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Resumo

O nivel de consumo que praticamos hoje tem-se revelado totalmente desmesurado
perante aquelas que sdo as nossas necessidades reais como humanos. Hoje
consumimos mais do que realmente necessitamos.

Esta febre de consumo tem por base a necessidade de suportar 0 nosso modelo
econdmico. O design de produto tem vindo a fazer parte integrante deste modelo,
valorizando os objectos como icones de desejo ao invés de resposta a uma
necessidade. Com isto os objectos tornam-se impessoais, deixa de existir a
individualidade para passar a existir o objecto generalista. O utilizador passa a ser
0 produto do objecto que consome. A economia e industria globalizada promovem
0 desaparecimento de tradicdes e artefactos regionais sendo estes substituidos
pelos simbolos de uma cultura ocidental globalizante.

O resultado deste consumo desmesurado € um desequilibrio na actuagéo entre
aqueles que sao considerados os trés pilares para um desenvolvimento sustentavel:
Ambiente, sociedade e economia.

Pretende-se com esta investigac&o contribuir para a reducao do consumo e por
consequéncia destes desequilibrios promovendo acima de tudo a revitalizacao das
culturas e economias locais. Propde-se entdo que 0s consumidores possam ser
produtores das suas solucdes para os seus problemas especificos, habilitando-o
do conhecimento necessario para a resolucao desses problemas.

O movimento DIY - Do It Yourself - tem ganho grande preponderancia nos ultimos
anos e é em torno dele que se desenvolvera este trabalho.

Todos nds somos designers. Todos nos organizamos logicamente numa sequéncia
de eventos de forma a obtermos um resultado que é ditado pela nossa experiéncia
de vida. O utilizador é conhecedor, mais que ninguém, das suas reais necessidades.
Dando-lhe acesso ao conhecimento e tecnologia disponiveis, a sua capacidade de
autoproducao sera realgada e a sua ligagdo emocional aos objectos enaltecida
pois 0s produtos que construir responderéo de forma concreta aquelas que sao as
suas necessidades reais.

Espera-se com esta investigacdo conseguir provar que um processo de design
que promove a autoproducdo de objectos do dia-a-dia pode contribuir para a
reducdo do consumo desmesurado a que assistimos hoje assim como a um
desenvolvimento sustentavel que tenha por base aquelas que sao as reais
necessidades das pessoas.

Palavras-chave:

DIY (Do It Yourself)
Ambiente
Sustentabilidade
Re-Design
Fabricacao Digital
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Abstract

The level of consumption that we practice today has proved to be totally unreasonable
towards those who are our real needs as humans. Today we consume more than
we need.

This fever of consumption is the base of our economic system. The product design
has become an integral part of this model, valuing the objects as icons of desire
rather than a response to need. The objects become impersonal; the individuality
ceases to exist, giving place to the generalist object. The user becomes a product
of the object that he consumes. The globalized economy and industry promotes
the disappearance of regional traditions and artifacts being these replaced by the
symbols of the globalizing western culture.

The result of this unmeasured consumption is an unbalanced actuation between
those who are considered the three pillars of a sustainable development:
Environment, Society and Economy.

With this investigation we pretend to contribute for the reduction of the consumption,
and, as a consequence, for these disequilibrium’s, promoting above all the
revitalization of local cultures and economies. We propose that the consumers could
be the builders of their own solutions for their own specific problems, enabling them
of the necessary knowledge for the resolution of those problems. The DIY - Do It
Yourself - movement has been gaining some relevance in the last few years and is
around it that this work will be developed.

We are all designers. We all organize ourselves in a logic sequence of events in a
way to obtain a result that is dictated by our life experience. The user knows, more
than anyone else, which are his real necessities. Giving him access to the available
knowledge and technologies, his capacity of self-production will be enhanced has
his emotional connection to the object as this will be developed according to his
real necessities.

The hope is that with this investigation we can prove that a process of design
that promotes the self-production of the everyday objects can contribute for
the reduction of the unmeasured consumption that we assist today as so for a
sustainable development that has the real necessities of the people as fundaments.

Key-Words:

DIY — Do It Yourself
Environment
Sustainability
Re-Design

Digital Fabrication
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Sumario

O desenvolvimento deste trabalho divide-se em cinco capitulos dos quais trés de
extrema relevancia para a compreensao dos objectivos a que se propde.

O primeiro capitulo, de introducéo, pretende essencialmente enquadrar o tema
geral do trabalho, definindo o ponto de partida e a escolha do tema do estudo — as
desigualdades provocadas pela economia de consumo da sociedade ocidental.
A seguir sdo definidos os objectivos, a questdo de investigacdo, hipoteses e
metodologia.

Como sequéncia da primeira abordagem sobre a problematica, segue-se o
segundo capitulo, onde se expdem de forma mais concreta as principais razoes
que, na nossa opiniao conduziram ao estado de insustentabilidade do sistema
social e econdmico. O que se entende por sustentabilidade, como funciona a
sociedade ocidental de consumo e de que forma esta afecta o meio ambiente
€ 0 que pretendemos demonstrar tendo como referéncia estudos divulgados e
desenvolvidos por autores dedicados ao tema. No final desenvolvemos conceitos
em torno dos produtos e seu consumo que de alguma forma procuram explicar e
contrariar o consumo desmesurado a que se assiste hoje.

Ao entrarmos no terceiro capitulo encontramos aquele que é o tema fulcral deste
trabalho: O Do It Yourself (DIY). Partindo de uma breve introducao sobre a génese
dos objectos e da sua relagdo com o homem, seguimos imediatamente para a
exploracé&o do tema essencial do trabalho explorando um pouco algumas aplicacdes
ja existentes deste conceito. Depois do realce dado a forma como o designer
pode intervir no processo fazem-se propostas de processos de autoproducao que
possam ser aplicados no desenvolvimento de produtos por parte dos utilizadores.
Esses processos podem ser valorizados, como se demonstrara, pela utilizacao da
tecnologia de ponta existente e pela implementacao de laboratérios de fabricagéo
digital, mais conhecidos como fablLab. No final tentamos provar a relacédo da
autoproducao com a questao da ligagdo emocional que nutrimos com os objectos,
fazendo referéncia a Kristina Borjesson que tem evoluido o tema ao longo dos
ultimos anos.

De formaailustrar anossa propensao para a construcao de objectos que respondam
a uma necessidade especifica, realizamos, como se pode constatar no quarto
capitulo, um levantamento residual de objectos, realizado em duas realidades
distintas — meio rural e meio urbano — que pretende demonstrar a realidade do DIY
na sociedade portuguesa actual.

As conclusdes relativas a investigagcdo surgem no quinto capitulo seguido das
recomendacodes, glossario e bibliografia.
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1.1 Introducéo

“Chegou agora o tempo de atacar

0 aspecto mais fundamental do Design Industrial: O préprio produto.”

Os objectos que todos usamos No nosso quotidiano ou o culto do objecto, sao
produto de uma cultura iniciada em meados do séc.XX, no periodo do pds-
guerra. Numa época em que as economias mundiais comegaram a renascer das
cinzas, vivia-se numa paz relativa, crescia o fendmeno do baby boom, as familias
aumentavam, as necessidades urbanas multiplicavam-se em compasso acelerado
em todo o espectro da escala mundial.

A verdade é que apenas uma reduzida percentagem da populagdo mundial teve
acesso a esta tdo exponencial experiéncia evolutiva, nunca antes vista na histéria
social.? A larga maioria da populacdo mundial ficou a margem de toda esta evolucao,
0 que se verifica através dos nimeros abaixo apresentados:

6.5 Mil milhées Populagdo mundial

5.8 Mil milhdes (90%)

2.8 Mil milhdes (x40%)
+1 Mil milhdes (£15%)
+2 Mil milhdes (£30%)
100 Milhdes

2 Milhdes

+1 Mil milhées (+15%)
6 Milhdes

150 MilhGes

Tem pouco ou nenhum
acesso a produtos basicos

Vive com menos de 2$ por dia
Vive em abrigos desadequados
Vive sem saneamento basico
Vivem sem abrigo

Estimativa de mortes causadas
por doencas de origem aquatica

Tem dificuldades de acesso a
agua potavel

De criancas morrem todos 0s anos
vitimas de fome

De criancas vivem malnutridas®

1 Brezet, H. and C. van Hemel (1997) , A promising approach to sustainable production and consumption, p. 9

2 Sine nomine, (2007), Design for the other 90%, Cooper, Hewitt, National Design Museum, Nova york, EUA

3 Shah, Anup, Poverty Facts and Stats, [online] 2010, http: //www.globalissues.org/article/26/poverty-facts-and-stats



Analisando os recursos utilizados pelos paises desenvolvidos, sabe-se que, por
exemplo, os EUA constituem 5% da populacdo mundial, e 0 seu consumo de
recursos naturais ronda os 30% sendo a sua produgéo de residuos de cerca de
30%.*

Ao mesmo tempo que 0s recursos se vao esgotando e as paisagens de diferentes
regides do globo continuam a ser alteradas por accdo humana, crescem as
desigualdades entre pobres e ricos em todo o mundo. Desde 2007 o preco dos
produtos alimentares aumentou em 50%, tendo-se estimado que em 2010 a
situacao de pobreza e a fome atinja mais 50 milhdes de pessoas em todo 0 mundo,
a acrescentar aos ja 950 milhdes em situacéo de subnutricdo.®

Neste ponto coloca-se a questédo - qual a relagdo de uma disciplina como o design
com estes valores?

Essarelacao passa sobretudo pela total dependéncia que a disciplina de design tem
dos recursos naturais para a concepcao de novos produtos € das consequéncias
negativas para o ambiente que dai advém.

Comecam a ser demasiados 0s produtos para as necessidades reais do individuo.
A materializacdo desses produtos exige 0 consumo de uma grande quantidade
de matéria-prima — tanto na matéria que compde o produto como pela energia
necessaria a sua fabricagéo. A grande maioria destes produtos insere-se dentro de
um ciclo de vida finito, em que existe um principio e um fim e ndo uma continuidade.
Os produtos no fim do ciclo n&o sao reaproveitados e, muitas vezes, nem o proprio
material que os compde € reciclado para o fabrico de novos produtos. Ou seja,
poderemos faciimente antever a quantidade de matéria-prima e recursos naturais
consumidos e desperdicados diariamente e que nao s&o reaproveitados.

7

Assim, é urgente que a concepcao dos objectos que usamos, seja pensada
segundo uma légica de sustentabilidade: nao s6 do produto em si, como também
do seu ciclo de vida e de todos os individuos que de algum modo estao envolvidos
no ciclo. A aplicabilidade do conceito de sustentabilidade a um produto de forma
eficaz implica que outros factores ou dimensdes da sociedade se concentrem
também em atingir este objectivo — por exemplo as dimensdes econdémica e politica.

O design de produto tem, portanto, uma quota-parte na responsabilidade de
mudar o rumo que actualmente estamos a adoptar. Se criamos solugdes para as
necessidades doindividuo — muitas das vezes aparentes — exige-se obrigatoriamente
que tenham como base um pensamento global que valorize a prevencao ou, caso
as accoes sejam tomadas tardiamente, a salvacdo do ecossistema.®

Fara portanto sentido responsabilizar, em certa medida, os designers de produto
da realidade que hoje se nos apresenta?

4 Leonard, Annie, The story of Stuff, [onlne] 2010 http://www.storyofstuff.com/
5Shah, Anup, Poverty Facts and Stats, [online] 2010, http: //www.globalissues.org/article/26/poverty-facts-and-stats, 2010

6 Manzini, Ezio, (2009) Design for Sustainability. How to design sustainable solutions, Politécnico di Milano, Italia



Nao s6 mas também. A existéncia do designer de produto como profissdo ou
disciplina, ndo tem relevancia temporal suficiente para que se possa culpar esta
disciplina de todos os males que assolam o mundo. O declinio teve inicio bem
antes da intervencao dos designers como profissionais, até porque nao €, nao foi,
nem sera um designer, sO por si, a tragar o rumo da sociedade. Pode, e deve, ter
um papel muito relevante no caminho a seguir, quer no sentido de desacentuar
as desigualdades sociais, quer no sentido da sustentabilidade do nosso sistema
social e econémico.’

1.2 Questao de investigacao

Estratégias de preservacao, requalificacao, reutilizacao e recriacdo de produtos,
num contexto que se definiu como “faga vocé mesmo”, serdo conducentes a
diminuicdo do consumismo exacerbado e prejudicial, bem como com uma cultura
de sustentabilidade econdmica, social e ambiental?

1.3 Objectivos

Os objectivos desta investigagao passam por:

- Relacionar éreas cientificas como a sociologia, antropologia, ambiente
e design de forma a reunir informacao que permita o desenvolvimento de
ideias para novas formas de pensar o produto direccionando-o para um
desenvolvimento sustentavel.

- Promover junto da comunidade de designers o processo de autoproducao
como meio para o desenvolvimento ou reabilitacdo de comunidades
desfavorecidas econdmica e socialmente.

- Propor novas metodologias de design que incluam o consumidor no processo
projectual de produtos utilitarios e que tenham por base a autoprodugéo.

- Contribuir para que se encontrem resolugcdes viaveis no desenvolvimento de
um ciclo de produto renovavel que se organize de forma circular, reduzindo
ou eliminando totalmente os desperdicios resultantes do consumo.

7 Manzini, Ezio, (2009) Design for Sustainability. How to design sustainable solutions, Politécnico di Milano, Itdlia



1.4 Hipdtese

- Possibilidade de implementacéo de processos de autoproducao de produtos
que possam contribuir para um desenvolvimento social sustentavel.

1.5 Metodologia

A metodologia usada nesta investigacao caracteriza-se por ser ndo-intervencionista
e qualitativa, sendo constituida por: pesquisa empirica e bibliografica com
suporte da investigacdo em publicacdes realizadas a nivel internacional que se
enquadram no objecto de estudo, com referéncias de autores como Bruno Munari
e Viktor Papanek, bem como Ezio Manzini, Hans Brezet, Kristina Borjesson e
Neil Gershenfeldt essenciais nesta investigagéo; levantamento de objectos que
se caracterizam acima de tudo pela componente da autoproducao; entrevista
exploratéria em torno da tematica da fabricacdo digital de forma a aprofundar
conhecimentos sobre a matéria das novas tecnologias de fabricacao.

6
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2 Estado da Arte






2.1 Introducéao

Um dos grandes desafios da humanidade para o séc. XX| sera o de atingir o
desenvolvimento sustentavel a todos os niveis. O mesmo querera dizer, como se
vera mais adiante neste trabalho, que se devera evoluir no sentido da manutengéo
ou preservacao de todo o ecossistema, isso inclui 0s recursos naturais, a sociedade
e tudo o que a sustém.

Para que se consiga atingir um tao alto nivel de sustentabilidade, serdo necessarias
alteracOes de fundo na forma como vivemos o dia-a-dia, desde a simples forma
como lavamos as méaos, a forma como nos deslocamos todos os dias ou mesmo
Ccomo Nos organizamos em sociedade.?

A tematica deste trabalho pretende demonstrar como o design pode através da
sua grande versatilidade de metodologias, aplicar novos processos em torno de
um desenvolvimento sustentavel.

2.2 O que € o design?

“Um método de obtencédo de componentes
para atingir a melhor solugao de um determinado problema™

Ao contrario do que muitos possam pensar, a palavra design ndo esta unicamente
ligada ao acto de conceber objectos. A palavra Design esta associada, na lingua
Inglesa, ao acto de projectar — designing a building, a boat, a city, design a society,
a software. Poder-se-a eventualmente elevar a palavra design um pouco a tudo o
que nos rodeia, nao so objectos.

A palavra design € antes de mais significado para a resolugdo de um problema.
Seja a conceber um objecto, um edificio, uma horta ou uma comunidade, o design
responde aos problemas que surgem. Por exemplo, qual a melhor forma de construir
uma casa numa falésia, uma horta num deserto ou instalar uma comunidade numa
ilha flutuante, sdo questdes que tém resposta no acto de projectar, e isso € a
pratica de design.*°

Centrando-nos nos objectos, se design é o acto de resolver problemas, é entao
valido afirmar que o homem sempre criou objectos de design. Em proporcao talvez
mais do que produz hoje, uma vez que se pratica mais a recriacéo de objectos que

8 Manzini, Ezio, (2009) , Design for Sustainability. How to Design Sustainable Solutions., Politécnico di Milano, Italia
9 Sine nomine, O Que é o Design, [online] 2010 http://apdesigners.org.pt/?page_id=127 , Outubro 2010

10 Idem

11



a criacao de novas solucdes de design. Na verdade, a manufactura de ferramentas
que solucionam problemas & uma das principais caracteristicas de diferenciamento
do género Homo do Australopithecus. *

Hoje os objectos quase deixaram de ser uma necessidade de cariz utilitario, ja
quase nao necessitamos deles, porque vivemos numa era em que 0S Servicos sao
cada vez mais os “objectos” que consumimos??.

Pela sua ligacao directa ao consumo e a por consequéncia a um modelo econdmico
totalmente baseado nele, o design tem um papel essencial € de responsabilidade
na necessaria alteragédo do rumo que tomou o0 nosso desenvolvimento enquanto
sociedade.

Hoje a palavra design esta necessariamente associada a mudanca de atitudes
perante todos nos, habitos que se ganham e que se perdem, ha consciencializacdo
da sociedade para o novo paradigma: atingir um desenvolvimento sustentavel.

O design, pelas suas caracteristicas sociais, artisticas e funcionais, pela versatilidade
de processos e metodologias, pelaimperiosa adaptabilidade necessaria a resolucéo
de todos os problemas mais simples ou mais complexos, tera necessariamente
reconhecida a capacidade de alterar o rumo destrutivo a que a sociedade ocidental
conduz o planeta.

Na nossa perspectiva, ao longo de toda a histéria da Humanidade foi a arte de
resolver problemas que promoveu a inovagao e a revolugao, e o futuro nao devera
ser diferente.

11 Jones, Steve, Martin, Robin, Pilbean, David, (1992), The Cambridge Encyclopedia of Human Evolution; Cambridge
University Press, Cambridge, UK

12 Press, Mike; Cooper, Rachel, 2007, El Disefio como experiencia; Ashgate Publishing, Traduzido do Inglés por Maria Jesus
Rivas; Editorial Gustavo Gil, Barcelona
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2.3 Sustentabilidade

“Development that meets the needs of the present without compromising the
ability of future generations to meet their own needs.”?

Embora seja um conceito que estd presente no quotidiano de todos, a
sustentabilidade esta muito longe de ser um tema simples, pelo contrario, revela-
se, a medida que nos embrenhamos nele, demasiado complexo para ser abordado
de forma profunda na elaboragao deste trabalho.

A palavra sustentabilidade provém do latim sustinere, que significa manter
ou suportar. Nos dicionarios de Portugués sustentar tem, para além de outros
significados, o sentido de preservar, impedir que alguma coisa caia, conservar,
defender, resistir e estimular. Nos dias de hoje a palavra sustentabilidade € usada
principalmente no contexto da ac¢cdo humana na natureza.

Depois da crise energética de meados dos anos 70, a ONU encontrou a necessidade
de estabelecer parametros de desenvolvimento que nao pusessem em causa O
bem-estar das geracdes futuras. Assim, em 1987, depois da andlise efectuada pela
Comissado Brundtland, criada para avaliar e responder a crescente preocupacao
com a degradacao do ambiente humano e dos recursos naturais, resultou como
definicdo aceite pela generalidade que o desenvolvimento sustentavel € um *
desenvolvimento que responde as necessidades do presente sem comprometer
a capacidade das geracoes futuras de responder as suas proprias necessidades”.
Para que este cenario seja possivel o relatério final da cimeira mundial da ONU de
2005 - que foi o seguimento da cimeira de 2000 e onde ficaram definidos os
objectivos do milénio - fez notar ser necessaria a conciliagcao entre as necessidades
ambientais, sociais e econdmicas, passando estes a ser os trés pilares da
sustentabilidade.

