Revolugao Industrial a
atual era virtual. Articulamos conexdes entre autores e reflexdes proprias, buscando contribuir
para o debate sobre a relagdo do Design com a sociedade, sobretudo desde o século XX, em que o

campo se torna ponta de lanca para a producao de itens que sustentam a vida.

Realizamos uma pesquisa exploratoria, qualitativa e critica, baseada na analise rigorosa e
reflexiva de textos selecionados, conforme Marconi e Lakatos (2017), visando contribuir para
o0 avancgo do conhecimento em Design e da cultura geral. Segundo Montaner (2013), a “atitude
critica” é fundamental para o avanco do conhecimento. Ele destaca que, em projeto, a critica
vai além da analise estética, sendo um instrumento essencial para debater questodes sociais,
politicas e culturais, revelar ideologias, questionar hierarquias de poder e promover uma pratica

mais reflexiva e ética.

Referencial tedrico

Nesta secdo trataremos da cultura da modernidade, da formacao do Design e das suas interrelagdes,
buscando evidenciar e analisar suas complexidades proprias e as redes que se formaram a partir

disso na contemporaneidade.

A razao como fé

Por que a cultura ocidental é tdo fiel a ideia de que aracionalidade é “a” resposta para a Humanidade?
Certamente a racionalidade tecno-cientifica, especialmente as naturais e a medicina, nos traz
conforto e nos salva de problemas e doencas. Porém, esse mesmo tipo de razao, vista como “o
progresso”, nos oferece desastres, poluicdo e maquinas de guerra (Zizek, 2025). Logo, estamos

frente a uma questao paradoxal.

A formacé@o da Filosofia na Grécia Antiga é marcada pela separacgdo entre os discursos racionais

e mitologicos (Ferry, 2023). A mitologia, embora rica em narrativas, ndo oferecia explica¢des
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autor, 2024.
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verificaveis. Em contraste, os primeiros fildsofos, impulsionados pela democracia grega e pelo dcio
criativo, desenvolveram pensamentos criticos, racionais e pretensamente verdadeiros, opondo-se
aos rapsodos; os narradores dos mitos; e aos sofistas; aqueles que ensinavam e priorizavam a
retorica e o convencimento em vez das verdades essenciais (Ghiraldelli Jr., 2010a). Ferry ainda
destaca um fator prévio essencial para o surgimento da Filosofia: a organizacao da narrativa
mitoldgica. Para ele, a nova forma de pensar estruturalmente os mitos, como ocorre em Homero,

possibilitou o desenvolvimento de uma cognicao mais complexa.

0 pensamento filosdfico dureo voltava-se a politica e a ética, pois o foco estava na convivéncia nas
cidades (as pdlis). Tal preocupacdo ganhou destaque com Socrates, Platdo e Aristételes (século
V a.C.), mas sofreu um declinio no periodo helenistico, quando a cultura grega foi gradualmente
absorvida pela romana (a partir do século IIl a.C.). Nessa fase, a Filosofia se concentrou em questoes
do bem viver individual, o que na modernidade passou a ser estudado como subjetividade. Na
Idade Média (século V ao XV), com a Escolastica, a racionalidade pura foi relegada, devido a

hegemonia da Igreja e ao predominio da sociedade rural.

Para a Escola de Frankfurt?, ja no século XX, o desenvolvimento da episteme na Era Moderna,
especialmente a partir do [luminismo, favoreceu um pensamento orientado pela racionalidade
tecno-cientifica (Ghiraldelli Jr., 2010b). Os frankfurtianos Adorno e Horkheimer (1985) denominaram
esse processo de “esclarecimento”, conceito proximo ao “desencantamento do mundo”, de Max
Weber [1986-1920], entendido como a eliminac¢ao das visdes magicas, emotivas e ingénuas.
Ressaltamos, porém, que Adorno e Horkheimer viam contradi¢es no processo de esclarecimento,

que descreviam como tortuoso e nao linear.

Assim, desde a organizacao da Filosofia como expressao racional, houve uma primazia da razao
sobre a mitologia, entendida como nédo razao. Em termos seméanticos, estar no ambito da razéo
passou a significar “estar certo”, ou seja, estar ao lado da verdade. A expressao “ter razao” ganhou
o sentido de “estar certo”. Assim, a nocao de que estar certo é consequéncia do uso adequado da

razdo tornou-se central no pensamento filosdfico e técnico-cientifico.