13 Sine Nomine, ONU, (1987), Report of the World Comission on Environment and Develpment: Our Common Future;
Development and International Co-Operation: Environment; Our Common Future, Chapeter 2: Towards Sustainable
Development, [online] (2010), http://www.un-documents.net/ocf-02.htm,

14 Sine nomine, ONU, The 2005 World Summit, [online] (2010) http://www.un.org/summit2005/

13



Bearable Equitable

Environment "; Viable Economic

\\

Fig.1 Esquema de desenvolvimento Sustentavel na

confluéncia das trés partes constituintes de sustentabilidade 15

Embora o objectivo seja o de criar um equilibrio entre os trés, ndo é de todo
responsavel dar a mesma importancia a cada um desses pilares. A economia é
um subsistema da sociedade e esta por si s6 do ecossistema. Sem este Ultimo
nenhuma dos outros podia existir. Portanto o desenho para um desenvolvimento
sustentavel passara por uma conciliagéo entre a estrutura da fig.1 e da fig.2.

Society

Environment

Fig.2 Uma representagdo de sustentabilidade mostrando como
economia e sociedade estdo constrangidas pelo limite do ambiental16

Outras definicdes de sustentabilidade mais concretas foram surgindo devido a
abrangéncia da definicdo da ONU que encontra um fim € n&o um meio de como
atingir a sustentabilidade.

Ezio Manzini'” procura enquadrar o desenvolvimento sustentavel num sistema
que evolua segundo “... uma rede integrada de pessoas, produtos, servicos e
infra-estruturas que, num todo, sdo caracterizados por uma baixa intensidade de
material/energia e por um elevado nivel de qualidade no seu contexto.”*®

15 Dréo, Johann, Durable Development, [online] 2006, http://en.wikipedia.org/wiki/Sustainability#cite_note-Adams2006-1
16 Sine nomine, Cornell Sustainable Campus, [online] 2010, http://www.sustainablecampus.cornell.edu/csi.cfm
17 Manzini,Ezio, Director of Unit of Research Design and Innovation for Sustainability, Politecnico di Milano

18 Manzini, Ezio, (2009) Design for Sustainability. How to design sustainable solutions, Politécnico di Milano, Italia,

disponivel em, http://www.sustainable-everyday.net/manzini
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Quer isto dizer que para se atingir um nivel de sustentabilidade verdadeiro, é preciso
analisar todo o sistema que nos suporta, analisar inputs e outputs, identificar fugas
€ ameacas, corrigir e evitar os erros do passado.

Para que o sistema seja sustentavel € necessario que se encontre um equilibrio e
equidade entre as nossas necessidades e as do planeta, com solucdes que sejam
facimente absorvidas pela natureza. E necessario que se procure a resiliéncia
do sistema e que as solucdes encontradas para a evolucéo se enquadrem numa
filosofia de durabilidade procurando que as solugcdes encontradas nos possam
acompanhar pelo maior tempo possivel. Por Ultimo € imperativo trabalhar de forma
integrada entre todas as dimensdes sociais, econdmicas, ambientais e culturais
pois s6 assim se podera afirmar que nos desenvolvemos enguanto sociedade
rumo a um futuro sustentavel.?

2.3.1 A necessidade de aplicacdo do conceito

O conceito de sustentabilidade surgiu da necessidade de mudanca no rumo que
a sociedade de consumo estava a seguir. Desde a segunda guerra mundial que a
economia se sustentou no consumo para poder evoluir, justificando essa evolucao
com a garantia de que todos teriam um acesso total aos produtos. A estratégia
seria criar condicdes de produc&o que gerassem mais producao e maior riqueza,
logo mais abundancia, e, teoricamente, maior qualidade de vida.

Mas cedo a implementacao de uma economia de mercado baseada no consumo
se revelou uma ameaca potencial para a manutencao do equilibrio do ecossistema.
Nao s6 nas questdes em torno das alteracdes climaticas, em grande parte
promovidas pela accdo humana, assim como nas alteragdes registadas em termos
sociais e culturais.

As primeiras vozes de oposicdo ao sistema econdémico capitalista surgiram em
meados do séc. XIX com a evolucéo do movimento Art’s & Crafts. Influenciado pelos
ideais de John Ruskin e William Morris®, o movimento veio opor-se aimplementacao
da industria mecanizada como suporte produtivo da sociedade. Morris em
particular teve a sensibilidade de perceber que com a evolugado deste sistema de
producéo rapidamente se iriam atingir niveis preocupantes de destabilizacdo quer
ao nivel social quer ambiental. Referiu desde logo a utilizac&do massiva de recursos
naturais que alimentavam as grandes industrias de entdo. Fez notar também o
agravamento das condicdes de higiene nos grandes meios urbanos, provocadas
pelas deslocagbes massivas de pessoas para junto dos centros industriais que
estavam ja na altura a demonstrar crescentes niveis de poluicdo. As desigualdades
sociais comecavam a fazer sentir-se gracas ao enriquecimento da burguesia,

19 Manzini, Ezio, (2009) Design for Sustainability. How to design sustainable solutions, Politécnico di Milano, Itdlia,
disponivel em, http://www.sustainable-everyday.net/manzini

20 Naylor, Gillian, (1971) The arts and crafts movement : a study of its sources, ideals, and influence on design theory,
Studio Vista, Londres, UK



proprietaria na época da maioria das empresas privadas. Com o enriquecimento
da burguesia, aumentava o fosso entre pobres e ricos. Os que antes eram apenas
comerciantes mostravam-se entdo como grandes industriais.*

Morris e Ruskin realgavam também no seu manifesto a questao do conhecimento
tradicional e regional sobre materiais, técnicas de transformacao que se perderiam
caso perdurasse o afastamento entre as pessoas € 0s processos de producao
artesanais. Para completar este raciocinio, refere-se ainda que se perdem
igualmente as tradicbes do uso de determinados objectos que fora do contexto
onde foram desenvolvidos deixam de ter qualquer sentido funcional.

Os primeiros sinais de preocupac¢ao das autoridades com a problematica climatérica
associada a poluicao da atmosfera, provocada principalmente pela ac¢ao industrial,
surgiram em 1952 quando, em Londres, ocorre o Grande Nevoeiro.?> Nessa época
foi introduzido o Acto de Ar Puro ( Clean Air Act)??, que vigorou até 1964.

Em 1962 a Biologa Marinha Rachel Carson no livro Silent Spring evocou 0s
impactes negativos das novas tecnologias no meio ambiente (entenda-se por
novas tecnologias a implementacao dos plasticos no mercado, quimicos sintéticos
a energia nuclear, tudo isto associado ao crescente uso de combustiveis fosseis).

Esta publicacao veio despoletar, ja na década de 70, o surgir de novas publicacdes
abordando o tema. Os autores provinham das mais distintas areas, desde a
economia, da sociologia e, surpreendentemente, da propria industria.

De todas as publicagcées lancadas nos anos 70 em torno do tema, uma das
que teve maior impacte nos meios cientifico, econdémico e social foi o livro The
Limits to Growth de Donella Meadows, comissariado pelo Clube de Roma?*. Este
livro estabeleceu cinco variaveis de analise que permitiram analisar 0 modelo de
desenvolvimento estabelecido e a forma como este iria evoluir.

Em 2008 Graham Turner, pertencente a Commonwealth Scientific and Industrial
Research Organisation®, elaborou um trabalho em que comparava os dados
publicados em 1972 com a realidade actual e constatou que tudo o que tinha sido
previsto no livro sobre a economia e 0 colapso social estava de facto a acontecer.

A década de 70 ficou marcada pela viragem na consciéncia social em relacao
as alteragOes climaticas. Essa viragem ocorreu em grande parte devido a grande
primeira crise petrolifera e de toda a discussdo gerada em torno do consumo
de combustiveis fosseis que esta promoveu. Tal acontecimento destabilizou os
mercados e fez com que se comegasse a discutir formas de menorizar 0 impacte
do consumo e da actividade humana em geral no meio ambiente.

21 Naylor, Gillian, (1971) The arts and crafts movement : a study of its sources, ideals, and influence on design theory,
Studio Vista, Londres, UK

22 Sine nomine, BBC news, The Great Smog of London [ online] 2002, http://news.bbc.co.uk/2/hi/uk_news/
england/2545759.stm , 2009

23 |dem
24 The Club of Rome, [online] (2010) http://www.clubofrome.org/eng/home/, 2010

25 CSIRO, [online] 2010, http://www.csiro.au/, 2010
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Em 1987, como ja foi referido anteriormente no inicio deste capitulo, foi estabelecida
uma definicdo de sustentabilidade que tem desde entdo sido promovida e
impulsionada pelas necessidades do presente com vista ao futuro.

2.3.2 A sustentabilidade e aldeia global

E impossivel estabelecer reais parametros de sustentabilidade perante o cenario
actual de desenvolvimento.

Todo 0 nosso modelo econdmico esta baseado num modelo industrial antiquado
que remonta ao século XIX e que tem proliferado por todo o planeta ao longo das
ultimas décadas sob o conceito de aldeia global.

A questdo da descentralizagcdo da producao, que trouxe grandes beneficios
econdmicos e mesmo no aumento da qualidade de vida das sociedades ditas
industrializadas, revela grandes problematicas ambientais e culturais.

Partindo da exploracéao indiscriminada dos recursos naturais, em beneficio proprio,
sem ter em consideracao as necessidades, tradicdes e culturas dos locais onde
se extrai determinado recurso, esté a hipotecar-se o futuro dessas populacdes e
respectivas culturas devido a destruicao do seu habitat original. Na sua maioria sao
populacdes que dependem totalmente dos recursos locais para sobreviver e sobre
0s quais tém a heranca do conhecimento transmitido por geracdes anteriores
sobre a melhor forma de tirar partido desses recursos. Muitas dessas populacdes
nao sabem ou ndo conhecem outra realidade senao aquela.

Referindo o exemplo da selva da Amazoénia, onde o abate de arvores tem o duplo
sentido de produzir madeira e criar zonas de pasto para a criagdo de gado e
para producdes intensivas de produtos horticolas, que alimentam sobretudo as
regides Europeia e Norte Americana, observa-se como a estrutura ambiental esta
a ser atacada pondo em causa a sobrevivéncia de inUmeras espécies animais e
vegetais. Segundo o paleolélogo David Raup, a taxa de extingdes de espécies ao
longo da histéria era de uma a cada quatro anos?®. Mais recentemente, de acordo
com Richard Leakey?” e Roger Lewin?®, extingbes causadas por humanos subiram
ra valores 120.000 vezes superiores a esse numero.»

26 Bryson, Bill, (2003), A short History of nearly everything, Black Swan, London, UK, p.566
27 Leakey, Richard; Paleontologista e Conservacionista
28 Lewin, Roger; Antropologista

29 Bryson, Bill, (2003), A short History of nearly everything, Black Swan, London, UK, p.566
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Esta exploracao intensiva dos recursos da selva amazonica tem vindo a provocar
nos ultimos anos ndo so graves impactes na fauna e flora da regiao como também
nas populacdes indigenas, que, devido a diminuicao dos recursos, sao obrigadas a
procurar outros locais para se estabelecerem como comunidade. Mas nem tudo sao
mas noticias neste campo. Apds varios anos de acgdes em favor da manutencao
da selva amazobnica, assiste-se hoje, felizmmente, ao aumento acelerado das varias
populagdes indigenas, escapando assim a extingdo quase certa.*

Embora o conceito de aldeia global pretenda oferecer as mesmas condi¢des de vida
a todos os habitantes do planeta, isto esta muito longe de se tornar realidade. Para
além da destruicdo de habitats devido a globalizacao, a riqueza gerada esté longe
de estar bem distribuida. Estatisticas recentes revelam que 90% da riqueza gerada
a escala mundial esta distribuida por apenas 10% da populacdo do planeta.*

Se 0s principios da sustentabilidade passam obrigatoriamente por conceitos como
equidade e equilibrio, estes nimeros mostram que isso n&o esta a acontecer e que
0 sistema vigente nao é sustentavel.

A globalizacéo é hoje um conceito que evolui como se tivesse vida propria, mas
0 seu impulso inicial surgiu da necessidade de criacdo e exploracdo de novos
mercados. A civilizagdo romana ¢é talvez o primeiro exemplo na historia ocidental
de expanséao cultural e econdémica. Assistimos depois a expansao de mercados
através dos descobrimentos e mais tarde pela revolucao industrial, que ainda evolui
e se expande por regides menos desenvolvidas e inexploradas pelo mercado do
capital. Tendo como referéncia a realidade das regides ja severamente afectadas
por esta vaga industrial, podemos faciimente constatar que esta globalizacao nao
esta a conseguir atingir niveis de sustentabilidade viaveis para a manutengéo da
vida no planeta®.

E necessario acreditar que a préxima globalizagdo seja a do conhecimento e que
esta pode gerar novas formas de pensar e olhar o mundo de forma a atingir um
desenvolvimento sustentavel. Mas este sera um tema abordado adiante.

30 Sine nomine, Web Ciéncia [online] (2010) http://www.webciencia.com/09_indios.htm, com base em Niicleo de Estudos

de Populagéo [online] (2010), http://www.nepo.unicamp.br/
31 Sine nomine, (2007), Design for the other 90%, Cooper, Hewitt, National Design Museum, Nova york, EUA

32 Sine nomine, Global Issues, [online] 2010, http://www.globalissues.org/article/26/poverty-facts-and-stats 2010
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2.3.3 Consumo Energético

A globalizagdo da economia, como a conhecemos hoje, esta também a provocar
um grave problema energético. Para que todo o sistema econdémico funcione €
necessaria a constante movimentacao de matérias e produtos por todo o globo.
Desde a extraccao ao consumo, numa linha que n&o procura estabelecer um
equilibrio na relagdo energia/material, o gasto energético é descomedido em
comparagao com uma economia de base local.

De todas as fontes de energia que temos ao nosso dispor, a que melhor dominamos
e que melhores resultados apresenta na relagdo custo/eficacia € sem duvida a
gerada pela queima de combustiveis fésseis (Jornal de Negdcios 2010).3® Hoje
somos totalmente dependentes de tal energia para responder a todas as nossas
necessidades.

O problema em torno do consumo de combustiveis fosseis passa a partida pela
livertagao de CO, causada pela sua combustao e que, como € conhecimento de
todos, é o principal causador do efeito de estufa ou aquecimento global que esta
a alterar aos poucos todo o ecossistema. De forma simples, estamos a libertar
para a atmosfera grande parte do CO, que a natureza demorou milhares de anos a
aprisionar no subsolo e que permitiu a evolucéo de vida na terra.

De modo a ilustrar a realidade da crescente taxa de emissdes de CO, relativas
ao consumo de energia e segundo a US Energy Information Administration, as
emissdes subiram de 18,488.253 MMT em 1980 para 30,377.313 MMT em 2008.3*

Segundo as mais recentes simulagdes prevé-se que o petrdleo ainda disponivel
dure, ao ritmo de consumo a que assistimos hoje, 50 anos. Se a base do sistema
econdmico € o petrdleo, o que vai acontecer quando o petréleo acabar ou a sua
producéo tiver custos incomportaveis para a nossa economia”?

Estamos hoje a beira do Peak Oil (em portugués Pico do Petréleo). O termo
refere-se a taxa maxima de producao de petrdleo em qualquer area em questao,
reconhecendo que é um recurso natural finito, sujeito a esgotamento®. Depois
a quantidade de barris extraidos estara sempre a decair, aumentado o preco do
produto e por consequéncia de todos os outros produtos que dele dependem. O
grafico seguinte mostra a evolucédo da extraccao de petréleo desde 1930.%

33 Cagador, Fatima, A relagdo custo beneficio das energias renovéveis ndo retne consensos, [online] (2010), http://www.
jornaldenegocios.pt/home.php?template=SHOWNEWS_V2&id=4217092010

34 Sine, nomine, US Energy Information Administration , [online] (2010), http://tonto.eia.doe.gov/cfapps/ipdbproject/
iedindex3.cfm?tid=90&pid=44&aid=8&cid=regions&syid=1980&eyid=2009&unit=MMTCD

35 Sine nomine, PeakOil, [online] (2010), http://www.peakoil.net/,

36 Idem

19



35

30

a
&

%)
=

o

Billion Barmrels a year (Gh/a)

=1

1830 18940 1950 1960 1870 1980 1980 2000 200 2020 200 2040 2050

‘EUS-&B DOEurope BRussia @0ther @M.East BHeavyetc. @ Deepwater OPolar BNGL |

Fig. 3- Gréfico ilustrativo da extracgdo de petréleo desde 1930 com previsdo até 205037

O exemplo prefeito de como uma economia pode ser fortemente afectada pela
falta de petrdleo € o de Cuba. No inicio dos anos 90 do século passado, a queda
da URSS provocou uma reducao na importacao de combustiveis que alimentavam
toda a economia. Numa questdo de semanas faltava tudo, inclusive alimentos.
Cuba esta ainda hoje a ser estudada como uma sociedade que conseguiu
sobreviver a uma redugao drastica do fornecimento de petrdleo, e acredita-se ser
este o exemplo perfeito para aplicacao no resto do mundo quando o petréleo faltar
a todos.3®

A questdo do Peak Oil esta a ser profundamente estudada de modo a que se
conhecam as suas verdadeiras implicagdes num futuro préoximo.

Como em tudo o resto que se quer sustentavel, ndo se pode continuar a basear
a economia num bem finito como o petrdlec ou o carvao. Sera necessario manter
a aposta nas energias renovaveis procurando formas de tornar a producéao de
energia mais eficaz e limpa.

A forma como se usa a energia deve ser fortemente equacionada de modo a
optimizar de forma concreta o seu consumo tanto para producédo de bens, como
nos transportes ou no bem-estar individual.

Usando a tecnologia disponivel poder-se-a reduzir o consumo de energia por
exemplo na iluminacao publica, utilizando Led’'s em vez das actuais lampadas
de sddio. Reduzir as distancias nas deslocagdes entre a habitagdo e o local de
trabalho ou na distribuicdo de produtos, permite poupar ndo s6 energia como
também o ambiente.

37 Sine nomine, PeakOil, [online] (2010), http://www.peakoil.net/,

38 Sine nomine, sine loco, The Power of Community: How Cuba Survived Peak Oil, [online] 2008 http://video.google.com/
videoplay?docid=-1721584909067928384#
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Estes s&o apenas dois exemplos do que se pode fazer para optimizar energia, mais
a frente irdo ser enumerados mais alguns exemplos de como poupar este bem que
& hoje em dia tdo essencial.

Vérios autoresligados aanalise deste temae da suarelacao com um desenvolvimento
sustentavel, defendem que uma nova aposta nas economias locais poderia trazer
alguns beneficios em termos energéticos. Logo a partida porque ao localizar o
mercado, pelo menos entre producéo, distribuicdo e consumo, esta-se desde logo
a reduzir parte dos gastos energéticos inerentes a cada produto referentes aos
transportes.

2.3.4 A problematica dos produtos na sustentabilidade

No campo dos produtos gque consumimos, ao fazermos uma andlise mais
aprofundada ao seu ciclo de vida, depressa se chega a conclusao que poucos
sao realmente sustentaveis, ou seja, que ndo geram impactes na natureza e por
consequéncia no ser humano. A situacdo torna-se mais grave quando muitos
destes so se revelam nocivos alguns anos apoés a implementacéao do produto no
mercado.

Tome-se como exemplo a utilizacdo de CFC’s em sprays, do chumbo na gasolina
e de alguns pesticidas utilizados na agricultura que a principio eram dados como
seguros para o ambiente e para 0 consumo humano mas que, apds alguns anos de
investigacao, se concluiu estarem directamente relacionadas com o aparecimento
de certo tipos de cancro ou com o desaparecimento da camada de 0zono.

Todos 0s anos aparecem novos casos de doencgas relacionadas com o uso de
produtos perigosos na producao tanto de alimentos como de objectos utilitarios,
que provocam a morte tanto aos consumidores como aos que directamente lidam
com eles na producgéo.

Um caso recentemente revelado é o do envelhecimento industrial de calcas de
ganga para que figuem com um aspecto gasto e usado.

As pré-lavagens sao feitas usando um jacto de areia a alta pressdo. As particulas
de silica libertadas no ar s&o inaladas pelos trabalhadores e acumulam-se nos
pulmdes causando problemas respiratorios.3®

Esta préatica de envelhecimento da ganga foi proibida em toda a Europa mas
ainda subsiste em muitos paises onde ainda nao foi aplicada qualquer legislacao
sobre este método de produgdo. A medida que vai sendo proibida esta pratica
em determinados paises, as producdes deslocam-se para outros onde a lei ainda
permite o uso deste método, afectando assim outras comunidades. O problema
obviamente n&o acaba no trabalhador que € afectado pela doenca. Em sociedades

39 Anivec, O fim do jacto de Areia para os Jeans, [online] 2010 http://www.anivec.com/?q=pt/node/351



onde a familia € totalmente suportada pelo trabalho da figura paternal, quando este
perde a capacidade de trabalho toda a familia € afectada, ndo s6 desta geracao
como da proxima.

Claro que se podem referir aqui variados exemplos de producdes que afectam
individuos e o0 ambiente, mas mais importante ainda € demonstrar de que forma
um produto aparentemente inocente pode causar a morte e afectar comunidades
sem gue o0s consumidores tenham noc¢ao disso.

Mesmo que o consumidor ganhe consciéncia destas anomalias de producao ou
de impactes criados pelo produto final e procure alternativas, é dificil, perante a
realidade do mercado, tomarem uma opgao responsavel sobre os produtos que
consomem. O consumidor moderno tem muito pouco poder de decisdo sobre
0s produtos que adquire e consome por estar totalmente dependente do que o
mercado tem para oferecer.

E necessario encontrar novas formas de consumir de forma a reduzir a dependéncia
do consumidor do mercado e assim minimizar os impactes gerados pela producéo
e consequente consumo. Aproximar o consumidor aos processos de decisédo
no desenvolvimento dos produtos que consome pode trazer algumas novidades
neste campo. Para que isso acontega € necessario nao sé expor 0s processos de
producéo, de modo a que o consumidor esteja ciente da verdadeira natureza do
produto, como também levar para perto dele essa producao. Quando se esta a
milhares de quilémetros do local de producao, nao se pode de forma alguma estar
consciente das implicagdes que o produto pode ter para o ambiente ou para o
proprio individuo.

E portanto dificil saber, a principio, até que ponto determinado produto é nocivo
ou nao, e de que forma este vai afectar as geragdes futuras ou ndo. Mas sabe-
se pelo menos que determinadas acgdes humanas relacionadas com a producao
e ja bem descritas, estudadas e comprovadas por inUmeros autores, estdo de
facto a contribuir para a destruicao do ecossistema, da biodiversidade e da propria
humanidade.*

A comunidade de designers tem neste campo grande responsabilidade, pois s&o
uns dos principais intervenientes no processo de desenvolvimento do produto.
O primeiro passo sera a consciencializacao procurando ao mesmo tempo novos
processos de design que permitam a implementacao no mercado de produtos
realmente sustentaveis e amigos do ambiente.

Um processo de design que promova a autoproducao pode ser um dos muitos
caminhos rumo a um desenvolvimento sustentavel, algo que se ira tentar provar no
capitulo seguinte.

A inclusdo dos designers no processo de autoproducao passara essencialmente
por ensinar as comunidades, partilhando o seu conhecimento especifico de forma
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a reeducar as pessoas no sentido da auto-resolugdo dos seus problemas, algo
que se foi perdendo devido a crescente oferta promovida por uma economia de
mercado que privilegia o lucro em vez do bem-estar das populacdes.

2.3.5 Conclusao

O final do século XX revelou que a ac¢ao humana pode ser uma, se n&o a principal
causa, das alteracoes climaticas a que assistimos. Os ecossistemas locais estdo a
alterar-se devido a exploragcdo massiva dos recursos, sejam eles minerais, vegetais
ou animais, e toda esta conjuntura provoca n&o s a degradacao da qualidade de
vida das populagdes como de todos 0s seres vivos.

O Século XXI caracteriza-se entdo por ser o século da mudanga, em que as
preocupacdes ambientais comecam a fazer parte da consciéncia global onde
se evidenciou que a accao humana esta a destruir o planeta em varias frentes.
Ja nos habituamos com alguma frequéncia aos relatérios que apontam algumas
espécies animais e vegetais como estando em vias de extingado, e isso ja quase
nao nos surpreende. O que nos surpreende é que continuem a existir tribos,
etnias, dialectos, culturas humanas a serem dadas como extintas devido a supra
exploracédo de recursos naturais locais.*

A medida que o tempo passa a consciéncia global para as questdes ambientais
muda o0 que esta na origem no estabelecimento de novos conceitos como o
Cradle to Cradle*, Pegada Ecolégica®, Lifecycle Assessment*, Eco-Economia*
e Sustentabilidade*®. A aplicagdo nas mais variadas areas de acgéo social destes
e de outros conceitos que se centrem na preservacdo do ecossistema, pode
impulsionar toda a sociedade para um futuro brilhante e sustentavel.

Para o designer, um dos principais actores deste panorama catastréfico que se nos
apresenta devido a sua ligacao directa com os produtos de consumo, o grande
desafio esta agora no principio. Ao longo dos ultimos 30 ou 40 anos a principal
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accao do design passou pela criacdo de objectos no sentido da satisfacao do
desejo de posse, do bem material e do objecto como icone. Agora é tempo
desta disciplina comegar a pensar 0 objecto de forma diferente, que nao seja
apenas uma ferramenta que responda as necessidades individuais mas também
as necessidades globais. Que o design seja visto como uma pega de grande
importancia na mecanica complexa do sistema social e que, responsabilizando-se,
permita a todos um desenvolvimento sustentavel.

Perante as consideragcdes atras expostas, um sistema sustentavel é tudo aquilo
que o sistema vigente ndo tem sido, ou seja, duradouro. A capacidade de resposta
esta dependente essencialmente da equidade e interaccéo das bases econdmica,
social, cultural e ambiental.

2.4 A sociedade de consumo

“Como a crianca se torna lobo a forca de com eles viver, também nads,
pouCo a pouco, nos tornamos funcionais. Vivemos o tempo dos objectos:
Quero dizer que existimos segundo o seu ritmo e em conformidade com a

sua sucessdo permanente.” ¥’

O tema abordado nesta investigacao sofre bastante com a complexidade inerente
as dindmicas econdmicas e sociais, da forma como 0s objectos as influenciam e
estas influenciam os objectos.

O modelo capitalista, o qual partihamos em sociedade, sobrevive totalmente do
consumo. Este Ultimo vive de sobremaneira dos objectos. Nos vivemos hoje sob a
égide de ambos.

Hoje, 0 nosso bem-estar esta totalmente dependente dos objectos. Ha cem anos
uma familia média teria em sua casa cerca de 500 objectos — entre utensilios e
mobilidrio — hoje pode contar com mais de 3000 objectos*® dos quais a maioria
nao sera necessariamente usada com fins utilitarios mas de puro ¢cio — como a
televisdo, a maioria dos computadores pessoais ou outros ligados ao lazer. Um
adulto passa uma média de seis horas por semana nas compras, enquanto por
0posicao 0s pais passam apenas *° minutos em média, por semana, a brincar com
os filhos.*

47 Baudrillard, Jean, (2007), A Sociedade de Consumo; De Noél, traduzido de Francés por Artur Mordo, Edigdes 70, Lisboa,
Portugal

48 Press, Mike; Cooper, Rachel, (2007), El Diseio como experiencia; Ashgate Publishing, traduzido do Inglés por Maria Jesus
Rivas; Editorial Gustavo Gil, Barcelona, Espanha 2009

49 |dem

24



Embora a forma como consumimos esteja umbilicalmente ligada a nossa cultura,
assistimos cada vez mais a globalizagdo e consequente estandardizacdo do
consumo. Isto ndo sé acontece a nivel local como mundial. E a globalizacdo
cultural, com maior predominancia para a cultura de mercado ocidental.>°

Sendo os objectos o foco central desta investigacao, é essencial descobrir um
pouco sobre a ligacao racional e irracional que o individuo tem com os objectos.

2.4 .1 Cultura de Consumo

Como se tem visto até aqui o consumo é desde ha cem anos o principal actor do
sisterna econdmico e o0 motor que faz com que toda a maquina social funcione. A
forma desmesurada como se consome hoje, ou seja, sem medir consequéncias e
com o Unico sentido da obtencéo do lucro por parte das empresas, tem por base
uma cultura iniciada com a producao massificada de objectos utilitarios.

No periodo anterior e nos 100 anos seguintes a revolucao industrial, o0 consumo
estava restrito a aristocracia. A partir dos finais do séc XIX, com o aumento da
riqueza da classe operaria, 0 consumo de objectos tornou-se acessivel a um maior
numero de pessoas dando origem a um novo estilo de vida e a uma nova forma de
cultura, a do consumo.

Mas a verdadeira ascensdo do consumo como cultura iniciou-se depois da |l
Guerra Mundial com a implementagé&o concreta do modelo econdmico baseado
Nno CONsSUMO.

De forma a responder as dificuldades que a industria americana enfrentava com o
término do conflito, ou seja, tinha-se tornado altamente produtiva para alimentar
a maquina de guerra, Victor Lebow (1955), um analista de mercado pertencente
ao conselho econdmico do governo dos EUA, defendeu ser necessario “ ... fazer
do consumo a nossa forma de vida, converter a compra € 0 uso de objectos em
rituais, procurar a nossa satisfacdo espiritual, a satisfacdo do ego, no consumo
(...) precisamos que 0s objectos sejam consumidos, destruidos, substituidos e
descartados a um ritmo cada vez maior”®! de forma a criar um novo mercado que
suporta-se todo o investimento aplicado na estrutura industrial americana.
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Mais tarde este conceito foi acentuado na sua intencéo pelo proprio presidente
Eisenhower declarando que “ o propdsito da economia americana € o de produzir
mais bens de consumo. N&o é criar um melhor sistema de saude, educacao,
habitacao, transportes ou recriacdo, menos pobreza ou fome, mas sim aumentar
a oferta aos consumidores.”>?

Portanto, a necessidade da criacao de um mercado que suporta-se uma industria
americana altamente produtiva, veio criar uma espiral evolutiva aparentemente
infinita.

Esta abordagem a economia alterou habitos de consumo de forma definitiva.
No séc XVIlI o consumo para além da satisfagdo das necessidades basicas
estava restrito as classes altas. Com o avanco da industrializacdo e com a plena
implementacao da economia de mercado, este ficou acessivel a uma maior fatia
da sociedade. O consumo tornou-se “...algo mais que comprar (...) E uma forma
de descrever a utilizacao de produtos (...) para satisfazer os nossos desejos e
necessidades.”3. O consumo constitui hoje “...um interesse central da nossa
vida social e dos nossos valores culturais”*, de tal forma que o consumo é hoje
considerado pelos especialistas em sociologia como sendo um aspecto vital para
a andlise social.

Uma das caracteristicas que a partida ressalta a vista é a forma como o estilo de
consumo foi mudando a medida que a riqueza dos povos aumentava. O que a
principio se caracterizava por um tipo de consumo em grande parte baseado na
aquisicao de produtos de necessidade basica — que ainda se pratica em maioria nas
sociedades capitalistas e em todo 0 mundo - passou a ser algo mais relacionado
com a aquisi¢ao de status relacionado com o simbolismo do produto adquirido.

Esta aquisicao de status passou a estar ligada, - com o evoluir da economia global,
da mobilidade e da producéo - ao valor associado de produtos provenientes de
outras culturas que ndo a de origem do consumidor. A facilidade com que hoje
consumimos produtos provenientes de outras paragens € assinalavel. Nao sendo
um aspecto necessariamente negativo, transporta em si algumas consequéncias
para a significacao do objecto pois este, projectado com o sentido da globalizacao,
perde o significado anteriormente conectado com a simbologia e mitologia da sua
propria cultura nacional.
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Esta supra-economia, baseada no consumo, provoca a “... producdo cada vez
maior ndo de objectos materiais, mas sim de signos”®®, dado que estes tém um
conteudo essencialmente cognitivo ou estético. O tempo dos objectos concebidos
para a maxima eficiéncia funcional — que contemple n&o s6 o uso como também a
qualidade e durabilidade — ja passou. Hoje exige-se que eles sejam essencialmente
produtos para a satisfagéo do desejo.

Em suma, anossa cultura de consumo promove essencialmente o factor econdémico,
as pessoas procuram produtos que lhes oferecam experiéncias emocionais e
expressivas. Na realidade, numa cultura onde se buscam essencialmente signos, e
com a variedade de produtos por onde escolher, acabamos todos por ser criadores
de signos, mais que ndo seja pela forma como combinamos diferentes pecas
de roupa para criar uma identidade. Todos tomamos decisdes em relagcdo aos
produtos que consumimos e isto, por si s6 pode ser uma experiéncia de consumo.

O designer como codificador tem um papel essencial na forma como descodifica
0s processos de consumo e na forma como as pessoas utilizam os produtos
dentro de um determinado contexto cultural ou social. Assim o designer tem uma
responsabilidade acrescida, da qual ndo se deve desassociar, na forma como
contribui para a criacdo de um significado, identidade e sentido num mundo que
nos apresenta constantemente novos desafios, o designer tera de saber responder
de modo a podermos evoluir enquanto sociedade e espécie.

2.4.2 A parafernalia

A nossa sociedade caracteriza-se essencialmente pela demonstracdo de
abundancia, pela paraferndlia da oferta de produtos que podem ser adquiridos
para suprimir as mais variadas necessidades. As grandes superficies comerciais
sa0 hoje o grande exemplo disto mesmo. Ja nao precisamos de sair de casa, para
termos acesso a tudo aquilo que necessitamos e Nao necessitamos. Quase nao
existe tal coisa como a raridade ou a escassez. Esses s&o temas que estéo longe da
nossa compreenséo, visdo e sentimento. A facilidade de acesso aos objectos nas
sociedades ocidentais € tal que se perdeu o habito de preservacdo dos mesmos.
Perderam o seu valor de uso, perderam a sua importancia emocional e com ela
as ligacOes familiares. Passaram a ser algo que adquirimos e descartamos com tal
facilidade que ja ndo damos importancia ao acto de posse.*®

Para além da forma como vemos 0s objectos, esta profusao provocou uma nova
organizacao dos objectos. Eles s6 tém sentido numa légica colectiva, ou seja, tém
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um sentido global na sua categoria diferente do seu sentido individual. A maquina
de lavar roupa ¢é disso exemplo. Tem o significado individual de maquina de lavar e
o universal dos electrodomeésticos. A compreenséo desta nova ordem é essencial
para caracterizar o confronto que o consumidor tem com a multiplicidade da
escolha.”’

Quando se vai a uma grande superficie comercial adquirir uma maquina de lavar
roupa somos confrontados com todas as maquinas de lavar que estao inseridas no
contexto universal dos electrodomésticos.

Cada modelo com uma caracteristica diferente do anterior. Umas tém mais rotacoes,
outras maior capacidade de roupa por lavagem, outras ainda que s&o secadoras
de roupa, etc. Para complicar ainda mais a escolha, o produto que pretendemos
esta organizado na exposicao incluido na tal légica de electrodomésticos. E sem
que tivesse alguma intencdo de comprar outro produto, o consumidor depara-se
a avaliar as capacidades por exemplo da liquidificadora da qual n&do necessita
no momento mas que, quem sabe, podera ser Util no futuro. No final o individuo
corre o risco de comprar ndo s6 a maquina de lavar roupa, como também a
liquidificadora. Isto deve-se sobretudo ao facto de a apresentacao do produto ser
feita num contexto universal de electrodomeéstico e nao apenas de maquinas de
lavar roupa.

Depois do equipamento instalado em casa ficara sempre com a sensacao de
que poderia ter comprado melhor. A maquina de lavar perfeita nao existe, mas
perante tamanha variedade de escolha, a expectativa é que, em tantas opcodes,
exista a maquina perfeita. E por isso nunca se fica satisfeito com a escolha. Isto
provoca uma constante busca pelo objecto perfeito numa provocacéo constante
ao consumo. Vivemos constrangidos pelo paradigma da escolha.>®

Quantos de nos ja passaram pela experiéncia de ir a uma destas superficies
comprar 1 litro de leite e voltaram ndo sé com o leite, como por exemplo, com
um novo leitor de Mp3, um carrinho de brincar para o filho, um novo par de calgcas
(que por sinal estava em promogao), uma embalagem de cereais e um queijo. A
partida n&o foram estes produtos que nos fizeram deslocar ao supermercado, mas
perante tao diversificada e numerosa oferta corremos o risco de adquirir mais do
que realmente precisamos.

Esta ordem de aquisicao nao é, ao contrario do que aparenta a primeira vista,
desconexa. Existe nas grandes superficies uma logica de apresentacdo dos
produtos, dentro da aparente desordem, que provoca o consumidor, o alicia a
comprar. Os bens de primeira necessidade estdo sempre no fim do corredor e para
la chegar temos necessariamente que passar por todos aqueles que no momento
nao estamos a procura e, portanto, ndo necessitamos.*
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Pretende-se mostrar com estes exemplos, de que forma o consumidor esta exposto
ao consumo emocional. Na realidade nenhum de nés a partida adquire produtos
pOor puro vicio ou para satisfacado emocional. Somos constantemente incitados por
campanhas promocionais ou pelos proprios objectos a consumir, sem que muitas
vezes exista de facto uma razao para que isso aconteca.®°

O resultado disto é a completa profusao de produtos desconexos de utilidade que
cada um de nds adquire pelo Unico objectivo da satisfacao do desejo.

2.4.3 Felicidade a preco de saldo

Para além da constante abolicdo do sentido de escassez, a abundancia da oferta
promove também a constante promocao da necessidade emocional, da angustia
do querer, da ambicao do ter. O objecto torna-se, perante tal variedade de signos
aliciantes, em desejo ao invés de utilidade.

Isto explica-se, segundo Jean Baudrillard, um estudioso da sociedade de consumo,
pela “propenséo natural para a felicidade”®!. Este € um conceito que tem tanto de
complexo como de simples. A simplicidade do termo “felicidade” centra-se na
familiaridade que todos ndés temos com a palavra. Todos nés em alguma fase da
nossa vida sentimos felicidade, portanto, todos sabemos o que € ser ou estar feliz.
A complexidade do termo vem do nosso interior, daquilo que representa cada uma
das nossas individualidades. Por isso é dificil estabelecer parametros massivos de
felicidade. A felicidade embalada n&o existe, mas ja estivemos mais longe.

Ao passarmos o0s olhos de forma atenta na publicidade com que somos
bombardeados todos os dias, reparamos, com alguma facilidade, que a felicidade se
compra no supermercado. Podemos encontra-la em forma de chocolate, sabonete,
pasta de dentes, ou de outro qualquer produto que tenhamos visto publicitado na
paragem de autocarro, no metro, num outdoor que esta estrategicamente colocado
em frente ao semaforo, no enfiamento de uma grande jogada do melhor jogador de
futebol. Para os menos atentos, a felicidade também se encontra nos automaveis,
nos telemoveis, nos PDA’s , nos cozinheiros autbmatos ou numa simples lata de
Coca-Cola.
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Fig. 4 — Anuncios ilustrativos da demonstragdo de felicidade na publicidade

A felicidade na publicidade esta sempre presente, tal como a pomba branca nas
pinturas renascentistas. O que é transmitido € que ao adquirirmos determinado
produto, este vai com certeza trazer mais felicidade ao nosso dia-a-dia, vai
modificar a nossa vida, supostamente, para melhor. Uma das consequéncias desta
promocao € a de que 0s objectos se tornaram simbolos de felicidade, deixando
para tras a sua significacéo utilitaria.

A0S poucos, conceitos como a pobreza ou a escassez n&o passarao, relativamente
ao que ao consumo se refere, de meras palavras pertencentes ao passado. E
pelo menos esta a posicao tomada pelo modelo capitalista, tomando uma posicao
social, procurando homogeneizar o consumo de forma a minimizar ou a erradicar
ao maximo as diferencas entre povos.