Nesse ponto, pode surgir ao leitor a seguinte pergunta: o que isso tem a ver com o Design? Ha
diversas possiveis respostas, mas comecemos pela mais relevante: o projeto, objeto central do
trabalho dos designers, é frequentemente compreendido como a racionaliza¢do adequada da
criatividade, visando a construcéo de algo a partir de sua ideacdo, como veremos adiante.

Daracionalidade ao projeto

O projeto é o objeto e o meio de trabalho dos designers, também ¢é a conexao entre a cultura
racional moderna e a materialidade contemporanea. O termo “projeto”, entendido como o ato de
raciocinar e conceber o que sera construido, nos remete a noc¢ao de “planejamento”; mas o projeto
é especifico, é a prefiguracdo imagética, conceitual e geométrica que define “o que” e “como” as
coisas devem ser construidas.

Planejamos quase tudo o que fazemos. Por exemplo, ao arrumarmos os armarios de nossas

casas, realizamos um planejamento da organizacdo; também planejamos as férias em familia

4 Movimento fundado na Alemanha no inicio do século XX, voltado a analise critica da sociedade moderna. Possui base
no marxismo, na psicanalise e na filosofia, desenvolveu a chamada Teoria Critica, que busca compreender e questionar as
formas de dominac@o no capitalismo, como o controle cultural, a racionalidade instrumental e a reproduc@o de ideologias.
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e 0s nossos jantares. Ocorre que os designers realizam o planejamento de forma sistematica e
exaustiva, chegando ao ponto do projeto, como fundamento de sua atividade profissional (Lawson,
2011). O planejamento é algo amplo e genérico; o projeto, por sua vez, é definitivo e rigoroso. O
projeto é uma exigéncia industrial e mercadoldgica, submetido ao capitalismo. Os ganhos de
uma producdo bem projetada sao estudados e conhecidos desde o Taylorismo e do Fordismo,
sendo desnecessarios maiores aprofundamentos para os objetivos desse estudo. Assim, basta
compreender que o projeto é um desenho que define, com grande precisdo, a producdo, estando

intrinsecamente ligado aos ganhos e a lucratividade das inddstrias.

O projeto é a resposta da racionalidade em forma de desenho; é o que precede aquilo que se quer
produzir. Trata-se do pensar para, depois, executar. No projeto, tudo precisa ser minuciosamente
calculado e prefigurado. No esquema de producdo baseado em projeto, ha um exercicio de
heteronomia profissional, em que o projetista dita a acdo do executor — légica distinta do
artesanato, em que o artesdo detém a autonomia tanto da concepg¢do quanto da construgdo
(MOM, 2019).

O campo do design a mudanca do paradigma do trabalho

0 Design é um campo do trabalho decorrente, principalmente, dos seguintes fatores: (1) a
separacgao entre ideacdo e producao, ou seja, da invencao do projeto; (2) a producao de bens em
escala industrial, iniciada nos séculos XVIII e XIX.

Alguns autores defendem que os primeiros designers remontam a Antiguidade, com a producdo
de artefatos rudimentares, ou ao Renascimento, evocando, por exemplo, a figura de Leonardo da
Vinci [1452-1519], cuja criatividade era notavel. No entanto, essa ideia nos parece questionavel,
pois consideramos que os artesdos sao trabalhadores distintos dos designers modernos. Outros
autores apontam a invencao da imprensa como um dos precedentes do Design (Fusco, 2019).
Esse primeiro grupo, segundo Tavares (1992), costuma estar vinculado a nog¢do de uma origem
remota do capitalismo. Em outras palavras, recusam da ideia de que o capitalismo seja fruto
da Revolucéo Industrial e do liberalismo burgués, tratando-o como algo natural e intrinseco a

propria humanidade.

Por outro lado, ha um segundo grupo que entende o capitalismo como um fenémeno historicamente
datavel, relacionado a formacéao de classes antagonicas, ao sistema industrial e a consolidacao da
propriedade privada (Tavares, 1992). Filiamo-nos a essa perspectiva, que reconhece o surgimento
especifico do capitalismo e sua vinculagdo com a modernidade, com a industrializacao. Retomamos
ainda a explicacao de Ferro (2021), segundo a qual o projeto foi uma invencao que separou a
execucdo da coisa de sua prefiguracao. Ou seja, com a introdu¢do do desenho (que hoje chamamos
de projeto) o trabalho, antes pensado e executado por um tnico agente (como o artesdo ou a
guilda), passou a se organizar sob o regime da heteronomia, em que o projetista define o que

o executor deve fazer. O Design tem sua génese nesse conjunto de elementos (Cardoso, 2008).