A realidade esta bem longe deste conceito. Estatisticas demonstram por exemplo
que 0 povo americano é extraordinariamente mais infeliz do que era antes do inicio
desta febre consumista nos anos 50 do século passado®?. Embora noutras regides
0 modelo econdmico capitalista tenha chegado bem mais tarde, as populacdes
comecgam a tomar consciéncia da sua infelicidade bem mais depressa que nos
EUA. Talvez por o impacte de tal mudanca cultural se fazer notar mais agora do
que aconteceria se tivesse acontecido a 20 ou 30 anos atras, quando a sociedade
de consumo n&o estaria tdo desenvolvida como actualmente.
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O conceito de felicidade na nossa sociedade esta directamente ligado a riqueza
material, a posse, ao poder e a possibilidade ter mais. Palavras como familia,
amizade, comunidade, entreajuda e liberdade, ou outras como rir, abracar, falar,
dancar, ndo sao por si s6 sindnimos de felicidade. Necessitam de um suporte
material muito grande para que sejam realmente tidas como tal.®

A abordagem a felicidade no desenvolver deste trabalho nao pretende de forma
alguma estabelecer parametros gerais para se ser feliz, até porque, como foi
referido no principio, o que faz feliz um individuo n&o sera necessariamente o que
fara a outro.

2.4.4 A massificacdo do consumo

Ao contrario do que acontecia em tempos passados, em que a posse material
seria o principal factor de diferenciacao social, hoje 0 que estabelece a ligacéo a
determinado grupo é sobretudo o conhecimento.

A explicacdo para este facto estd na permanente tentativa de globalizar o
objecto. Ou seja, cada vez mais as culturas estdo homogeneizadas nos habitos,
na alimentagéo, nos objectos. Nao ¢ dificil, por exemplo, encontrar restaurantes
japoneses nas principais cidades Europeias, objectos de culturas distantes, ou co-
habitar com alguém que reza uma outra religido. As culturas, através da melhoria
dos meios de comunicacao e da mobilidade, estdo cada vez mais proximas e por
consequéncia misturadas entre elas.®*

Este ndo é a nosso ver um aspecto negativo da nossa sociedade. Esta mistura
cultural que observamos hoje, a forma como conseguimos aceitar o que nos é
estranho e diferente, ¢é, talvez, uma das maiores conquistas sociais de toda a
histéria da humanidade. E a prova de como somos capazes de, inteligentemente,
combater 0s Nossos receios mais profundos no sentido da evolugéo.

Voltando a forma como nos estamos a globalizar culturalmente, a indiferenciacao
atinge as culturas entre si e, logicamente, as diferentes camadas do bolo cultural.®
Segundo Baudrillard, os objectos sédo cada vez mais de todas as classes sociais, a
diferenciacao nao se da. Isso explica-se pela propensao natural de conquista e da
procura por melhores condicoes de vida. Enquanto para uns essa condicao lhes é
quase que intrinseca, como atribuida por heranca, outros ha que necessitam de a
conquistar. Para isso é necessario adquirir os tracos exteriores que permitem essa
conquista, e eles falam por si proprios inserindo automaticamente cada individuo
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num certo e determinado grupo, sendo que se pode considerar esta ascensao
como a passagem de uma classe social para outra ou de uma cultura para outra.

Assim sendo, com a facilitagdo do acesso aos objectos a que assistimos hoje na
sociedade ocidental, a diferenciacdo de grupos da-se essencialmente pelo nivel
de conhecimento e educacéo de cada individuo. E o resultado da massificacéo do
consumo.®®

Por isso assistimos cada vez mais a perda do objecto como simbolo social. E isso
faz-se notar também pela forma como interagimos uns com os outros nos dias de
hoje. Assistimos cada vez mais a comunicagao, sem cheiro, cor ou sabor, através
das novas redes sociais.®’

Os objectos demonstram vontades, estabelecem limites, revelam sentimentos e
ligacdes familiares, dizem “amo-te” ou “ odeio-te”, sugerem riqueza ou pobreza,
transportam-nos para o passado e para o futuro. Esta importancia dos objectos nas
nossas relacdées humanas € por demais evidente, mas isto esta-se a perder cada
vez mais. Porqué? Porque os objectos estdo a perder importancia nas relacoes
sociais.®®

Hoje, ao contrario do que acontecia num passado distante, vivemos rodeados
de objectos. A abundéancia de objectos é um dos tracos caracteristicos da nossa
sociedade de consumo. Ao contrario do que acontece noutras latitudes, os objectos
aqui ndo escasseiam. Isto ndo quer dizer necessariamente que nas regides mais
remotas de parcos recursos 0s objectos ndo sejam uma caréncia. Sao apenas
realidades diferentes, onde praticamente sO existe a necessidade funcional e a
significacéo hierarquizante dos objectos. A necessidade emocional, que nds na
sociedade de abundancia teimamos em querer satisfazer, nao é de todo relevante.
Como em tudo, a abundancia redonda muitas vezes em desinteresse e por vezes
em mau estar.
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2.4.5 Muito ou pouco por onde escolher?

Perante tamanha quantidade de oferta que podemos encontrar em qualquer
supermercado, na realidade da sociedade ocidental, dentro de qualquer gama de
produtos, € de acreditar que temos de facto, como consumidores, o poder de
escolher o produto que mais vantagem nos traz. Mas isto néo é de todo verdade.

Embora a oferta seja imensa dentro de uma determinada gama de produtos, a
grande maioria encerra em si exactamente os mesmos componentes. As diferencas
S&0 poucas, e para perceber porqué basta saber que muitas vezes os produtos de
uma mesma gama sao distribuidos pela mesma empresa embora sejam vendidos
sobre diferentes marcas.

Tenha-se como exemplo a UniLever que esta no mercado comercializando varias
marcas de produtos de higiene e alimentagao. Na revista Forbs® esté categorizada
no tipo de industria como pertencente ao ramo da “alimentacéo, bebidas e
tabaco”. Mas como se sabe, comercializa marcas n&o so do género alimentar com
de higiene. 7

Se observarmos atentamente, por exemplo na composicdo quimica dos
desodorizantes, entre as diferentes marcas e variedades disponiveis no mercado
nao existe qualquer diferenca nessa composicao. Temos a possibilidade de escolher
pela diferenca de marca, pelo preco ou pelo aroma, mas nunca pela composicao
quimica. Mais grave se torna quando esta provado cientificamente que alguns
desses ingredientes, como o aluminio e seus derivados, S&0 carcinogénicos.

Um dos factores que leva a que produtos como estes continuem a existir no
mercado é o lobby existente nos diferentes sectores de mercado que controla
tanto a producao como a legislacdo que rege os niveis de seguranca dos produtos.

Na verdade, nas grandes cidades ocidentais, ha uma gigantesca gama de produtos
anossa disposicao, mas no final, atendendo a oferta de que se dispde no mercado,
podera concluir-se que na realidade as opc¢des nao séo de todo variadas e que
estamos gravemente condicionados apenas ao que esta disponivel nas prateleiras
do supermercado.

69 sine nomine, Forbs, Unilever, [online] 2010 http://www.forbes.com/lists/2006/18/5640898.html

70 sine nomine, Unilever, As nossas marcas, [online] 2010 http://www.unilever-jm.com/brands/

nn
(Sl



2.4.6 Conclusao

Esta pequena reflexdo sobre a nossa sociedade de consumo levou-nos a concluir
que o foco do consumo nao esta na intencdo de criar melhores condicdes de
vida a todos mas sim na de gerar mais riqueza. Podemos hoje observar as varias
consequéncias que advém da diversao feita sobre o rumo inicialmente tragado.

Comecando pelo lado positivo da questdo, conclui-se que este desenvolvimento
a que assistimos hoje — no que conhecemos hoje como paises industrializados
— € consequéncia directa das politicas de consumo levadas a cabo na segunda
metade do século XX, que tiveram em vista acima de tudo a geracéo de capital.
Esse capital permitiu um investimento na investigacao que teve como resultado
uma maior e mais rapida evolugéo tecnoldégica que nos permite elevar a qualidade
de vida de todas as sociedades em geral, mas sobretudo a ocidental.

Ou seja, foi gragas a fomentagdo da aquisicdo que podemos hoje ser agraciados
com todo o tipo de objectos e de servicos que nos facilitam a vida, nos resolvem
todo o tipo de problemas, sejam eles a escala social ou individual, de cariz utilitario
ou cientifico que ao serem suprimidos nos fazem evoluir ndo soé tecnologicamente
mas também como sociedade global. O investimento feito em investigacao
tecnoldgica permite que hoje as barreiras geograficas sejam transpostas permitindo
dessa forma maior liberdade de movimentos e de conhecimento.

Mas o problema € que o0 consumo traz beneficios a apenas uma espécie deste
planeta: o0 ser humano. Mais grave que isso, 0 consumo é benéfico apenas para
uma pequena percentagem dos homens e mulheres que habitam este planeta.
Somente 10% de todos os habitantes humanos da Terra tiram partido dos
beneficios directos que o consumo traz. Os outros 90% da populagéo nao foram
agraciados da mesma forma pelos beneficios do consumo, antes pelo contrario. A
fome aumenta nos paises nao industrializados a cada ano que passa. Foi estimado
que neste ano de 2010 a fome atingisse cerca de mil milhdo de pessoas em todo
0 mundo, tendo-se previsto um aumento de 50 milhdes sé no de 20107,

A evolugdo do consumo provocou graves desequilibrios em todo o ecossistema,
afectando néo so6 a vida animal como a vegetal. Embora se esteja a dar maior foco
neste trabalho a questao dos produtos utilitarios, ndo nos podemos esquecer que
0 consumo se estende também aos bens alimentares, quer sejam estes horticolas
ou animais. A supra exploracdo dos recursos naturais para fins alimentares é
responsavel pelo desaparecimento de milhares de espécies animais e vegetais.
Dois exemplos sdo a desflorestacao para a criagcdo de grandes campos de
cultivo ou pasto, e a pesca de arrasto intensiva que arrasa anualmente milhares
de quildmetros quadrados do ecossistema submarino. Para além disso uma
significativa parte do CO? libertado para a atmosfera esta directamente relacionada
com a producao alimentar.
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E ja certo que este consumo desmesurado, seja ele de produtos ou servicos, esta
a desequilibrar todo o ecossistema. Nao podemos continuar a basear 0 N0SsSO
desenvolvimento segundo um modelo que n&o privilegia o ciclo natural dos bens,
ou seja, que produz excedentes — sejam matérias gasosas, solidas ou liquidas —
que nao podem ser assimilados pela terra servindo assim de alimento para geracao
de vida.

Se queremos que 0 consumo seja 0 suporte da nossa sociedade temos de o
conjugar de forma sustentavel com as necessidades da natureza, até porque ele
depende totalmente da natureza — da qual nés fazemos parte - para subsistir. A
supra exploracdo dos recursos — sejam para fins alimentares ou industriais — e
consequente esgotamento provocara nao soé o fim do consumo como também da
propria vida na terra.

Existem varias teorias sobre as alteracdes climaticas. Umas defendem que é a
accao humana que esta a provocar essas alteracoes — esta € hoje em dia a mais
vinculada nos meios de comunicacao — outras dizem estarmos no fim de um ciclo
natural, e outras associam as duas sendo que a primeira esta pura e simplesmente
a acelerar e a intensificar o ciclo. Contextualizando o que podera estar a motivar
0 aquecimento global, este trabalho defende a Ultima teoria. A histdria do planeta
rege-se por ciclos climaticos e por isso podemos estar agora a caminho de um
extremo climatérico. Nem mesmo a comunidade cientifica encarregue do tema
consegue chegar a um consenso. Alguns advogam que estamos a entrar num
ciclo de aquecimento, outros afirmam o oposto. Como as questdes naturais nao
sao do nosso dominio, como humanos devemos prestar maior atencéo a nossa
tecnologia e seus impactes.

Por esse motivo consideramos que todos devemos contribuir para reduzir a nossa
pegada ecoldgica, com pequenas e/ou grandes accoes, e permitir que geracdes
futuras possam usufruir em pleno do planeta Terra. O sentido da evolucao sera o
de nos adaptarmos as alteracdes proporcionadas pelo ciclo natural das coisas e
Nao as que nos proprios criamos.



2.5 Ciclo do produto

Todos os produtos que consumimos hoje obedecem a um ciclo de vida. Infelizmente
esse ciclo de vida € finito, ndo vai de encontro aquela que € uma das principais leis
da natureza.

Segundo a teoria de conservagdo de massas de Lavoisier, na natureza nada se
cria, nada se perde, tudo se transforma.

Uma grande parte dos produtos consumidos n&o acautela o fecho do ciclo, isto
€, 0s produtos consumidos n&o séo incluidos novamente no ciclo. S&o deixados
a espera de decomposicdo quando na realidade alguns desses produtos, em
particular os polimeros, ndo sao tecnicamente degradaveis pois demoram muitos
anos a serem totalmente assimilados pela natureza.
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Fig. 5 — Imagens ilustrativas do actual ciclo de produto

E este um dos principais problemas na histéria da evolugdo do produto. No
periodo anterior a revolugdo industrial a maioria dos artefactos fabricados era
composto por materiais naturais. Mais tarde, com a evolucao da industria e da
tecnologia a ela associada, os materiais usados passaram a ter uma percentagem
de transformacao e sintese cada vez maior, advindo dai uma menor, ou em muitos
casos total, incapacidade da natureza para a absorcdo e transformacao das
matérias excedentes. Por isso € hoje incentivada a reciclagem de modo a minimizar
este impacte dos materiais artificiais no meio ambiente.”?

Para tentar minimizar o impacte que a crescente producdo destes materiais,
sobretudo polimerizados, tem na natureza, foi necessario criar sistemas de recolha
e reciclagem que ndo podem ser considerados de forma alguma uma solucao
para lidar com os nossos excedentes. A razao é simples: Para se transformar um
produto que em principio n&o sera biodegradavel e naturalmente transformado em
alimento, para a geragao de mais matéria, sera necessario gastar energia — tendo
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em conta ndo s6 a consumida na re-transformacé&o da matéria, como também
a que se consome Nno transporte para a reciclagem e do centro de reciclagem
para locais de armazenamento ou consequente transformacéo. Para eliminarmos
ou transformarmos um excedente vamos consumir ainda mais energia para além
daquela que ja foi despendida para a sua producao inicial. Mas também é verdade
que em alguns casos, como 0 aluminio por exemplo, despende-se menos energia
—apenas 5% - a reciclar o excedente que a produzir a partir de matéria virgem.”?

Para que o produto como matéria tenha o menor impacte possivel no ambiente
temos de nos inspirar na evolugado da propria natureza. Seguindo a Bidnica — que
estuda solucdes organicas e estruturais aplicadas pela natureza aos seus elementos
com o intuito de fazer evoluir técnicas formais em estruturas e objectos - devemos
agora focar-nos na forma como a natureza transforma todos os seus excedentes
em nova matéria, num ciclo totalmente fechado.

Fechar o ciclo € importante pois permite um desenvolvimento continuo em que tudo
& aproveitado para gerar mais matéria. Alguns produtos podem ser concebidos
para alimentar espécies animais ou vegetais que mais tarde podem servir de
base para a manufactura de novos produtos, ou podemos ter produtos que
estao especialmente concebidos para que no final do seu ciclo-de-vida possam
dar origem a outros produtos, sem necessidade de transformacdes complexas e
dispendiosas quer ao nivel econémico quer ao nivel ambiental.

A comunidade de designers devera trabalhar no sentido do fecho do ciclo dos
produtos que concebe de modo a tornar sustentavel o nosso desenvolvimento. Esta
pratica pode ser desenvolvida de forma a ser aplicada logo na fase de concepcao
de cada produto, ou através de uma avaliagdo das tipologias de produtos,
que podemos encontrar com um ciclo-de-vida finito que tenha como objectivo
reintroduzir os produtos no ciclo quer seja sob a mesma forma ou adaptados a
outras necessidades.

A inclusao do cidadao comum neste processo € importante pois podera permitir
uma localizagdo dessas solucdes em funcéo das necessidades locais, evitando
de novo o transporte de matéria entre locais distintos diminuindo de imediato os
CcoONsSUMOSs energeéticos.

A nosso ver a faléncia do sistema industrial como o conhecemos, esta directamente
ligada com este ciclo de produto linear que ndo obedece ao ciclo natural. Nao
podemos de forma alguma viver numa logica linear num planeta esférico. SO
fechando o ciclo, possibilitando que déem vida a outras, se ndo desperdicarmos
recursos nem individuos, trabalhando com sentido de sustentabilidade e igualdade,
eco-consciéncia, baixo consumo de energia, energias renovaveis, economias
locais, podemos viver de forma equilibrada e sustentavel com a natureza.”
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2.6 Cradle-to-Cradle Design

Também conhecido por C2C , esta aproximacao ao projecto de design, baseia-
se sobretudo numa bio-mimetizagdo de processos de producgdo. Quer isto dizer
que se tenta imitar os processos naturais no que concerne a sua capacidade de
transformar quaisquer materiais em alimento para a Biosfera ou para a Tecnoesfera,
de forma a manter um sistema equilibrado”.

A mensagem crucial € a de que a nossa sociedade deveria acima de tudo proteger
0 ambiente na sua vertente produtiva e dos produtos que produz, ao mesmo tempo
que enriguece 0 ecossistema, na medida em que todos 0s seus excedentes sejam
alimento para a producéo de novas matérias primas ou que esse excedente seja
transformado e reintroduzido na producgao fechando o ciclo e contribuindo assim

para o bem do todos.
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Fig. 6 — Ciclo da Bioesfera e ciclo da Tecnosfera 76

Embora seja um conceito iniciado na década de 70 do séc. XX, foi a dupla Michael
Braungart e William Mcdonough que em 2002 com a publicagdo do livro Cradle-
to-Cradle: Remaking the way we make things, tornaram o tema popular e aceite
pela comunidade industrial. Embora n&o tenha tido uma aceitagao a nivel global,
algumas industrias Americanas, Europeias e Chinesas adoptaram alguns dos
processos desenhados apresentados neste estudo.

No documentario Waste=Food”?, baseado no livro acimareferido, sdo demonstrados
alguns processos baseados nesta teoria que trouxeram grandes beneficios em
termos ambientais quer a nivel do local onde essas industrias estao sediadas quer
a nivel global. Entre elas podemos encontrar a Nike que adaptou o0s seus produtos
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segundo o conceito de Design For Desassembling e que facilita a reutilizagdo de
materiais, a Herman Miller que n&o sé comecou a pensar 0s seus produtos segundo
0 conceito de Cradle-to-Cradle como também adaptou as suas instalacdes de
forma a maximizar o desempenho da empresa e a menorizar o impacte desta no
meio circundante. Exactamente a mesma forma de accao foi adoptada pela Ford
na reestruturagdo do seu parque industrial em Detroit, espaco esse que sofreu
agressdes ambientais durante 80 anos de producdo e que hoje é um exemplo
de industria verde. O que era antigamente um espaco caracterizado pela densa
construcéo de pavilhdes fabris, € hoje um complexo que se tenta enquadrar na
natureza.

A aplicacéo primaria do C2C ¢ a eliminacao do conceito de lixo. Tudo deve voltar a
servir de alimento para a biosfera ou tecnoesfera. Da mesma forma que a natureza
produz a partir dos seus produtos decompostos, a industria devera atingir o mesmo
processo, reutilizando todos 0s seus excedentes e produtos em fim de ciclo na
producéo de novos produtos.

Os trés principios base do C2C sao’®:

- Eliminar o conceito de Lixo — Projectar produtos e materiais com um ciclo
de vida que seja seguro para a saude humana, ambiente e que possam
ser reutilizados de forma perpétua através dos metabolismos biologicos e
tecnoldgicos. Criar e participar em sistemas de recolha e recuperacao do
valor destes materiais apds 0 seu uso.

- Recorrer ao uso de energias renovaveis

-Respeitar os sistemas, humano e natural — Gerir a agua de forma a maximizar
a sua qualidade e promover ecossistemas saudaveis respeitando os impactes
locais.