A referida divisdo do trabalho teve inicio na Arquitetura, com a construcéo da cupula de Santa
Maria del Fiore (século XV), desenhada por Filippo Brunelleschi [1377-1446], e mais tarde
foi incorporada pelos industriais, que precisavam planejar suas producdes para aumentar a
eficiéncia e o lucro. Cardoso (2016) observa esse movimento como um “firme propdsito de por

fim na bagunca do mundo industrial”. Outra forma de perceber o aproveitamento do projeto
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heter6nomo da Arquitetura pelo Design pode ser observada na critica de John Ruskin [1819-1900],
que denunciava a mé qualidade dos desenhos industriais por imitarem o artesanato e carecerem
de originalidade. Para ele, a estética era, sobretudo, uma questao ética, baseada na tradicdo
platonica segundo a qual o belo é bom (Amaral; Guerini Filho, 2017). A posi¢do de Ruskin, além
de destacar aimportancia do projeto para a industria, ressalta a dimensao estética e criativa que,
em sua visao, deveria fundamentar o trabalho dos designers. O fator imagético, por sua vez, seria
amplamente valorizado na segunda metade do século XX e explorado pela chamada “economia

da atencao”, tema que trataremos adiante.

Assim, a mudanca no modo de trabalho contribuiu para definir o que entendemos por Design,
pois ainvencao do projeto criou a figura do designer, responsavel por prefigurar a execucdo. Essa
légica atendeu as demandas da producéo industrial, aumentando a lucratividade capitalista. Em
uma perspectiva critica, essa mesma logica pode hoje representar uma forma de deliberar sobre o
que deve ou ndo ser feito. Ou seja, ao se pensar na producao de algo, é possivel projeta-lo e, a partir
disso, decidir se sua execugao é pertinente considerando sobretudo os impactos socioambientais.

Essa seria uma manifestacdo mais sofisticadas e contemporaneas orientada ao bem comum.

A Bauhaus, o modernismo e o consumo de massa

A Bauhaus foi fundada em 1919 pelo arquiteto Walter Gropius [1883-1969], durante a Reptblica
de Weimar, ap6s a Primeira Guerra Mundial. Ficou consagrada como uma escola revolucionaria
de Design, Artes Plasticas e Arquitetura que buscava unir arte e industria, combinando o
artesanato com a tecnologia moderna para criar um estilo funcionalista e estético. Isso representa,
resumidamente, o “projeto total”, um trabalho que englobaria todos os campos do pensamento
voltados a producdo para todas as pessoas. A fundacdo da Bauhaus se encaixa nos pressupostos
da racionalidade e da crescente complexidade social. O ideario dos modernistas, em referéncia
ao movimento das vanguardas nas primeiras décadas do século XX, se assentava na vontade de

democratizar o consumo por meio das novas formas de producdo em larga escala.

A modernista Escola Bauhaus contava com um curriculo diversificado e professores renomados,
como Paul Klee [1879-1940] e Wassily Kandinsky [1866-1944]. Destaca-se também sua trajetoria
fisica: fundada em Weimar, transferiu-se para Dessau em 1925 e, depois, para Berlim em 1932,
sendo fechada pelos nazistas em 1933. A Bauhaus estava vinculada ao ideario da Republica de
Weimar, rejeitado pelo regime nazifascista. Apesar de sua curta existéncia, exerceu profunda
influéncia sobre a Arquitetura e o Design, promovendo principios de funcionalidade e simplicidade,
alinhados as exigéncias industriais. Seus ex-alunos e professores difundiram suas ideias, como
Mies van der Rohe [1886-1969] e Marcel Breuer [1902-1981]. No Brasil, influenciou o modernismo
e arquitetos como Lucio Costa [1902-1998] e Oscar Niemeyer [1907-2012]. A escola permanece
como um marco, celebrada por sua abordagem inovadora e seu impacto duradouro na estética

e na cultura produtiva.

O modernismo pretendia oferecer uma solugao universal para todas as pessoas por sua
replicabilidade (Lupton; Miller, 2019). Tal estilo foi rejeitado por movimentos locais que buscavam
preservar as culturas tradicionais, mas os prédios envidracados (em Estilo Internacional), presentes

em quase todas as grandes cidades, demonstram que ele ainda persiste. Essa estética minimalista

5 O termo “economia da aten¢do”, popularizado nos anos 1970, refere-se a ideia de que, diante do excesso de informacéo, a
atenc¢do humana torna-se um recurso escasso e disputado.
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e universalista também se revela no Design, como mostram os smartphones contemporaneos,
que se tornaram quase monolitos lisos, sem personalidade especifica. A partir da industria,
o Taylorismo e o Fordismo influenciaram o Design e a producdo em massa no século XX. O
Taylorismo, de Frederick Taylor [1856-1915], focava na eficiéncia por meio da divisdo cientifica
do trabalho, levando a especializacao de tarefas e a padronizacdo dos produtos. Henry Ford
[1863-1947] ampliou essas ideias, aplicando-as a linha de montagem para produzir em grande
escala com rapidez. No Design, esses modelos promoveram a criacdo de produtos funcionais,

acessiveis e uniformes, moldando a logica produtiva da inddstria moderna (Moraes Neto, 1986).

Entre designers e arquitetos, difundiu-se o ideal de produzir para as massas. A Arquitetura, antes
restrita a elite econdmica, passou a se voltar aos trabalhadores por meio da producéo industrial.
0 principal difusor dessa nogéo foi Le Corbusier [1887-1965], cuja proposta da “casa minima”
visava oferecer habitacdo digna e acessivel, com qualidades até entdo exclusivas as classes
altas. Os planos urbanos também buscavam resolver problemas de infraestrutura e saneamento,
promovendo cidades mais limpas e funcionais. Essa ideia passou a orientar os projetos como uma

aplicacdo de boa técnica fundamentada na ciéncia (Le Corbusier, 1977).

Modernidade em crise e neoliberalismo

A Primeira Guerra Mundial, entre 1914 e 1918, demonstrou que a tecnologia podia servir a
destruicdo em massa. Ela também marcou uma transformacé&o significativa no uso da tecnologia
militar, com inovagdes que alteraram drasticamente a conducao dos combates. Houve a introducao
de armamentos avangados, como metralhadoras, que aumentaram a letalidade no campo de
batalha, e artilharia pesada, capaz de atingir alvos distantes. O uso de gases venenosos, como o gas
mostarda, trouxe uma nova dimensao ao terror, enquanto os tanques garantiram mobilidade em
terrenos dificeis. A avia¢do militar também deu seus primeiros passos significativos, com avides
usados para reconhecimento, combate aéreo e bombardeios. Além disso, a guerra submarina
introduziu uma ameaca subaquatica inédita. Essas tecnologias ndo apenas ampliaram a escala
e aintensidade dos conflitos, mas mudaram permanentemente as taticas militares, marcando a

Primeira Guerra como um momento de inovacéo tecnologica brutal e devastadora (Visentini, 2014).

A utilizacdo de tecnologia de ponta nas guerras escancarava que o avango tecnolégico poderia
servir ndo apenas ao bem, colocando em pauta o seguinte debate: qual seria o papel ético da
técnica e do seu desenvolvimento acelerado? Revisitando a Histdria, notamos que a Segunda
Guerra Mundial, entre 1939 e 1945, reforcou e piorou essa davida. Assim, as duas Guerras Mundiais
introduziram uma profunda incerteza sobre a finalidade da técnica e sua relagdo com a ética
humanistica. Acreditamos que essa duvida persiste ainda hoje, pois enfrentamos indagagdes
sobre as tecnologias de alta performance, a engenharia genética, as redes sociais e a inteligéncia
artificial. A técnica e a tecnologia sdo centrais para o Design, o que refor¢a o nosso debate. Vale
lembrar que as maquinas de guerra sdo projetadas, Albert Speer [1905-1981], por exemplo, foi o
famoso projetista nazista. Isso evidencia que a confianga plena na técnica e na ciéncia foi abalada

pelos acontecimentos historicos do século XX.

Outro aspecto que evidencia a crise da modernidade é o surgimento da Filosofia Contemporanea,
marcada por um grau de incerteza na analise dos fatos (caracteristica refletida na chamada

pos-modernidade). Tal pensamento surge a partir de novos conhecimentos que abalam certezas
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anteriores, como a Teoria da Relatividade de Albert Einstein [1879-1955], a Teoria da Evolucao
das Espécies de Charles Darwin [1809-1882] e a Psicanalise de Sigmund Freud [1856-1939]
(Ghiraldelli Jr., 2012).