O C2C nao se concentra unicamente na renovagdo do modelo industrial e
produtos mas também na sociedade, arquitectura, agricultura, economia. Todos
0s campos da accao humana requerem atencao pois todos eles tém nos Ultimos
anos contribuido para a degradagdo do ambiente. E necessério dotar cada um

deles dos meios necessarios a um desenvolvimento que se quer sustentavel. E
nesse sentido que o C2C trabalha.

Neste sentido a aplicacdo de um conceito de autoproducgao pode contribuir para
0 sucesso deste modelo, pois baseia-se na reutilizacado de materiais e producéo
local para a obtencdo de solugdes as necessidades especificas de cada um,
procurando a independéncia do modelo industrial que conhecemos hoje, onde
se procura essencialmente a obtencao de lucro mesmo que para tal se degrade o
ambiente prejudicando dessa forma os potenciais consumidores.

78 Sine nomine, Cradle to Cradle Frame Work [online] 2010 http://mbdc.com/detail.aspx?linkid=2&sublink=8

39



2.7 Reciclagem

Nos ultimos anos temos assistido a uma rapida evolugéao do conceito de reciclagem.
Por um lado temos as diferentes indUstrias a fazer evoluir os seus produtos para
que estes tenham uma percentagem mais elevada de matéria reciclada. Por outro
lado temos uma forte politica de sensibilizacdo dos consumidores, para a questao
da necessidade de reciclagem como forma de preservacao do meio ambiente.

Ambas as realidades, industrial e de consumo, sdo sem duvida de grande
importancia para a sustentabilidade do ecossistema. E necessario reciclar. Mas
€ igualmente necessario que isso ocorra de forma concreta e sem interesses
econdmicos associados, de modo a que nao acontecam situagdes como a
exportagdo de lixos ou 0 encerramento de centrais ou linhas de tratamento de
lixos por falta de rentabilidade.”

Mas outro ponto, a nosso ver ainda mais preocupante, diz respeito a forma como
o sistema esta implementado. A responsabilidade de um determinado produto em
fim de vida se tornar prejudicial ao meio ambiente recai quase na totalidade, no
consumidor. E o consumidor/utilizador que apds usar qualquer produto, no final
tem a tarefa de separacéo pelos recipientes correctos, muitas vezes tem que 0s
desmontar, para que o lixo seja separado de forma correcta - exemplo de algumas
embalagens de desodorizante que sdo compostas de vidro e plastico. Na maioria
dos casos a informac&o sobre 0 material que compde os produtos é tao difusa que
nunca se sabe exactamente em que tipologia de lixo se enquadra esse material.

Existem, outros produtos, como as embalagens de tetrapak, que na realidade néao
séo totalmente reciclaveis, somente o papel € reciclado. Os restantes materiais
— aluminio e plastico — s&o triturados, prensados e reutilizados pela industria
cimenteira.®

Um detalhe muito importante da reciclagem € que para a generalidade dos materiais,
nao estamos a reciclar, estamos sim a degradar a qualidade dos materiais. Ou segja,
ao “reciclarmos” um determinado tipo de material estamos na realidade a alterar as
suas caracteristicas no sentido da deterioragéo das suas propriedades. Nunca se
da areciclagem de um produto com o objectivo de produzir outro igual ou de melhor
qualidade, mas sim de pior qualidade. Portanto, reciclar € pura e simplesmente
adiar o problema. Mais cedo ou mais tarde aquele material vai tornar-se obsoleto
e inadequado para composicdo de um produto, tornando-se lixo ou desperdicio.?!

A reciclagem é sem duvida importantissima, ninguém deve deixar de a praticar
quer seja em casa ou no local de trabalho, seja uma empresa de servicos ou de
producéo industrial. Para além de contribuir para a reducao de residuos no final
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do ciclo do produto, é vantajosa, em alguns materiais, na reducao do consumo de
energia de producao. A reciclagem do aluminio das latas de sumos, por exemplo,
despende menos energia do que aquela que seria necessaria para a producao do
mesmo material tendo como base matéria-prima virgem. A reciclagem tera de fazer
parte do nosso quotidiano até os produtos estarem preparados para uma rapida,
total e segura decomposi¢cao no meio ambiente, ou, como alternativa, reutilizar os
materiais que compdem os produtos sem que seja necessaria uma transformacao
dessa matéria, ao contrario do que acontece hoje, por exemplo com as garrafas
de vidro.®?

O vidro é talvez o melhor exemplo do que ndo se deve reciclar. A partida porque
se transforma vidro novamente em vidro — uma tonelada de vidro em caco resulta
exactamente numa tonelada de vidro em garrafas — o que até parece perfeito. O
problema é: se vamos transformar uma garrafa novamente em garrafa, porque
nao reutilizar em vez de reciclar? Para transformar o vidro novamente em vidro
€ necessario despender grandes quantidades de energia desde o transporte
do locais de recolha - 0 nosso vidrao — até a fabrica onde se vai proceder a
transformacéo, e novamente para as empresas que usam contentores de vidro
para 0s seus produtos, onde se procede ao enchimento e novo transporte até a
prateleira do supermercado onde vai ser posteriormente adquirido para consumo.
Note-se que os transportes sdo sempre diferentes e nenhum executa dois servicos
numa viagem so, o camido de distribuig&o sai cheio da fabrica rumo a loja onde o
produto sera exposto e volta vazio. Nesta fase sera carregado outra vez com novos
produtos, os quais vai distribuir novamente pelas lojas, e assim se perpetua o ciclo
indefinidamente.

Constatou-se por observacao directa que em paises como a Holanda e a Alemanha,
nunca deixou de existir o servico de vasilhame. O consumidor vai adquirir novo
produto e leva as embalagens vazias para o supermercado, de onde sao levadas
de volta ao local de embalamento para serem reintroduzidas no mercado. Nesses
paises, faz-se isso ndo s6 com garrafas de vidro como também de PET — garrafas
de agua, sumos, etc.

Praticar a separacéo de lixos é indispensavel. Reduzem-se os residuos e a extraccao
de matéria-prima e em alguns casos 0 consumo de energia na transformacao. Mas
perdem-se vantagens no dispéndio de energia que € necessario para transformar
aquele que na realidade podiam ser simplesmente reutilizados. E necessario
analisar, por parte das autoridades e dos produtores, quais sao realmente as
vantagens ecoldgicas que traz a reciclagem de alguns materiais e verificar se nao
seria mais vantajosa a sua reutilizacao.

A responsabilizacao por parte dos designers para este problema é crucial, pois sao
0S responsaveis pela concepcao dos produtos que hoje se utilizam/consomem.
Por isso tém de ter especial atencao com os materiais que usam, Como 0S usam
e que destino lhes podem dar apds o uso. Projectar para a reutilizagcdo pode
eventualmente ser uma alternativa, quer através de linhas industriais criadas
para esse fim, quer pela promogao desta pratica junto dos consumidores. Para

82 Sine nomine, Ecoponto Verde, [online] 2010, http://www.pontoverde.pt/indexpv.asp?opc=itsnomobile
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que tal pratica ocorra podera ser necessario demonstrar como se podem obter
solucdes para determinadas necessidades de uma forma criativa, através do
reaproveitamento dos objectos que ja ndo se usam. A inclusao do cidadao podera
ser mais uma vez valiosa no sentido da localizacado das producdes e consequente
reducdo dos consumos energéticos, e também na revitalizagdo das culturas
regionais e artesanato.



3 Formulagao de Conceitos






3.1 Introducéao

O DIY = Do It Yourself - € um conceito que vai contraditoriamente ganhando forga
a medida que estdo disponiveis mais servicos e produtos que nos solucionam
0s problemas simples ou complexos. A pratica da autoproducéo pode ter razdes
de base financeira, funcional ou ter como intencdo uma maior independéncia do
mercado. Segundo Ellen Lupton®, o facto de as pessoas gostarem da sensacéo de
tornarem real uma ideia, de a tornarem palpavel e a poderem partilhar com outros,
€ a razao pela qual muitas pessoas se dedicam a producéo das suas proprias
solugbes. Teremos obviamente de acrescentar como outra das razoes a falta de
outros meios para chegar a um fim. Esta € uma realidade longe da compreensao
da maioria das pessoas que vivem na nossa sociedade de consumo, mas que
continua a subsistir de forma persistente em regides menos favorecidas.

A relacéo entre sustentabilidade e DIY pode numa primeira abordagem parecer
nao ter grandes pontos de ligacao. O que se pretende neste capitulo € demonstrar
precisamente que existe uma ligagéo entre um tema e o outro. Quer-se mostrar
que existindo uma abertura para a autoproducao de objectos que respondam as
necessidades de cada um, e que com uma abertura da classe de designers para
0 problema, com o uso do conhecimento e da tecnologia disponivel, sera possivel
conjugar e atingir definitivamente a ambicionada aproximag&o do consumidor ao
processo de design.®

Esta ligagdo pode eventualmente provocar uma alteragdo na relagcdo do
individuo com o objecto e este recupera aquelas que foram em tempos as suas
caracteristicas mais evidentes. A experiéncia de consumo da lugar a de utilizacao,
0 desejo transforma-se em afectividade, o objecto e a forma como nos servimos
dele ganha sentido no ciclo natural das coisas. O sentido desta abordagem por
parte da disciplina de design a tematica do DIY é principalmente promover a
aproximacdo das pessoas ao processo de design. Uma movimentacao no sentido
da participacao do utilizador no processo de concepcgao de produtos tem sido um
objectivo vinculado por alguns designers de modo a melhorar a eficacia desses
produtos na sua usabilidade. Um processo largamente divulgado e que inclui de
forma concreta o utilizador na fase de concepcao do produto tem por denominacao
User Centered Design (UCD), tenta acima de tudo perceber qual sera a forma mais
provavel do consumidor utilizar o objecto. A forma de o compreender é através da
inclusao dos utilizadores em todos os niveis de desenvolvimento do produto.®

83 Luptn, Ellen, (2006), DIY — Design It Yourself, Princeton Architectural Press, New York, EUA
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O efeito da aplicagdo desta metodologia sera a concretizacdo de um produto mais
User Friendly, com maior capacidade de aceitacao por parte dos consumidores
e mais eficaz na sua utilizacéo, pois este vai ser projectado com a intencé&o de se
adaptar ao utilizador e ndo o contrario em que muitas vezes € o proprio utilizador
que se tem de se adaptar a utilizagdo dos produtos que adquire.®

Os resultados de metodologias deste tipo sao aparentemente faceis de descortinar
e de traduzir no sentido da sustentabilidade da nossa sociedade de consumo.

Ao proporcionarmos ao utilizador aexperiéncia de participacao nafase de concepcao
de um determinado produto, vamos também proporcionar, por consequéncia, uma
experiéncia de consumo completamente adaptada as necessidades do utilizador,
visto ser ele proprio a tomar as decisdes sobre a forma como utiliza o produto. A
necessidade de substituicdo do produto pela insatisfacao da sua utilizagdo podera
ter menor probabilidade de acontecer.

Esta proposta que apresentamos de incluséo do utilizador nos processos de design
em que este nao sera, como descrito anteriormente, apenas um caso de estudo
mas também ele proprio projectista e até construtor, pretende dar um passo em
frente nessa aproximacao do consumidor aos meios de decisao na producao dos
produtos que consome. E ele que passa a tomar as decisdes sobre o produto
para que estas possam responder de forma mais eficaz as suas necessidades
especificas. A forma pessoal com que € desenvolvido o projecto podera permitir
uma personalizagao maxima do produto.

Ao contrario do que muitos defendem, as pessoas sabem o que pretendem dos
produtos que querem ou necessitam de consumir, s6 N&o estao habituadas a tomar
decisdes e sim acostumadas a usar o que Ihes é disponibilizado, seja efectivamente
funcional ou n&o.

Acreditamos também que através da educacao e sensibilizacao para as questdes do
ambiente e sustentabilidade se pode atingir um grau muito elevado de participacao
dos consumidores no processo de concepcao dos produtos que ele proprio utiliza,
e isso traz, como vamos tentar provar, grandes vantagens em varios campos.

Embora grande parte deste discurso se centre em torno do consumo, outros
beneficios podem surgir de uma eficaz aplicagdo deste conceito. Nomeadamente
na resolucao de questdes de escassez provocadas por perturbacdes ambientais,
politicas ou por simples catastrofes naturais. Se tomarmos o exemplo do Haiti e
das graves consequéncias provocadas pelo terramoto de 2010, uma aplicacao
eficaz, num momento de crise, este tipo de processo de criacdo de objectos,
poderia ter minimizado, num menor espaco de tempo, 0 impacte provocado pela
falta de equipamentos basicos e necessarios a sobrevivéncia.®’

86 Brandes,Uta; Stich, Sonja; Wender,Miriam, (2009), Design by Use - The everyday metamorphosis of things, Birkhauser
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Sendo um dado adquirido que a maioria dos individuos tem a capacidade de
suprimir as suas proprias necessidades em realidades de parcos recursos, uma
abordagem no sentido do projecto de equipamento para a autoproducao podera
trazer distintos beneficios nas diversas realidades sociais que conhecemos hoje.%

3.2 Evolugao do objecto

O objecto nem sempre teve a mesma importancia na vida das pessoas. Hoje, para
além da sua faculdade utilitaria, os objectos sdo também meios de comunicacao.

A histéria mostra-nos que o objecto teve uma importante influéncia na forma como
evoluimos como espécie. Os primeiros utensilios notoriamente manufacturados
foram da responsabilidade do Homo-Habilis e datam de entre os 2 milhdes e
os 2,6 milhdes de anos. Esta é considerada a espécie que nos diferencia dos
Australophitecus, exactamente pela capacidade de manufactura de utensilios
usados para caca e alimentacao. Sendo certo que anteriormente outras espécies
usariam pequenos objectos — como pedras e ramos - adaptados para a supressao
de necessidades —aimagem do que podemos observar hoje no chimpanzé moderno
com o uso de galhos e pedras para a obtencao de alimento — foi a compreensao da
transformacao de matéria para a obtencao de utensilios que levou 0 homem a ser o
que é hoje. Essa capacidade de transformacao esta também associada a evolucao
da habilidade mental para a resolucéo de problemas. Entre outras o Homo-Habilis
teria a capacidade de diferenciar o que poderia servir de alimento e o que poderia
servir de instrumento, assim como a capacidade de sistematizar processos, ou
seja, de identificar um problema e de seguida soluciona-lo procurando nao so
a melhor forma de o solucionar como também do material mais indicado para
a construcdo de uma determinada ferramenta que o leva-se a obtencdo de um
resultado positivo. Isso implicaria muitas vezes a recolha de materiais num local
especifico que seriam transportados para um outro onde seriam transformados e
utilizados numa tarefa especifica.®

Desde entdo a evolucédo do objecto tem acontecido em paralelo com a evolugéo
do homem. Se na época dos primeiros hominideos o valor dos objectos tinha um
significado exclusivamente utilitario, com o evoluir dos tempos outros significados
comecaram a surgir ligados a posse de objectos desde a simbologia ligada ao poder,
a rigueza, ao conhecimento. Apods a revolucao industrial e com a implementacao
de uma economia de mercado, 0 agora chamado produto ganhou uma outra
dimenséo. A mecanizacao da producdo democratizou a relacédo do produto com
desejo.

88 Papanek, Victor, (1992), Design for the real world : human ecology and social change, 2nd ed.; Thames and Hudson,
Londres, UK
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Se traduzirmos esta evolucdo na questdo da integracdo dos utilizadores/
consumidores no processo de criacdo dos objectos, observa-se 0 seguinte:

grau de auto-produgdo

~

Paleolitico Neolitico 1as Civilizagoes Idade Média Industrializagao Economia de Mercado Hoje

Fig. 7 - Interpretagdo da evolugdo da integragdo dos utilizadores/consumidores
no processo de criagdo dos objectos da pré-histéria ao século XXI

(Autor, 2010)

Se definirmos o ponto zero como o da utilizagdo das primeiras ferramentas sem
qualquer transformacao — galhos, pedras — observamos que com o evoluir das
espécies de hominideos o grau de producéo aumentou tendo marcado inclusive o
ponto de viragem da evolucao humana. Com a capacidade de interpretacdo dos
materiais e a especializacdo na manufactura de utensilios, surgiram as primeiras
comunidades sedentarias onde surgiram também as especializacdes no que toca
as tarefas a desempenhar para beneficio da comunidade. A fixacdo de populacdes
em locais propicios a sobrevivéncia levou ao aperfeicoamento de técnicas de
transformacao de matéria-prima caracteristica desse local e por consequéncia a
diferenciacao cultural regional pela adaptacdo a geografia. Surgem as primeiras
grandes civilizagbes que criam as primeiras grandes clivagens em termos de
diferenciacao social. A especializacdo de manufactura e transformacao fica restrita
das classes operarias. As classes mais ricas comecaram a dar maior importancia
aos artefactos ornamentais, os objectos utilitarios ficariam para quem de facto os
utilizasse, facto que perdurou durante a idade média até a revolugéo industrial.

A revolucao industrial surgiu devido a evolugéo tecnoldgica que proporcionou
maquinaria que substituiria a mao-de-obra humana. Embora os niveis de
especializacao das artes e oficios tenha aumentado de forma contundente durante
toda a idade média e consequentemente os objectos disponiveis aumentado, a
grande quota de manufactura na sua producao levava a imperfeicao e aos elevados
precos quando comparados com os obtidos através de uma produg¢ao mecanizada
e em série.®
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Com amecanizagao dos processos de produ¢ao ocorreu a primeira democratizacao
dos objectos, provocada pelo surgimento e enriquecimento da classe média
bem como pela reducéo dos custos de producao que se reflectiam também em
precos mais baixos nos pontos de venda. Com a mecanizacao dos processos de
producdo, os consumidores afastam-se dos processos de decisdo e criacao dos
objectos pois estes passam a obedecer ndo a vontade ou necessidade de um
consumidor em particular mas sim as necessidades das linhas de produg&o.®*

Com a expanséo do movimento industrial a oferta aumentou exponencialmente
até aos dias de hoje. A implementacado de uma economia de mercado baseada no
consumo permitiu um maior crescimento da industria e da economia. Nas grandes
cidades, onde hoje vivem 50% da populacao mundial, a dependéncia da industria
para a obtenc&o de qualquer produto tornou-se quase total.

Com a divulgacao de estudos que revelam a intima relagdo do consumo com
a destruicdo de habitats e o aguecimento global, a opinido geral comeca a
consciencializar-se de que algumas coisas precisam de mudar.

Aos poucos comecam-se a fazer notar alguns sinais de que as pessoas querem
ter maior participacao na criacao e desenvolvimento dos produtos que consomem.
Para isso basta observar o crescimento que o IKEA tem tido nos ultimos anos pela
sua politica de precos e qualidade estética das solugdes apresentadas, associada
ao facto de disponibilizar em forma de Kit a grande maioria dos seus produtos.
Para minimizar ainda mais 0os custos, sao as proprias pessoas que montam os
equipamentos em casa, por sua conta e risco.”

A liberdade de escolha, como veremos adiante, € a consentida. Mas nao deixam
de ser os consumidores a escolher e a organizar da forma que mais Ihes convém
0s produtos que consomem, € isso interessa-nos cada vez mais.