O neoliberalismo e seu declinio

As incertezas mencionadas abriram caminho para o pds-modernismo, que se associou ao
neoliberalismo socioecondmico, surgido em resposta a crise no Estado de Bem-Estar Social.
Esse processo pode ser datado a partir de 1970° (Wisnik, 2012). Buscaremos compreender como

o Design se relaciona com o pds-modernismo e o neoliberalismo.

Aindustrializacdo e o avanco tecnoldgico se intensificaram apos 1945. O mundo bipolar, a Guerra
Fria, a corrida espacial e a expansao capitalista (culminando em seu triunfo nos anos 1980)
fortaleceram o consumismo. A necessidade de tornar o capitalismo palatavel gerou o “modo de
vida americano” (the American way of life), ideologia autocentrada que associava felicidade ao
consumo, promovida globalmente pelo radio, cinema, revistas e televisdo. Esse modelo também
serelacionava ao Estado de Bem-Estar Social, adotado principalmente na Europa como medida
de reconstrucao poés-guerra. Embora implementado pontualmente em outras regides, seu alto
custo tornou-se insustentavel apds as crises energéticas da década de 1970, abrindo caminho
ao neoliberalismo. Em 1971, encerrou-se o Acordo de Bretton Woods, firmado em 1944, que
estabelecia um sistema monetario internacional com as moedas nacionais atreladas ao ddlar
americano, esse, lastreado ao ouro. O objetivo era promover estabilidade e evitar praticas
monetarias competitivas. O fim do acordo ocorreu quando o entdo presidente Richard Nixon
anunciou unilateralmente a desvinculagdo do ddlar ao ouro. Isso desestabilizou a economia
mundial e possibilitou a financeirizacdo internacional, com desdobramentos negativos para a

economia produtiva atual (Dowbor, 2020).

A queda do Muro de Berlim, em 1989, representou o fim do “comunismo real”. A globalizacao
capitalista pode entdo avancar de forma quase irrestrita (até ser brecado pela crise financeira de
2008 e pela pandemia de 2020, apesar de ainda parasitar o ideério de alguns reacionarios brasileiros).
0 Design, assim como toda a cadeia de producao industrial, tornou-se progressivamente global.
A nova ordem mundial passou a dividir a producdo entre alta e baixa tecnologia, conforme o
custo da méo de obra. Nas décadas de 1980 e 1990, a industria tradicional migrou para a Asia,
enquanto a de alta tecnologia se concentrou principalmente nos Estados Unidos e na Europa.
No Brasil, observou-se um processo acentuado de desindustrializacao, com o setor de servicos

assumindo maior peso na economia.

A representacdo cultural do neoliberalismo pode ser vista no pos-modernismo. A ruptura com
questdes passadistas se expressa formalmente (fim do acordo de Bretton Woods), imageticamente
(nova linguagem e estética) e materialmente (nova ordem mundial para a divisao do trabalho).
Coube aos artistas, arquitetos e designers pds-modernos revelarem as incertezas através de formas

e imagens fragmentadas; buscava-se o exagero estético (movimentado, vibrante, chamativo e

6 O termo “pés-modernismo” indica a rejei¢do do moderno no campo sociocultural. Adotamos como seu marco temporal
a década de 1970. Jean-Frangois Lyotard foi o primeiro a usar o termo em A condi¢do pés-moderna (1979). Na Arquitetura,
por exemplo, o pretenso fim do modernismo ficou consagrado pela frase de Charles Jencks: “A arquitetura moderna morreu
em St. Louis, Missouri, em 15 de julho de 1972, as 15h32”, referindo-se & demoli¢do do conjunto Pruitt-Igoe (Fiederer, 2017;
Wisnik, 2012). A projecdo do neoliberalismo também pode ser situado na mesma década, com os governos de Margaret
Thatcher, Ronald Reagan e a ditadura chilena, que derrubou e assassinou Salvador Allende, implantando o primeiro governo
nacional neoliberal.
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desestruturado). Os p6s-modernos contrariavam o universalismo do modernismo, como o Estilo

Internacional.

Do ponto de vista social, a descri¢do coube a Jean-Francois Lyotard, que definiu o pés-modernismo
como a ruptura das “grandes narrativas”; ou seja, deixaram de importar concepgoes coletivas
abrangentes, dando lugar as micronarrativas subjetivas. Com a fragmentacéo dos discursos que
explicam o mundo, aumenta também a incerteza, pois cada individuo passa a ter seu proprio
“ponto de vista” e “verdade pessoal”. Zygmunt Bauman interpretou essa realidade por meio da
metafora da liquidez, que, por ndo ter forma ou estrutura prépria, assume diferentes configuracoes

a cada observacgao, evidenciando sua inconstancia.

Se por um lado a economia se globalizava com o neoliberalismo, por outro, os individuos se
tornavam mais autocentrados e narcisistas no pés-modernismo. A hipersubjetividade crescente é
um fenémeno observado desde as décadas de 1980. Nota-se que as pessoas se tornaram, de modo
geral, mais superficiais e se concentram muito na aparéncia e na gratificacao imediata. Lasch
(1990) também defende que ha uma desconexdo com o passado e com o futuro, pois as pessoas
tendem a viver somente o presente, comportamento oposto a outros momentos histdricos, em

que o passado era respeitado e preservado, e o futuro era cultivado a bem das futuras geragoes.

A esserespeito, as respostas concretas aparecem, por exemplo, nos smartphones, que podem ser
resumidas assim: eis meu instrumento pessoal, aquilo que supre todas as minhas necessidades
eme conecta com tudo o que é importante. O individualismo também tem respostas concretas
no mundo virtual, quando, por exemplo, as redes sociais resolvem o problema da convivéncia
assim: eu posto, as pessoas me veem e me reconhecem. Tais redes alimentam o narcisismo,

na medida em que cada pessoa pode desempenhar um “show” a cada dia.

Avelocidade para anova linguagem das redes, como o Tiktok e o Instagram, reforca a questao da
transitoriedade e fugacidade. As redes sociais estao fortemente ligadas ao Design contemporaneo,
pois demandam intenso trabalho visual e tecnoldgico dos designers. O foco visual, ja presente
no século XX como atrativo ao consumo, no século XXI tem implicacdes relevantes no ambiente
virtual, e o conceito da “economia da aten¢do” ajuda nas analises, pois em um mundo rico em
informacoes, ha escassez de atencdo, que é o que a informacdo precisa. Assim, quanto mais
informacao, maior a necessidade de pescar a atencado de forma eficiente (Simon, 1971). Com a
economia da atencao, especialmente via internet, e 0 avanco das tecnologias de alta performance,
consolida-se uma nova imaterialidade social e econdmica. Esse sistema dilui as formas tradicionais
do fazer design, em sintonia com a virtualidade e o consumo incessante de informacdo. Tal
fenomeno reflete 0 argumento de Han (2019) sobre a transformacao da experiéncia humana e o

esvaziamento de sentido na era digital.

Por fim, vale notar a concep¢do de mundo em rede de Manuel Castells (2013). Sua proposta é
relevante, pois reflete a maneira como a internet estrutura a vida. Diferente de modelos sociais
piramidais, a sociedade em rede propde uma planificacao nas relacoes, com maior possibilidade
de dialogo entre os grupos. Ha também uma fragmentacéo e pulverizacdo dos vinculos, que
passam a funcionar como um rizoma, sem hierarquia rigida. Porém, isso ndo elimina as relagdes

de poder, mas as torna menos evidentes, mais dindmicas e dificeis de localizar.
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Discussodes necessarias

0 processo do design e a industria tradicional

Como vimos, o campo do Design é resultado de um processo complexo, com raizes na modernidade,
na racionalidade, na industrializacdo e no capitalismo. Também se liga a separacao entre
“concepcao” e “execucao” de bens e mercadorias, ou seja, a invenc¢ao do projeto no Renascimento.
Tal invencao resultou na heteronomia do trabalho, quando alguém define o que outro deve executar.
A histdria da Arquitetura escancara tal fato, pois, no medievo, eram as guildas as responsaveis

pelas construgdes.

0 Design, em sua perspectiva tradicional, é fruto de um processo vinculado as certezas técnico-
cientificas positivistas e a producédo industrial em larga escala. A Bauhaus, por exemplo, teve
papel central ao fomentar a importancia da inddstria no campo. Porém, apesar do carater inovador
e do ideario democratizante a época, a visdo produtivista precisa ser considerada ultrapassada,
pois ja se revelou insustentavel. Muitos ainda submetem o Design ao consumo e ao mercado,
reduzido ao marketing e esvaziando sua autonomia, seu potencial critico e ético. Diante da crise
socioambiental global, a perspectiva tradicionalista e conservadora revela-se desalentadora. E

urgente conter a logica capitalista para garantir a continuidade da vida no planeta (Krenak, 2020).