A pesquisa feita em torno do tema do Do [t Yourself revela que vao existindo cada
vez mais individuos a favor desta pratica. As razbes que o fundamentam giram
essencialmente em torno do ambiente e da forma como o consumo promove o
acentuar da nossa pegada ecoldgica no planeta, ou por outro lado serédo razdes
monetérias que incentivam a pratica.®
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3.3 Influéncias DIY

Perante o cenario que se nos apresenta hoje, de faléncia econdmica e ambiental, &
necessario criar novos caminhos no sentido de um desenvolvimento sustentavel.®

No passado varias foram as situagcdes em que foi necessario encontrar solugdes
gue menorizassem os impactes criados quer por acgdes humanas, quer por acgao
da natureza. O primeiro grande exemplo do século XX em que foi necessaria uma
adaptacdo da populacdo as circunstancias adversas a sobrevivéncia ocorreu
depois da Segunda Guerra Mundial. *®

Apds uma década de esforco de guerra, as economias europeias encontravam-se
estagnadas. Durante esses anos toda a industria que ia resistindo ao conflito estava
totalmente virada para producao de material bélico, pondo de lado a producgéo de
bens essenciais 2@ manutengcao da qualidade de vida das populacdes. No final do
conflito faltava tudo e a sobrevivéncia das populagdes continuava em risco pois
era impossivel de um momento para o outro reformular a industria e pér toda a
maquina de producao a funcionar. As instalacées fabris estavam destruidas e os
recursos disponiveis eram escassos. Assim, tornou-se necessario encontrar um
caminho para a producao de bens cuja orientacao fosse independente do sistema
industrial.®®

A solucao encontrada foi integrar as pessoas no processo de fabrico dos seus
proprios bens. O primeiro exemplo disto surge em 1945, no espaco territorial de
administragao militar soviética - que mais tarde deu origem a Republica Democratica
Alema - com o lancamento de uma publicagdo periddica que ensinava como
produzir equipamentos que estavam em falta fazendo uso de materiais existentes
em excesso. Na revista periodica Guter Rat fur Haus und Kleid ( Bons Conselhos
para a Casa e Vestuario)®” eram publicados moldes para o fabrico de roupas para
crianca a partir de uniformes militares, ou manuais de como montar um Kit de
Cozinha com os despojos de guerra.

Mais tarde, surgiram outras revistas com o mesmo intuito de fazer face as
necessidades das populacbes da RDA. Em 1958 a primeira edicédo de Pratic®,
sucessora da Modellbau und Basteln (Construcao de Modelos e Artesanato)®
apresentava sugestdes e contribuicdes feitas pelos proprios leitores para a
construcdo de solucdes caseiras para as mais diferentes situacdes, desde um
secador de cabelo tipo profissional feito a partir de sacos de plastico, um secador
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de mao e um anel de borracha, ou um candeeiro de cabeceira para criancas
usando um pato de borracha e um prato de sopa.®®

Estas solucdes partiam essencialmente da iniciativa individual, maioritariamente
pessoas adeptas da bricolage, que, para fazer face a falta de produtos ou ao défice
de qualidade dos produtos industriais da época, procuravam encontrar solugdes
que pudessem compensar essa falha.

Outro exemplo de aplicacao deste modelo de autoproducéo de bens e que é talvez
o melhor exemplo por ainda existir hoje, € o de Cuba. Apods a revolucao de 1959
levada a cabo pelo Movimento 26 de Julho liderado por Fidel Castro, foi decretado
pelos EUA o embargo economico, comercial e financeiro a Cuba. El bloqueo, como
€ descrito em Cuba, ndo permite até aos dias de hoje que haja qualquer tipo de
troca comercial entre empresas com ligacdes aos EUA com Cuba, ou a venda
de produtos Cubanos nos EUA. Isto estende-se a produtos que tenham na sua
constituicao qualquer matéria proveniente de Cuba ( ex: doces feitos com acucar
Cubano). Até a queda do muro de Berlim, Cuba teve o0 apoio da entao URSS no que
toca ao fornecimento de todo o tipo de produtos quer alimentares quer utilitarios.
Mas desde entao que Cuba tem de sobreviver com o pouco que produz e com o
que sobrava depoisd e algumas décadas de apoio soviético. Desta forma e devido
aos parcos recursos da ilha, tornou-se dificil o acesso a produtos essenciais a
sobrevivéncia de cerca 10 milhdes de habitantes.'®

Para tentar resolver esta questéo ja nos anos 60 foi editado um livro com o titulo
de Libro de Familia que ensinava técnicas de construcao, reparacao e manutencao
de bens e produtos. Desta forma cultivou-se em Cuba o habito de preservacao
de objectos que ainda hoje se pratica. Actualmente € comum encontrarem-se em
cuba carros dos anos sessenta e outras maquinas em funcionamento gracas a
este programa.

A queda do muro de Berlim em 1989 e o consequente desmantelamento da
URSS provocou em Cuba uma grave crise econdémica. Com a perca dos principais
mercados de exportacdes e importacoes, o PIB baixou mais de 30% no periodo de
1989 a 1992. Com a falta de petréleo originario da URSS, os transportes pararam,
as fabricas fecharam. Nao existia forma tanto de produzir como de distribuir
produtos. A escassez de produtos alimentares foi imensa e repentina, as pessoas
passavam fome, faltava tudo. Uma das formas encontradas para solucionar o
problema de escassez de alimentos foi através da implementacao de metodologias
de permacultura'®, que trazem grandes beneficios em termos de poupanca de
energia na producgéo de alimentos.%
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Entre as muitas solucdes encontradas promoveu-se, através de um plano
governamental, a autoproducao de alimentos bésicos. Para que todos tivessem
ao seu alcance produtos horticolas, foram implementadas hortas biolégicas
comunitarias que eram trabalhadas por cada um dos habitantes de um bairro ou
de um prédio. Podiam-se encontrar nos quintais, nos telhados dos prédios ou nas
varandas. Qualquer pedaco de terra disponivel era aproveitado para cultivo.***

Foi em grande parte gragas a promoc¢ao da autoproducao de alimentos e objectos,
assim como da sua sabia manutencdo, que se conseguiu manter a sociedade
cubana em movimento, mesmo que esta tenha tido uma evolug&o a um ritmo mais
lento que outras.%

Mas a histéria revela outras abordagens relativas a autoproducdo de bens que
podem servir de apoio ao que pretendemos demonstrar neste trabalho.

3.3.1 Skiffle

O Skiffle'®® ¢ acima de tudo um estilo musical, cujo surgimento é atribuido a
comunidades Afro-Americanas que migraram do sul em direccao as cidades
industriais do norte dos EUA, nas décadas de 20 e 30, mais tarde no Reino Unido
(década de 50). Surge num contexto de contraposicdo ao desenvolvimento de
outros estilos musicais como o Blues, Jazz, Country ou Folk. O termo Skiffle era
uma das muitas palavras usadas para designar as chamadas Rent Party ( festas
de aluguer) muito populares no seio destas comunidades, sendo pensadas para
serem de baixo custo e uma forma de sustento e satisfagdo de necessidades
basicas - pagar a renda de casa. Ja na década de 60, assim como o Rockabilly, o
Skiffle tornou-se subgénero do Rock n’ Roll.

Dadaasua particularidade de surgimento junto de comunidades mais desfavorecidas
(bairros industriais pobres), os muitos habitantes das cidades industrializadas
norte-americanas, que se sentiam atraidos pela musica, nao tinham capacidade de
aquisicao de instrumentos musicais que permitissem expressar a sua musicalidade.
Para satisfazer essas pretensdes, usavam objectos que emitissem o tipo de som
ideal para formar uma harmonia musical idéntica ao das bandas profissionais.

Entre outros objectos ou artefactos usados pelos intérpretes de Skiffle, encontravam-
se tabuas de lavar roupa, garrafdées de agua (normalmente de ceramica) e serrotes,
usados na sua forma simples. O instrumento mais complexo (em comparacao
com 0s anteriores), no entanto simples, era o contrabaixo. Para obter o mesmo
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som grave de acompanhamento eram necessarios: uma caixa de madeira vazia
para fazer servir de caixa de ressonancia, um pau de vassoura e uma corda. A
corda presa na extremidade mais alta da vassoura e no centro da caixa de madeira
reproduzia 0 som caracteristico do contrabaixo acustico.

Este estilo musical subsiste ainda nos dias de hoje, promovido por entusiastas da
musica e do Do It Yourself. Usando 0s recursos e despojos materiais proporcionados
pela cultura urbana, os intérpretes de Skiffle continuam a mostrar que, tendo
vontade, paciéncia e ritmo, se consegue contornar a escassez de meios que nos
permitem fazer o0 que mais gostamos ou simplesmente sobreviver, se podemos
classificar a sobrevivéncia como um acto simples.

3.3.2 Burda

“A minha ideia era fazer moda para as mulheres que gostam de moda, mas
que néo tém dinheiro para comprar o que desejam”*%’

Em 1950, pelas maos de Aenne Burda, nasce a revista Burda. Esta publicac&o
periddica, agora também disponivel na Internet, disponibiliza padrdes para a
confeccao de todo o tipo de produtos téxteis, desde toalhas de mesa aos miticos
Napron e todo o tipo de fardamentos e acessorios, por toda a gente que deseja
vestir o “dltimo grito” da moda mas n&o o pode adquirir.

O publico-alvo da revista era as mulheres, numa época em que as mulheres tinham
um estatuto social diferente do que conhecemos hoje, o seu papel social seria 0 do
cuidado com familia e a gestédo das tarefas do lar.'%®

Das muitas tarefas domésticas desempenhadas pela mulher, a producado do
vestuario de uso diario era também da sua responsabilidade. Para isso faziam
uso quer dos modelos disponibilizados nesta revista, quer da sua capacidade de
inovacéao e producao de novos modelos - capacidade adquirida pela pratica, com
recurso a experiéncia ganha com os modelos que iam surgindo na revista.

A crescente insercédo da mulher no mercado de trabalho tem vindo a alterar os
seus habitos de consumo e estilos de vida, passando a ter um papel mais activo
na sociedade. Por isso habitos como a manufactura artesanal de vestuario deram
lugar a aquisicao de produtos industrializados e produzidos em massa como o
prét a porter — conceito emergente na década de 40 do século XX, que expressa a

107 Burda, Aenne, [online] 2009 Aenne Burda, famosa pela revista com modelos de costura, faria 100 anos; http://www.
dw-world.de/dw/article/0,,4523563,00.html

108 Ferrari de Almeida, Camila, Papel Social da Mulher, [online] (2002), 2010 http://www.frb.br/ciente/Textos%20
CienteFico%202002.2/PSciologia/Sexualidade/Reflex%F5e5%20Cr%EDticas/Papel%20Social%20da%20Mulher.pdf



aquisicao de modelos de vestuario ja feitos e com diferentes medidas padrao que
podiam encaixar em toda a gente. A Burda procurou aproveitar a capacidade e as
responsabilidades das mulheres da época nao s6 para divulgar as suas criagcdes
como também para rentabilizar as mesmas. E um bom exemplo de como o DIY
pode ser aplicado num contexto empresarial.

3.3.3 Instructables

Esta comunidade online dedica-se a reunir contributos de varios entusiastas do
DIY. No site podemos encontrar todo o tipo de solucdes e re-invencdes caseiras
em areas tao diversas como a alimentacao até ao artesanato, musica, ciéncia,
tecnologia, etc.

Tudo comeca com uma ideia, por mais disparatada que seja, depois é soO ter
vontade de a partilhar com outras pessoas e registar a ideia online. Sem valores
associados, € sem querer nada em troca a n&o ser ideias.

Este tipo de comunidade entra muito dentro do espirito que Victor Papanek
descreve e promove no livro Design for the Real World*®. Descrevendo o sistema
de Dizimo (Tithe), taxa ou doagéo voluntéaria usada quer em tempos medievais quer
por algumas organizacdes religiosas, Papanek propde que “ Sendo designers, nés
podemos pagar dando 10 % da nossa colheita de ideias e talentos aos outros 75%
da humanidade necessitados”.

Os Instructables'*® sdo um pouco de tudo isto. Embora a sua motivagéo nao seja a
preservacado do meio ambiente, dos recursos naturais, o desenvolvimento social e
igualdade de oportunidades, o contributo que esta comunidade pode dar com as
ideias de DIY que reune é assinalavel.

O sistema que esta montado pelos Instructables pode servir de exemplo para a
comunidade de designers como estratégia para a promocgao do da auto-producao.

QOutras comunidades ou publicagcdes em torno do DIY estéo disponiveis para os
entusiastas da autoprodugéo, como a Makezine.

109 Papanek, Victor, (1992), Design for the real world : human ecology and social change, 2nd ed., Thames and Hudson,
Londres, UK

110 Sine nomine, [online] 2010, Instructables, www.instructables.com



3.3.4 Wikipedia

A Wikipédia** é uma enciclopédia online de conteudo livre e escrita de forma
colaborativa por qualquer pessoa, sendo que esta compilagdo de artigos é
regida pela GFDL (Gnu Free Documentation License)**? que permite a partilha e
distribuicdo de conteudos de paginas de internet desde que obedecam a certas
regras estipulados pela FSF (Free Software Foundation).**?

O objectivo primordial da Wikipédia € a criagdo de uma enciclopédia livre, onde
0 conteudo pode ser utilizado, copiado, modificado e distribuido por qualquer
pessoa para os fins que ela bem entender, inclusive com fins comerciais desde que
os créditos da informacao retirada sejam dados a Wikimedia Foundation*** e aos
editores voluntarios da Wikipédia.

Os responsaveis pela informacdo da pagina sao os proprios colaboradores. A
informacgado € adicionada a enciclopédia livremente por um voluntario e alterada
por outro se este achar que a informacao que detém é mais correcta ou actual que
a versao actualmente disponivel. Quando a os dados que se querem inserir s&o
dubios, a matéria é discutida em féorum por intervenientes voluntarios que estejam
abertos a discutir o tema, ajudando assim a eliminar erros e imperfeicdes. Este
&, segundo a Wikimedia Foundation, “...um dos mecanismos basicos de revisao
que mantém a confiabilidade da enciclopédia.”*** De forma a credibilizar os artigos
redigidos a informacao é referenciada, direccionando os leitores para documentos
fisicos ou sitios de internet onde essa informacao € disponibilizada.

Esta forma de partiiha de conhecimento através de um portal de internet, que
tem como objectivo criar um compéndio de informacao relativa aos mais diversos
assuntos e no maior numero de dialectos possivel, é talvez um dos exemplos
formalizados mais interessantes em termos de DIY. E uma enciclopédia virtual,
livre, elaborada por voluntarios portadores de conhecimento que o pretendem ver
partiihado abertamente e acessivel a todos em qualquer parte do mundo.

111 Sine nomine, [online] 2010 Wikipedia: FAQ geral, http://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:FAQ_geral

112 Sine nomine, [online] 2010, GNU Free Documentation License, http://www.gnu.org/licenses/fdl.html

113 Sine nomine, [online] 2010, Free software is a matter of liberty, not price, http://www.fsf.org/about/

114 Sine nomine, [online] 2010, Wikimedia foundation, http://wikimediafoundation.org/wiki/P%C3%Algina_Principal

115 Sine nomine, [online] 2010, Quem é o responsdvel pelos artigos na Wikipédia?, http://pt.wikipedia.org/wiki/
Wikipedia:FAQ_geral



3.3.5 Personalizacao de produtos

Esta modalidade é hoje um dado adquirido no acto de aquisicdo de muitos
produtos. O projecto inicial do produto ja contempla alguns detalhes que podem
ser alterados pelo consumidor de modo a tornar o objecto o mais pessoal possivel.
Para o fabricante € uma aposta na variedade, de forma a poder agradar ao maior
ndmero de consumidores possivel.

N&o sendo um DIY na verdadeira acepcao da expressao, a personalizacdo de
produtos promove 0 apego aos objectos e consequente valorizagdo do produto
por parte do consumidor, dai dedicar-mos um espaco a esta vertente comercial do
produto.

Os exemplos que se seguem mostram algumas formas de personalizacao
de produtos e como a escolha do consumidor € mais ou menos condicionada
consoante a estrutura de producgéo e estratégias comercias do produtor.

3.3.5.1 No Vestuario

Para fidelizar os seus clientes, a Nike lancou um servico online que permite
a personalizacdo dos seus produtos, ou seja, toda a gente pode escolher a
combinagao de cores preferida ou inserir inscricbes especiais No seu equipamento
desportivo.

Esta forma de promocao dos produtos da marca € bastante interessante. O facto
de podermos ter inscrito 0 nosso nome, por exemplo, nas nossas botas de futebol,
Ou mesmo alterar as cores a nosso gosto, vai criar uma ligacao mais profunda do
utilizador ao produto. Essa ligagéo vai promover um maior cuidado com o produto
e, por adicéo, prolongar o tempo de vida e utilizacado do mesmo.

Mas este tipo de personalizacado da Nike demonstra algumas caracteristicas que
acabam por afastar alguns consumidores desta solugao.

A liberdade de escolha dos consumidores n&o é muita, as cores disponiveis s&o
limitadas e nem todos os elementos do produto sao possiveis de alterar. HA mesmo
alguns elementos em que a escolha se resume a duas cores. Na verdade nunca vai
estar ao nosso gosto mas sim ao gosto possivel e induzido pelo fabricante.

Qutro é o facto de o produto personalizado ter um acréscimo de valor assinalavel
em relac&o ao n&o personalizado. Este aumento do valor do produto vai provocar
0 retraimento da maioria dos consumidores na compra por n&o terem capacidade
financeira para adquirir tal produto.
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Embora possa ser uma excelente iniciativa para a promogéo da ligacado emocional
dos utilizadores aos objectos, esta s6 estarda ao alcance dos mais abastados.
Nao sera a melhor solugao para universalizar a cultura de cuidado e manutencao
que impulsione uma maior longevidade aos objectos, mas é de realcar que pode
promover, mesmo que indirectamente, essa longevidade do produto.

3.3.5.2 Nos Automoveis

As marcas de automoveis permitem no acto de compra a escolha de diversos
componentes. Desde a cor da carrogaria ou dos estofos, a tipologia dos materiais,
até a mais diversificada gama gadijets, as opcdes sdo enumeras. Mas na maioria
das vezes as combinacdes de opcdes sao pouco democraticas.

Comecemos pela cor que pretendemos para 0 nosso carro. Tomando como
exemplo o parque automovel em Portugal, propomos que na préxima vez que sair
a rua procure fazer algumas combinagdes de cores entre 0os carros que encontrar
na rua. Vai constatar que o resultado vai ser um belo degradé de branco para
preto. Encontramos uns azuis ou vermelhos, raramente um verde, mas nada que
possa manchar o0 nosso belo degradé.

Esta uniformizacao das cores no parque automovel prende-se com factores de
producdo. Para que a producdo em linha seja mais rentavel limita-se ainda em
projecto o leque de cores disponiveis para aplicacdo. Depois limita-se ainda mais a
escolha do consumidor disponibilizando para entrega imediata duas ou trés cores.
Todas as outras que sdo opcao acabam por ter um prazo de entrega longo que
varia na maioria dos casos entre dois e trés meses. Desta forma persuade-se o
consumidor a adquirir determinadas cores que iriam provocar a alteracao da linha
de montagem e assim aumentar os custos de produgéo.

QOutra vertente dos automaoveis € o equipamento opcional. Na escolha que fazemos
acabamos sempre por levar algo que né&o pretendiamos de inicio. Na maioria dos
casos 0 equipamento é disponibilizado em Kits. Se queremos eventualmente a
opcao de vidros eléctricos temos por exemplo de levar também o auto-radio e as
jantes de liga-leve. Logo em vez de pagarmos apenas o sistema dos vidros, temos
de incluir na factura o radio e a jantes de liga leve. Mais uma vez isto prende-se
com factores de reducédo de custos de producdo. Montam-se X carros com o
kit opcional 1, Y com o kit 1 e 0 2 e Z com os 3 kit's disponiveis como opc¢ao
instalados. Esta democratizagdo induzida é algo que nos persegue sem muitas
vezes darmos conta disso.

Ainda dentro dos automdveis ganha notoriedade nos Ultimos anos a pratica
do Tunning. Embora seja uma pratica iniciada nos finais dos anos 30 no sul da
Califérnia tem vindo ao longo dos anos a ser praticada no resto do mundo de forma
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menos exuberante — talvez se lembre das siglas Turbo ou GT coladas a seguir a
sigla 127 dos Fiat - s6 nos Ultimos anos ganhou expressao a nivel global. Esta
vertente de personalizacdo de automodveis embora tenha uma grande vertente de
aquisicao de elementos transformadores standard, muitos dos entusiastas desta
pratica produzem os seus proprios componentes para aplicar nos seus automoveis
tendo como base modelos pré-existentes.

Este exemplo serve em parte para ilustrar que existindo uma motivacao, qualquer
individuo se pode dedicar a auto-producéo de objectos ou utensilios para aplicacao
Nos mais variados casos.

3.3.5.3 O IKEA

A politica do IKEA¢, desde que se dedicou a venda de mobiliario por catélogo,
sempre foi vender funcionalidade, qualidade e preco acessivel. De forma a conseguir
este “preco acessivel”, a IKEA apostou num modelo de design baseado no Self-
Service e Auto-Montagem®’. Todos os seus produtos sdo vendidos sobre este
conceito e a aceitacdo do publico é evidente.

Embora nao seja pela Auto-Montagem que as pessoas adquirem produtos no IKEA,
sendo este um factor negativo para muitos, o sentimento final apds a montagem da
nova peca de mobiliario acaba por ser comum a todos: dever cumprido.

Aquilo que muitos pensavam ser impossivel, por exemplo montar um armario
que se aguente em pé por mais de 10 minutos, afinal € possivel. E isso € um
ensinamento fantastico para essas pessoas. Para 0s que se julgam mais incapazes
€ de facto possivel atingir tal nivel de rigor e eficiéncia. Para isso bastaram pecas
a medida e um manual de montagem explicito. Simples. Sobressai a valorizacao
tanto pessoal como do objecto.

Outros valores emergem desta relacéo intima do utilizador com o objecto. Um
praticante mais atento a arte da carpintaria, pode discernir com maior ou menor
dificuldade o que é necessario ter em conta no acto de projecto para manter,
por exemplo, uma estante de pé podendo futuramente aplicar os conhecimentos
adquiridos na formalizacdo de outros objectos. Para além disso qualquer problema
que surja no futuro relacionado com o bom funcionamento de tal elemento, pode
ser resolvido gracas ao conhecimento adquirido agquando da montagem. Logo
sera mais facil identificar o problema e resolvé-lo da melhor forma sem danificar ou
pbr em causa o seu bom funcionamento.

116 Sine nomine, IKEA [online] 2010 http://www.ikea.com

117 Sine nomine, IKEA [online] 2010, About IKEA, http://www.ikea.com/ms/pt_PT/about_ikea/index.html
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A forma de apresentacao dos produtos IKEA e a forma como o seu mobiliario esta
projectado permite ao consumidor ter uma variedade de escolha e combinacdes
acima da média. Embora, como vimos anteriormente, demasiada escolha promova
O consumo exacerbado motivado pela constante consternacao provocada pela
sensacao de imperfeicdo da nossa escolha final, este modelo de exposicao leva
a que sejam as proprias pessoas a fazer as suas combinagdes de forma a melhor
satisfazerem os seus gostos, por exemplo decorarem a sua sala de estar do modo
que mais lhes agrada.

Para maximizar a experiéncia de auto-decoracdo das suas casas, 0 IKEA
disponibiliza online um software® que permite a qualguer um experimentar e
escolher a combinacao de equipamentos e mobiliario que melhor se adapte aos
gostos e necessidades de cada um e que melhor se enquadre na area disponivel.
Pode, em casa, e antes da aquisicéo dos produtos, estudar quais e como vao ficar
expostos 0os moveis da sala.

O modelo de negdcio do IKEA prova duas coisas que a partida podem causar
alguma reserva quanto a aplicacdo de um processo de design baseado no “Faga
vocé Mesmo”: Primeiro, nao é pelo facto de as pessoas montarem com as suas
proprias maos os produtos que deixam de os adquiri. Em segundo lugar, as
pessoas estdo abertas a usar as novas tecnologias nas suas rotinas de consumo.
No exemplo exposto acima, usando um software de visualizagéo 3D que era até ha
bem pouco tempo restrito a grande maioria das pessoas, devido principalmente a
complexidade de processos deste tipo de programas informaticos.

Um outro factor que pode de certa forma valorizar esta investigacdo € o de ser
claro que uma boa percentagem das pessoas gosta de facto de tomar decisdes
concretas sobre as coisas que adquirem e usam no seu dia-a-dia, e isso espelha-
se na forma como as pessoas se dedicam a escolha de diferentes combinacdes de
equipamentos e acessorios com o sentido de personalizacado maxima dos espacos
em que habitam.

E importante realcar que a personalizacdo industrial de produtos esconde sempre
por tras o lucro, sendo que os consumidores sao sempre condicionados na sua
escolha em favor do interesse econémico.

Exemplos ao longo da histéria e no presente que possam justificar a aplicagéo de
um processo de design baseado no DIY ndo faltam. Estes que aqui descrevemos
servem sobretudo para ilustrar que existindo necessidade, vontade, intencao
e rentabilidade, pode ser um conceito a ser explorado pelo design de forma a
encontrar novos publicos alvo €, com a motivagdo correcta, encontrar novos
caminhos rumo a uma sustentabilidade.

118 Sine nomine, IKEA, [online] 2010 Home Planner, http://www.ikea.com/ms/pt_PT/rooms_ideas/splashplanners.
html#ink-1-3



3.4 Responsabilidade do Designer

Embora ndo se |lhe possa apontar todas as responsabilidades devido a sua
relativamente curta existéncia enquanto profissdo, desde a implementacéo efectiva
de uma economia de mercado que o designer & também responsavel na forma
como 0s produtos de consumo afectam sociedades, economias e ecossistema.

Sendo apenas mais uma engrenagem no mecanismo de producdo de objectos
de consumo, a sua responsabilidade reside no facto de ser uma disciplina que se
encontra a meio caminho entre 0 meio ambiente e a indUstria, € a ponte entre os
recursos naturais — onde se incluem as pessoas - a sua gestao e transformacéao
em produtos de consumo.

A figura que se segue pretende demonstrar como a industria esta limitada pelo
design e 0 ambiente limita ambas. Nenhuma das dimensdes seria possivel sem a
anterior.

Design

Ambiente

Fig 8 - Interpretagdo do posicionamento do design no modelo econdmico actual (Autor, 2010)119

Numa economia totalmente baseada no consumo e que, com ja vimos, esta por
Sua acgao a criar graves fissuras na estrutura ambiental, uma intervencao levada
a cabo logo no inicio do processo de consumo ira trazer resultados extremamente
positivos ao longo de todo o processo até a um eventual fim.

Como veremos adiante neste capitulo, existem ja alguns processos e metodologias
de anélise que tém em conta os impactes que determinados produtos tém sobre o
ambiente em todo o seu ciclo de vida. Um produto pode ser projectado de forma
a atingir a melhor eficiéncia ambiental em todo o seu ciclo, sendo que esse papel
de concepcéo e projecto cabe ao designer.

119 Baseado no gréfico sobre desenvolvimento sustentavel da Universidade de Cornell, [online] 2010http://www.

sustainablecampus.cornell.edu/csi.cfm
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Design

Extraccao Producao Distribuicao Consumidor Despredicio

Fig 9 - Interpretacdo da como o designer pode influenciar todos os niveis do ciclo-do-produto. (Autor, 2010)

Interpretando a Fig.3, o design pode minimizar o impacte da extraccao de matéria-
prima controlando a sua origem ou recorrendo sempre a materiais € energias de
fonte renovavel ou de producao sustentavel.

No que toca a producéo, se o produto for concebido de forma a sua transformacao
despender o minimo de energia possivel e se optar por uma industria que valorize
0 meio ambiente através da utilizacdo de energia limpa e quimicos amigos do
ambiente, esta-se a reduzir o impacte no meio ambiente.

Na distribuicdo o facto de se projectarem produtos que tenham em conta os
volumes a transportar, tipos de transporte e distancias a percorrer, podem-se
minimizar as emissoes de CO, para a atmosfera e assim diminuir o impacte deste
no efeito estufa.

Em relagcdo ao consumo, projectando produtos com sentido de durabilidade e
eficiéncia reduz-se ndo s6 o consumo como também a extraccdo, a producéo,
distribuicdo e desperdicio, advindo dai e de forma proporcional um aumento dos
beneficios anteriormente descritos.

Por fim o desperdicio. Se todos os outros campos forem cumpridos de forma
a minimizar o impacte do produto no meio ambiente, este sera a partida o nivel
do ciclo que menos preocupacao trara — ao contrario do que acontece hoje que
nao sabemos o que fazer com os alguns dos produtos em fim de vida - ja que se
apostarmos em produtos amigos do ambiente, estes integrar-se-do de novo no
meio ambiente sem causar danos. Caso ndo seja possivel conceber um produto
que obedeca a ordem natural das coisas, sera necessario encontrar ou uma forma
de o reutilizar na sua forma original ou recicla-lo usando o material que o constitui
num outro produto.

Para terminar o raciocinio, o designer responsabilizando-se por todos os produtos
que produz no sentido da reducdo da nossa pegada ecolégica e comunicando
de forma eficaz essa intencdo, esta automaticamente a influenciar e educar o
consumidor final no sentido de um consumo responsavel.

E importante realcar que a nosso ver ndo se pode relegar para o consumidor
a responsabilidade sobre o destino a dar a um produto em fim de vida. Essa
responsabilidade é, mais uma vez, dos que projectam a partida o produto.
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3.5 Acessibilidade dos Processos de Design

O método esta presente nas nossas vidas, nao é nada que qualquer individuo n&o
faca todos os dias de forma inconsciente quando toma duche, quando cozinha,
quando trata da limpeza da casa. O desafio esta em como transmitir um método
especifico de desenvolvimento de uma ideia na sua intengéo de solucionar um
problema concreto.

Bruno Munari no seu livro Das coisas nascem coisas'?® descreve cComo um processo
de design pode ser simples e acessivel a qualquer pessoa interessada em resolver
um problema. Munari encara o projecto de design comparando-o a uma receita de
culinaria. O problema apresentado é a confeccao de uma refeicéo de arroz verde.
Para obter um resultado positivo sera necessario seguir uma metodologia passo a
passo, sendo que esses passos podem ser mais sucintos ou detalhados consoante
0 publico a que se destina tenha mais ou menos experiéncia. Segundo Munari “O
meétodo projectual ndo € mais do que uma série de operacdes dispostas por ordem
l6gica, ditada pela experiéncia. O seu objectivo é atingir o melhor resultado com o
menor esforgo.”*?! . O importante, realga Munari, é “que as operacdes necessarias
sejam realizadas segundo a ordem ditada pela experiéncia”.

No caso de se propor a construgdo de uma cadeira em madeira e sendo pedido no
exercicio a aplicacao de um acabamento de verniz, sabe-se, segundo a experiéncia,
que primeiro sera necessaria a aplicacdo de um primario para preparar a superficie
para a aplicagdo do acabamento final e assim possa cumprir a sua funcao de
embelezamento e proteccdo. Essa informacao pode ser passada logo a partida
por um profissional dedicado.

Embora o cumprimento do método para a criacdo de um objecto de design pareca
a partida castrador da criatividade, a verdade é que este vai proporcionar, a quem
0 seguir em busca de uma solugao, uma base sdlida para atingir solugées mais
criativas.??

Esta abordagem ao processo de design é deveras interessante na perspectiva
de uma aplicacao num cenario de autoproducao de utensilios por pessoas com
pouca ou nenhuma experiéncia em construcao de objectos de design, na medida
em que demonstra de uma forma bastante acessivel como se pode solucionar uma
necessidade.

120 Munari,Bruno, (1981), Das coisas nascem coisas, edi¢des 70, Lisboa, Portugal
121 Idem

122 Idem
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Na publicagéo Design It Yourself, Ellen Lupton desenvolve uma forma interessante
de sensibilizar as pessoas para a importancia do design. Refere Lupton que “o
publico em geral esta mais ciente que nunca dos valores da linguagem do design “123,
estando esta nova consciéncia directamente ligada ao aparecimento de marcas
que disponibilizam de forma acessivel objectos de design. Exemplo disso é a IKEA.

Ellen Lupton refere ainda na sua publicacdo uma teoria curiosa, desenvolvida por
Anténio Gramsci um intelectual marxista, que durante os anos de prisao imposta
pelo regime fascista descreveu 0 que ele chamou de “Intelectuais organicos”
em oposicao aos “intelectuais tradicionais” que estariam demasiado ligados as
instituicbes estatais e religiosas. Estes “intelectuais organicos” fariam evoluir a
sociedade simplesmente por fazerem as coisas acontecer, ou seja, passariam a
pratica fazendo disso uma extensao da teoria e do pensamento. Gramsci defendia
igualmente que “todos somos intelectuais mas que s6 alguns assumem esse
papel publicamente.” Seguindo esta forma de pensamento Ellen Lupton defende
que todos somos designers por sermos capazes de resolver problemas por nds
proprios, mais que nao seja na escolha da combinacao que vestimos dia-a-dia.

Este pensamento vem ao encontro daquilo que se procura alcancgar neste trabalho.
Embora Ellen Lupton desenvolva um trabalho virado para a comunicagao grafica,
este pode ser reinterpretado no sentido da producédo dos objectos de todos os
dias. O livro que edita e ja referido anteriormente, pretende ser um manual de
design para aqueles que pretendem tornar realidades as suas ideias no mundo da
comunicagao grafica. Defendendo que as novas tecnologias — como a informatica
ou a internet, servicos de impressao — estdo ao alcance de todos, todos tém a
oportunidade de tornar realidade as suas ideias. Juntando a essas ferramentas
uma aprendizagem de como pensar como um designer e de como dominar as suas
ferramentas, mesmo que de forma superficial, qualquer pessoa pode organizar as
suas ideias e fazer evoluir a sua criagéo de forma estruturada e eficiente.

A reflexdo que podemos eventualmente retirar deste livro depois de uma anélise
mais profunda a forma como o processo de design € demonstrado, é que expondo
todo o processo de forma simples, com uma explicac&o concreta e orientada para
uma facil compreensao por quem nao esta familiarizado com o tema, fazendo
realcar logo a partida quais serdo 0s pontos-chave para a obtencao de um bom
resultado, pode-se fazer sobressair a capacidade natural das pessoas resolverem
0S seus proprios problemas.

Existem actualmente disponiveis na internet, portanto acessiveis a qualquer um,
variadas formas de exposicao de metodologias de construcdo. A maioria segue
0 exemplo de Bruno Munari apresentando o0 método construtivo passo-a-passo
baseado, na experiéncia, como se de uma receita de culinaria se tratasse.

123 Luptn, Ellen, (2006), DIY — Design It Yourself; Princeton Architectural Press, Nova York, EUA
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A comunidade Instructables®*, disponibiliza um compéndio das mais variadas
solucdes — culinaria, equipamento, maquinas, vestuario, etc. — adoptando uma
sequéncia de montagem. Recorrendo ao uso de imagem acompanhada de memaria
descritiva consegue-se atingir um grau elevado de compreensao do projecto.

Este tipo de guias de construcédo, quando elaborados por designers com sentido
de responsabilidade face aos problemas sentidos actualmente em garantir um
desenvolvimento sustentavel, associado ao nivel de interpretacao e conhecimento
que tém de concepgdo e comunicacao de projecto, pode eventualmente trazer
beneficios muito interessantes a nivel econdmico, ecolégico e cultural, para a
autoproducao de objectos.

Essa aproximagdo da comunidade de designers ao DIY, o seu incentivo a
autoproducao de solugdes de design comeca a surgir com alguma confianca.

Um exemplo é o WindowFarms Project'*. O objectivo desta comunidade, que
usa maioritariamente a internet como meio de comunicagao, € promover o cultivo
urbano de produtos alimentares através de um método a que deram o0 nome
R&DIY — Research and Developed Yourself . O WindowFarm*2® consiste num sistema
de cultivo hidropdnico e vertical que usa como base construtiva a reutilizacao de
garrafas e garrafdes de agua produzidos em PET. O projecto engloba ndo sé
designers como curiosos da pratica de autoprodugédo que, seguindo 0s manuais
detalhados para a construcéo, colaboram enviando as suas evolugdes técnicas na
montagem dos seus proprios sistemas de cultivo.

Uma outra proposta é a feita pela comunidade [Re]Design**’ que promove a
participacdo de designers num conceito que tem como base a reutilizacédo de
todo e qualquer excedente na producéo de objectos de design. O seu objectivo
€ organizar exposicoes de design sustentavel que promovam designers que
“nao querem fazer lixeiras e que ao mesmo tempo educam os visitantes sobre
sustentabilidade de uma forma inclusiva e acessivel.”*#

Uma das formas encontradas para divulgar este conceito foi através de uma
publicacdo que reune os melhores projectos para redesenhar o natal — ReDesign
Christmas®®. A proposta foi reinventar prendas ou acessorios de natal utilizando
como base materiais reutilizados. Os Resultados sdo surpreendentes e estao
expostos de uma forma que se podera considerar estar proxima de um bom
manual de DIY.

124 Sine nomine, [online] 2010, Instructables, www.instructables.com

125 Sine nomine, [online] 2010, Windowfarms, www.windowfarms.org
126ldem

127 Sine nomine, [online] 2010, [Re]Design, http://www.redesigndesign.org/

128 Sine nomine, [online] 2010, Who we are, http://www.redesigndesign.org/index.php?option=com_content&view=cate
gory&layout=blog&id=18&Itemid=32

129 Sine nomine, [online] 2010, [Re]Design for Christmas, http://www.redesigndesign.org/index.php?option=com_conte
nt&task=view&id=718&Itemid=999
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O esquema de montagem de cada um dos objectos tem os seguintes itens:

- llustragdo do esquema de montagem

- Nivel de dificuldade da montagem

- Materiais necessarios

- Descric&o sucinta de cada passo da montagem

- Imagem da peca finalizada

Aexplicacao é realizada através de ilustragoes que permitem uma facil compreensao
do projecto. E importante especificar o grau de dificuldade que a montagem
do objecto final pode ter. Logo a partida as pessoas sabem se a concluséo do
projecto em causa esta ao seu alcance, que podem encontrar dificuldades a meio
do processo e que tempo sera necessario despender em torno do projecto.

3.5.1 Concluséao

Mais importante que expor 0s processos de design as pessoas € a forma como
comunicamos esses mesmos processos. Munari aposta na associagcdo do
processo de design a uma receita de culinaria, o que familiariza as pessoas com
uma metodologia que tem como objectivo a solugéo de um problema. Esta ligacao
com um processo de construcao ou materializacao que ja conhecemos de outras
experiéncias é importante pois estabelece comparacdes e facilita a apreenséo do
que se pretende. Ellen Lupton da mais relevancia ao fim do que ao meio de como
la chegar. Explica quais séo os objectivos a alcancar de modo a se obter a melhor
solugao para um determinado problema. Demonstrar porque razao as coisas sao o
que s&o € importante no sentido de dotar as pessoas do conhecimento necessario
a conclusao n&o de um projecto em particular mas todos 0s que sejam necessarios
dentro do mesmo género.

Por ultimo a demonstracdo sucinta e por meio de imagens ou ilustracdes dos
passos a seguir, tal como demonstrado pelos projectos Windowfarms e [re]design,
facilita a compreensao do processo e do resultado que se pretende obter. Quanto
menos palavras melhor, até porque assim torna a exposicao dos projectos acessivel
a qualquer pessoa em qualquer parte do mundo.



3.6 Processos de autoproducéao

3.6.1 Modelo Actual

A relacado que existe hoje entre o designer e o consumidor é distante e impessoal
pois a Unica forma de comunicacao entre eles é usualmente o proprio objecto.
Na publicacao Design By Use de Uta Brandes é citado Josef Kremerskothen que
diz “ Na sua vida profissional, eles (0os designers) nao tém contacto directo com o
consumidor, eles nao podem influencia-lo directamente.”*°

Se o designer é o responsavel pela concepgao de solugdes que visam responder
a uma necessidade, a falta de comunicacao entre ambos, designer e utilizador,
provoca muitas vezes que seja o Ultimo a adaptar-se ao objecto e ndo o contrario.3!
Sera que na realidade estamos a solucionar o problema ou apenas a mascara-lo?

Designer

Producéao

Consumidor

Fig. 10 Interpretagdo do modelo actual de desenvolvimento de produtos (Autor, 2010)

A grande vantagem deste modelo torna-se mais tarde em desvantagem. A producéo
em larga escala que satisfaca o maior nimero de individuos possivel, gera uma
grande quantidade de capital. Esse capital pode ser investido na investigacao e
desenvolvimento de novos produtos e assim fazer evoluir tecnologicamente as
solugdes de forma rapida e eficaz. A nosso ver 0 problema esta na necessidade
de produzir em abundancia de forma a obter resultados financeiros que permitam
tal investimento em investigacao, advindo dai, também, uma grande producéo de
excedentes.