0 trabalho dos designers, quando vinculado a logica tradicionalista, segue ligado a uma “estética
artistica” (como um motivo intrinseco de sua existéncia, a beleza por si mesma) como ferramenta
de venda no mercado, valendo também para o mundo virtual. Tal questdo se conecta a “economia
da atencao” (Simon, 1971), que aponta a atencao como recurso escasso diante do excesso de
informacao. Assim, o Design atua disputando essa atengdo com uma estética impactante e

estrategicamente construida. Mas indagamos: a quem serve essa busca pela atengdo incessante?

A virtualidade ocupa o imaginario e a vida de quase todos nos. Para descrevé-la, Wisnik (2012)
utiliza a metafora do “nevoeiro”; algo etéreo, que sobrevoa e que seria capaz de fluir pelos poros.
Afluidez é o que a nova estética na virtualidade busca: capturar e controlar a aten¢ao das pessoas
por meio do afeto, seja ele bom ou ruim (Han, 2019). Além disso, as redes sociais funcionam como
meio de propagacao de personagens superficiais, os chamados “influenciadores”, que exibem vidas
luxuosas, banalizando o hiperconsumo. No plano concreto, o apelo pela estética pressupde uma
demanda de consumo voltada a uma casta de alta renda. Um exemplo disso sao as falsificagoes
de mercadorias, que buscam atender ao desejo de parte da classe média de se assemelhar a casta.
Em outras palavras, trata-se do consumo de luxo por uma minoria privilegiada e da imitacao

desse padréo por aqueles que ndo tém acesso (Chaui, 2008).

Diante das transformacoes contemporaneas e da crise socioambiental, torna-se evidente que o
Design precisa superar a logica tradicional da industria, do mercado e do capitalismo, na qual
esteve historicamente enraizado. Essa ldgica ainda reduz o Design a um mero instrumento que,

tanto na vida virtual quanto na material, reforca padroes elitistas e insustentaveis.

Automatismo versus o bem-servir

Aolongo do século XX, observou-se um deslocamento do ideario de uma producdo democratizante,
voltada as massas, para uma légica de indug@o ao hiperconsumo, mediada por projetos com

um “design artistico”. Esse movimento se justifica, em parte, pelo automatismo expansivo do
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capitalismo (Harvey, 2005). Nesse processo, o Design perde parte de seu potencial que se voltaria
a tarefa do bem-servir e se aproxima da 16gica do marketing banal, que busca induzir as pessoas a
um ciclo vicioso e continuo de consumo. Tal dinamica contribui para os problemas socioambientais

que observamos nas ultimas décadas (Lipovetsky; Serroy, 2015).

Conforme vimos, o campo do Design se explica pela formac¢ao da modernidade, assume protagonismo
e torna-se produtor da prépria cultura de hiperconsumo. Em oposicao, surgem contemporaneamente
movimentos contra-hegemonicos, com autores que questionam esse papel e colocam no centro
do debate a producao de bens e a necessidade da preservagao ambiental ou do consumo ético.
Desde os anos 1970, o Design e a producao industrial foram redefinidos pelo neoliberalismo,
tornando-se globalizados e marcados pelo individualismo, como argumenta Christopher Lasch
ao descrever o mundo contemporaneo como superficial e centrado na gratificagao imediata. A
social-democracia do pds-guerra cedeu lugar ao neoliberalismo, que promoveu uma ideologia
hiperindividualista refletida no pés-modernismo e na fragmentacéo das grandes narrativas, como
analisam Jean-Francois Lyotard e Zygmunt Bauman. Manuel Castells apresenta a no¢ao de uma
sociedade em “rede”, enquanto Gilles Lipovetsky observa o impacto do consumo individualista e
da propaganda, resultando em desigualdade e desafios para o design contemporaneo, que precisa

servir a coletividade de forma ética.

O Design precisa ser caracterizado por uma abordagem inovadora e diversificada, que integre
tecnologia, funcionalidade, estética e responsabilidade socioambiental. Deve refletir as
transformacoes culturais, sociais e tecnoldgicas, buscando solugdes que atendam a necessidades
reais, e nao a futilidades. Como vimos, o projeto pode representar uma forma de decidir o que
fazer ou deixar de fazer. Ou seja, ao se pensar em produzir algo, é possivel projeta-lo e, a partir
disso, escolher se ele deve ou néo ser executado em beneficio da sociedade. Essa seria a forma

mais sofisticada de manifestacao do design (e do projeto) em prol do bem comum.

O bem servir versus a hipersubjetividade

A hipersubjetividade resulta em perdas para a coletividade, pois as populac¢des sofrem com a
concentracao de renda e o consequente empobrecimento das massas, uma realidade neoliberal
que ainda persiste no Brasil. O Design, por sua vez, encontra-se dividido entre atender a uma
ampla parcela da populacdo sem poder aquisitivo e um pequeno grupo detentor de grande
riqueza, que demanda objetos carregados de status e distingdes simbolicas. Essa configuragao
revela-se perigosa para o planeta, por nao ser economicamente, materialmente, socialmente
nem ambientalmente sustentavel. Diante desse cenario, o Design precisa se recolocar no mundo,
repensando suas formas de atuacdo para servir de modo mais amplo a sociedade e desfocar de

uma elite que ostenta opuléncia no plano material e nas redes sociais.

Essa transformacao, no entanto, nao é simples. O Design nao constitui um campo auténomo,
com liberdade plena para orientar suas ac¢oes de forma unilateral. Esta inserido em uma densa
rede de relacOes, muitas vezes sutis e perniciosas. Esse é um dos grandes desafios enfrentados
pelos designers contemporaneos: lidam com um passado que muitas vezes desconhecem em

profundidade e com um presente sedutor, mas repleto de armadilhas.

Nesse contexto, impde-se a pergunta: qual caminho o Design pretende seguir? Servir a producao

capitalista desenfreada e desigual ou adotar uma postura voltada ao atendimento das necessidades
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humanas de forma ética e ambientalmente responsavel? Essa é uma reflexdo que deve ser dirigida
a profissionais, professores e estudantes da area. Embora ainda ndo exista uma forca capaz de
suplantar completamente o capitalismo, as escolhas individuais podem contribuir para praticas

contra-hegemonicas e mais alinhadas ao bem comum.

Consideracoes finais

Nesse trabalho, o cotejamento entre os prismas propostos (o desenvolvimento da modernidade
e o surgimento do campo do design) permitiu-nos compreender melhor aspectos da realidade
material contemporanea. Observamos que a construgao do campo do design ocorreu pari passu
com a formacao da cultura moderna, alicercada no capitalismo e em seus desdobramentos, como
aindustrializagdo, o consumismo e a hipersubjetividade. De forma simbidtica, o Design também

contribuiu para moldar a cultura contemporanea.

A modernidade, com suas bases técnico-cientificas e positivistas, estabeleceu nas sociedades
ocidentais uma forma de vida homogénea, caracterizavel e, em muitos aspectos, globalizada. O
sistema maquinal e autémato do capitalismo pressupde um crescimento continuo do capital,
isso indica que, em grande medida, o capitalismo opera independentemente das vontades
individuais, o que torna esse modo de producao ainda mais impositivo e, por vezes, cruel. Desde
o0 século XVIII o capitalismo segue um ritmo médio de crescimento global em torno de 2,5% ao
ano (Harvey, 2005). Considerando que a maior parte da populagéo esté submetida a esse sistema,
torna-se dificil dissociar essa realidade de uma visao estrutural da vida. Isso nos leva a seguinte

indagacao: somos livres para fazer escolhas ou estamos condicionados por estruturas sociais?

Um problema que aparece a partir desse trabalho € a seguinte: o Design deve servir as pessoas ou
a légica capitalista? E, dependendo da resposta, qual caminho se deve seguir daqui em diante?
Com essas perguntas, nosso objetivo é provocar o leitor a interagir com nosso pensamento,

assumindo uma postura ativa e construtiva.

A resposta que nos parece mais adequada é que o design deve se reconectar com uma pratica
ética, humanistica e sustentavel. Isso implica superar o tradicionalismo do campo e, mais
radicalmente, reconhecer que o ideal seria produzir menos. Enxergamos a necessidade de
fomentar um movimento contra-hegemonico, capaz de desvincular o fazer design das estruturas
convencionais e reposiciona-lo como uma pratica voltada para o bem-estar das pessoas, com foco
em um consumo socioambientalmente responsével. Essa percepcao, talvez, encontre eco no que

Peter Sloterdijk sugere ao falar do arrependimento de Prometeu.
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