130 Brandes,Uta; Stich, Sonja; Wender,Miriam, (2009), Design by Use - The everyday metamorphosis of things, Birkhdauser
Verlag AG, Basileia, Suiga

131 Idem
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No que toca a satisfagéo do utilizador final a situacao nao se tem demonstrado nada
abonatdria. Em grande parte devido ao tal afastamento existente entre designer e
utilizador.

Muitas formas ja foram estudadas e mesmo postas em pratica com o sentido de
trazer o consumidor para o projecto de produtos. A falha nesses processos é a
NosSso ver a aleatoriedade dos casos de estudo.

Um dos métodos ja referidos, User Centered Design (UCD), assim como outros que
promovem a participacéo do utilizador, trabalham com uma amostra de possiveis
consumidores desse produto. O resultado responde a uma matriz da necessidade,
Oou seja, corresponde a uma projecgdo do que seriam as necessidades dos
utilizadores.

Nao é de todo invalido este método, ja que comparado com outros consegue
estabelecer uma ligagcdo, embora baseada em projeccdes, do que seriam as
necessidades de um certo grupo de utilizadores. A aproximacao & ébvia, mas em
muitos casos nao sera suficiente. O objectivo do UCD é fazer chegar uma solucao
ao mercado que consiga abranger e satisfazer o maior nUmero de utilizadores
possivel.

Mas a questao é que nos devemos sempre aproximar ao maximo daquelas que
S&0 as necessidades de cada individuo. Todos somos diferentes e portanto temos
necessidades diferentes. Essas diferencas fazem com que nem todos os objectos
se adaptem as nossas necessidades e por vezes tém de ser os utilizadores a
realiza-lo, criando uma relacao promiscua entre utilizador e objecto: o utilizador
passa a ser produto do objecto.

A forma aleatéria com que sao concebidas solugdes de design tem também graves
repercussoes ambientais. Para que as solugdes sejam acessiveis ao maior numero
possivel de individuos & necessario um gasto de energia e recursos extraordinario.

A factura ambiental a pagar por situacdes deste estilo € enorme, pois em Ultima
analise quem sofre as maiores consequéncias somos nds, gracas ao elevando
dispéndio de energia que vai contribuir de sobremaneira para questdes como
as emissdes de gases com efeito de estufa e destruicdo de habitats com vista
a extraccado de matéria-prima afectando assim todo o ecossistema. Tudo isto
apenas para manter os produtos baratos e nao para responder de forma concreta
e especifica as necessidades de cada um. Sera preciso minimizar esses impactes
em toda a escala de producéo dos produtos, mas acima de tudo dotar esses
produtos da capacidade de satisfazer os utilizadores.

Esta proposta pretende incluir de forma concreta o utilizador no processo, fazendo
dele o projectista e ndo um mero caso de estudo. O utilizador € uma fonte de
conhecimento € ndo um fim para o conhecimento.



3.6.2 Autoproducéao

Viktor Papanek no seu livro Design for the real world**?, numa abordagem a forma
COMO CONSUMIMOos e No que deviamos pensar antes de consumir qualquer produto,
entre outras perguntas destaca-se “ Posso construir eu mesmo?”

Como resposta Papanek defende que o0 conhecimento que a pessoa comum, em
qualquer parte do mundo tem mais consciéncia do que sao as suas necessidades que
qualquer designer. Por este motivo sera legitimo afirmar que, segundo Papanek,”...
as necessidades de design da maioria das pessoas serdo melhor satisfeitas pelos
proprios utilizadores trabalhando em colaboracdo com o designer”3. O autor vai
ainda mais longe dizendo que “ as pessoas deviam ser incentivadas a desenhar as
suas proéprias solugdes para as suas necessidades especificas.”*3

Fig.11 Maquina fotografica construida reutilizando varios objectos

Mas este raciocinio nao deixa de ter uma ressalva muito importante. Na realidade
ndo sao todas as pessoas que estao disponiveis para construir as suas proprias
solugcdes, mas podem projectar € até mesmo adquirir as pegas necessarias a
construcéo da solucéo e depois incumbir a construcdo a alguém que o possa ou
queira fazer. Afirma o autor que a pratica deste tipo de solugdes vai “...descentralizar
producdes, levar a uma maior conhecimento de como as coisas funcionam...”135.
Neste documento é realcada também a importancia social e humana deste tipo de

132 Papanek, Victor, (1992), Design for the real world : human ecology and social change, 2nd ed., Thames and Hudson,
Londres, UK

133 Idem
134 Idem

135 Idem



empreendimentos pessoais. A obtencdo de uma boa solugcdo empreendida pelo
proprio utilizador vai trazer-lhe bons sentimentos de realizacdo que elevam a auto-
estima. Acrescenta o autor que este tipo de procedimentos de autoconstrucéao
torna as pessoas “...nao s6 mais conhecedoras do objecto como também mais
criticas sobre o que é necessério e o que é superficial.”*3®

Fig.12 Sistema de cultivo utilizando sapateiras

Pela importancia dada ao desenvolvimento de um processo que inclua de forma
concreta o utilizador no processo de concepcao do produto e como ndo pode existir
um designer por cada individuo carente de solucdes, a solugdo sera incentivar a
autoproducao dessas mesmas solucoes.

Papanek reflecte ainda sobre a participagdo das pessoas no processo de design
dizendo que “ O trabalho de designer é proporcionar escolhas as pessoas.
Estas escolhas devem ser reais e com sentido, permitindo as pessoas participar
intensamente nas decisdes sobre a sua vida, permitindo que elas comuniquem com
designers e Arquitectos de modo a encontrar solucdes para os seus problemas, e
até tornarem-se elas mesmas designers.”*3’

Fig.13 Pincel

136 Papanek, Victor, (1992), Design for the real world : human ecology and social change, 2nd ed., Thames and Hudson,
Londres, UK

137 Idem
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Fig.14 Projecto “Painting with Giotto” por Fernando Brizio — Decorar pegas usando canetas de feltro

A extenséo da tematica do DIY pode ser extremamente alargada, depende da
motivacdo de quem a segue. Se para alguns sera motivante a criacao de pequenas
solucdes caseiras de modo a responder a uma necessidade, a outros, num cenario
talvez demasiado extremista, sera motivante plantar a arvore, cortar a madeira e
transforma-la nos mais diversos objectos.

A partida definimos duas formas de o utilizador final poder intervir no processo de
concepcao da sua solugéo.

Designer

N

Consumidor + Produtor

N

Produto

Fig 15 Proposta de modelo de inclus&do do individuo no processo de desenvolvimento do produto (Autor, 2010)
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A primeira, representada pela Fig.15 relaciona o utilizador e o produtor de forma
bastante proxima. Este € um processo que se enquadraria mais numa situagao em
que o individuo nao tem as ferramentas necessarias a concretizacdo do projecto
e para isso tera de recorrer a uma oficina ou laboratério que disponha dessas
ferramentas.

Vamos imaginar um cenario onde se pretende construir uma estante de livros.
Através do acesso a um projecto de design um individuo podera apreender as
condicdes necessarias a construcdo desse equipamento. A falta de maquinaria
para o formalizar leva-lo-a ao encontro de um técnico especializado. Estando o
utilizador ciente do que realmente quer e do que sera necessario para a execucao
da peca, a execucao por parte do técnico sera direccionada de forma a responder
unicamente as necessidades do utilizador e ndo mais que isso.

Tendo como base um conceito ja desenvolvido e partiihado pelo designer, ao
utilizador basta fazer as adaptacdes necessarias que respondam da melhor forma
ao problema que pretende ver resolvido.

Fig 16 Molas de roupa em cuba (foto por Jodo Silvano, 2010)

A incluséo do utilizador nesta fase do projecto pode potenciar o seguinte:

- A personalizacao do objecto

- Ligagéo afectiva

- O conhecimento através da partilha de informacgao

- Desenvolvimento cultural e econdmico regional derivado do factor producao
local.

- Possibilidade de implementacao da ideia no mercado (pode gerar emprego)

- Independéncia da industria

- Menor consumo de objectos utilitarios

- Redugéo das taxas de emissao de CO,
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O segundo modelo - Fig.18 - de incorporacdo do utilizador no processo de
concepcao permite ao utilizador ser também o produtor. Neste caso as solucoes
apresentadas serdo simples e de facil concretizacdo. O nivel de transformacéo
das pecas é reduzido n&o sendo preciso para isso mais do que as ferramentas
que habitualmente temos em casa. A matéria-prima aplicada sera proveniente
da reutilizagéo de objectos e materiais considerados excedentes — embalagens e
contentores, mobiliario, excedentes de producéo industrial, entre outros.

Designer

Consumidor / Produtor

Produto

Fig 18 Proposta de modelo para a autoprodugdo de solugdes de design (Autor, 2010)

Fazendo do utilizador o produtor das suas proprias solugcdes podera trazer
beneficios interessantes que podem responder um pouco aos tempos conturbados
em termos ambientais, sociais e econémicos que vivemos hoje:

- Personalizagdo maxima do objecto logo obtencao de uma solucédo mais
integrada naquelas que sao as suas necessidades.

- Maior ligacéo ao objecto

- Apreenséo de conhecimento

- Capacidade para a reabilitacéo de objectos

- Revitalizac&o da cultura regional

- Menor dependéncia da industria, consumo menor e consequentemente menor
taxa de emisséo de gases com efeito de estufa.



3.6.3 Conclusao

Estes processos tém como principal objectivo a participacao do utilizador no acto
de concepcéo dos produtos que consome. A sua contribuicdo directa pretende
dar resposta as suas intengdes quanto a uma solugdo conveniente para as suas
necessidades, visto ser ele, o utilizador, 0 maior conhecedor delas. Nao se pretende
que seja uma metodologia a ser praticada por todos, apenas que seja catalisadora
para autoproducao de utensilios e que dai se possam retirar os maiores dividendos
relativos a um desenvolvimento sustentavel.

\

O conhecimento adquirido através das técnicas necessérias a construcao do
objecto, podera permitir ao utilizador em qualquer momento reparar ou readaptar
0 Objecto as necessidades que entretanto possam surgir e assim tirar o maior
rendimento do objecto ao mesmo tempo que, adoptando esta pratica, o podera
preservar no tempo contribuindo assim para a reducéo de produtos no fim do
ciclo-de-vida.

Como este modelo tem acima de tudo um conceito de aplicacéo local, pelo facto
de ser o utilizador a encontrar as solugcdes para os problemas do dia-a-dia, a
contribuicdo para o desenvolvimento de culturas regionais pode ser determinante.
As tradicdes locais e 0 conhecimento inter-geracional irdo influenciar a concepcéo
dos objectos e assim acrescentar-lhes valor regional.

Uma aplicacao bem sucedida de metodologias e processos de autoproducéo pode
vir a desenvolver e a revitalizar comunidades menos favorecidas. Numa situacao
extrema, pode-se inclusive aplicar o conceito a cenarios de crise — catastrofes
naturais, guerra, escassez — onde tudo falta e tudo é preciso. Nao existe limite para
a aplicacdo da autoproducao, até porque ela sempre existiu e portanto faz parte
de nds.

Fig 17 Cabides tendo como base costas de cadeiras
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3.7 Revolucéao da Fabricac&o Digital

3.7.1 Introducao

O mundo tem assistido a um evoluir altamente acelerado da tecnologia. Hoje ja
nao conseguimos viver o dia-a-dia em nossas casas ou Nno escritdrio sem coisas
que ainda ha bem pouco tempo eram experiéncias de laboratério. Os telemodveis
séo talvez o melhor exemplo. No prazo de uma década tornaram-se num dos
principais objectos pessoais. Alias as comunicagdes em geral tiveram uma evolucao
astrondmica nos ultimos anos em grande parte devido a massificacdo do acesso
a Internet.

A intencao deste capitulo é focar um pouco as novas tecnologias de producéao.
A impressao 3D é uma dessas tecnologias. E relativamente recente e esta muito
proxima de entrar em casa de cada individuo com grande fulgor. Essa pode ser a
ferramenta que falta para democratizar de uma vez por todas o acesso das pessoas
aos objectos. A industria e o design actuais podem eventualmente, perante este
cenario, ter a necessidade de ceder espaco a este tipo de tecnologias emergentes.

O design, em especial, pode ter um papel de grande relevancia neste espaco
que sera necessario ceder as novas tecnologias, ja que é em grande parte na
area dos objectos ou produtos que este tipo de tecnologia vai incidir. O papel do
designer, que hoje passa pela concepcao, desenvolvimento e acompanhamento
de producao do produto, pode ser alterado profundamente perante um cenario
de autoproducé&o que usa a tecnologia de impressao 3D. Eventualmente o design
pode no futuro transformar-se num servigo que proporciona ideias e nada mais que
iss0. Por isso seré necessario que a comunidade de designers se adapte e procure
formas de poder tirar proveito dessa situacao.

No que toca ao consumidor, este passa a poder contar com 0S meios mais
evoluidos para a fabricacdo de todo o tipo de objectos. A sua dependéncia da
industria é diminuida podendo assim, a distancia de um clique, ver satisfeitas as
suas necessidades.

Este ndo € de todo um cenario distante. Hoje ja € possivel adquirir uma pequena
impressora 3D que nos possibilita construir pequenos objectos utilitarios.



3.7.2 Laboratodrios de Fabricagao Digital

As evolugdes tecnoldgicas do ultimo século tiveram uma grande preponderancia na
forma como vivemos hoje. Na sociedade ocidental vivemos quase todos rodeados
de objectos que nos proporcionam uma forma de vivéncia nunca antes vista.!3®

Com a descoberta da linguagem binaria, que deu origem a era digital - em 1945-
deu-se arevolugao da comunicagéo. Claude Shannon**® deu corpo a esta linguagem
digital**® implementando-a na comunicacao via telefone, que até a época sofria
pela falta de qualidade devido a transmissao analdgica de informacao. Introduzindo
informacao de forma digital na rede, tornava possivel uma comunicacao perfeita
com aparelhos imperfeitos, surgindo assim a internet e o inicio da revolucao da
comunicagao™,

Com o digital a ser cada vez mais preponderante, deu-se por volta de 1955 a
chamada revolucao computacional*#? digital. O surgir de linguagens de computacao
como a UNIX**3, deu origem aos primeiros computadores pessoais na década de 70
do século XX, Dai para a frente foi uma torrente de nova tecnologia a surgir a um
ritmo nunca antes visto, muito devido ao facto da informatica se ter tornado, com
a ascensao do computador pessoal, bastante acessivel a empresas e particulares.

O que esta ja a acontecer € a Revolugdo da Fabricacado Digital. Esta € uma
ideia inicialmente lancada por Neil Gershenfeld'*®, e que surge da analise dos
resultados obtidos nos laboratérios de fabricagdo digital FablLab'®, os quais
foram implementados por ele no MIT*’. Embora inicialmente a implementacao
destes laboratorios fosse para fins de investigacéo, rapidamente, e devido ao
entusiasmante interesse revelado pelos alunos exteriores ao programa Bits and
Atoms*8, da possibilidade de poderem tornar realidade praticamente todas as suas
ideias, 0os FabLabs sairam do MIT e espalharam-se um pouco por todo o mundo.
Actualmente existem mais de 30 FabLabs espalhados pelo planeta, e vao desde
zonas tao dispares como uma aldeia rural no Ghana até ao norte da Noruega.

138 Coutinho, Barbara, Uma fralda é um 6ptimo objecto de design, Revista Unica, #1978, 2010, pp 36-44

139 Shannon, Claude Elwood (Petoskey, 30 de Abril de 1916 — Medford, 24 de Fevereiro de 2001) foi um engenheiro
eletricista e matematico. E considerado o fundador da teoria da informac3o.

140 Em 1937, Claude Shannon produziu sua tese no MIT que implementava Algebra Booleana e aritmética binaria utilizando
circuitos elétricos pela primeira vez na histéria. Intitulado “A Symbolic Analysis of Relay and Switching Circuits”, a tese de
Shannon praticamente fundou o projecto de circuitos digitais.

141 TED, Neil Gershenfeld on Fab Labs [online] 2005 http://www.ted.com/talks/neil_gershenfeld_on_fab_labs.html
142 Idem

143 Sine nomine , UNIX, [online] 2009; http://pt.wikipedia.org/wiki/Unix

144 Sine nomine, A-Systems, [online] 2010 http://www.a-systems.net/company.htm

145 Prof. Neil Gershenfeld is the Director of MIT’s Center for Bits and Atoms, [online] 2010, http://ng.cba.mit.edu/
146 Sine nomine, Welcom to FabCentral, [online] 2010, http://fab.cba.mit.edu/#top Abril 2010

147 Sine nomine, MIT, [online] 2010 http://web.mit.edu/

148 Sine nomine, About, [online] 2010, http://cba.mit.edu/about/index.html
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Aqui chegamos ao ponto de interesse desta revolucado na fabricacao para esta
investigacdo. Devido a proximidade de uma tecnologia de producé&o avancada,
que até agora era restrita das grandes producées em massa, junto das pessoas
comuns, € possivel a qualquer pessoa colocar em pratica as suas ideias e solucionar
0S seus proprios problemas localmente.

Segundo Gershenfeld, este momento, em que a tecnologia digital esta a chegar
perto de qualquer pessoa, “é idéntico ao do virar do século XIX, quando filantropos
fundaram a propagacéo de bibliotecas de modo a proporcionar as comunidades
acesso a tipos de coleccdes que estavam previamente disponiveis somente a
instituicdes ou pessoas mais abastadas. Os Fablab s&o como bibliotecas para um
novo tipo de literacia, a leitura e escrita de objectos em vez de livros.”**

A base do sucesso dos Fablab esta nas pessoas comuns — inclusive criancas, sem
graduacdes académicas ou qualquer outro tipo de especializacdo em engenharias
ou design, que ali desenvolvem as suas solucdes para 0s seus problemas. E fazem-
no melhor que ninguém, pois, como ja foi referido anteriormente, cada individuo
sabe melhor que ninguém quais séo as suas necessidades e por isso sabe melhor
que ninguém qual a melhor maneira de as solucionar. Diz Gershenfeld que “a
invencao esta em todo o mundo, a Unica coisa que lhes falta (aos individuos) sao
0S meios para a invencao (...) Eles entendem os problemas, nés proporcionamos
0s meios para a invengao.”*°

Neil Gershenfeld vé naqueles 90% da populacdo mundial que ndo tem acesso
a tecnologia, fontes de conhecimento e n&o alvos para o conhecimento. A
implementacéo de uma rede de laboratoérios deste tipo podera ser a oportunidade
que se esperava de poder aproveitar toda a capacidade inventiva das pessoas em
todo o mundo para o desenvolvimento de solucdes locais para problemas locais,
porgque todos temos a capacidade para o fazer. A verdade é que ndo precisamos
de mentes brilhantes encerradas em laboratérios ou escritérios a resolverem 0s
nossos problemas por nds. Até hoje ficamos dependentes do modelo industrial
porque as pessoas comuns ndo tinham forma de aceder a tecnologia que hoje
esta disponivel a custos relativamente reduzidos e foram obrigadas a tornarem-se
apenas consumidores dessa tecnologia.

Alguns dos problemas que encontramos a nivel social, ambiental econdémico em
paises subdesenvolvidos, podem ser resolvidos através da edificacao destes
pequenos laboratdrios de fabricacao digital. Senao vejamos:

- Os custos de transporte de produtos de toda a ordem para junto dessas
comunidades mais desfavorecidas serdo mais dispendiosos do que levar os
meios necessarios para a construcéo de solucdes que permitam a essas
populagdes melhorar a sua qualidade de vida.*¥’
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- Os recursos usados podem muito bem ser locais, de proveniéncia natural
ou de reutilizacdo de produtos provenientes da industria ocidental. Desta
forma a gestéo desses mesmos recursos pode ser controlada de forma mais
eficaz tendo em vista a sustentabilidade da regido em causa.'*’

- Ao se promover o empreededorismo de individuos e comunidades, esta-
se a promover igualmente a educacéo, o conhecimento, a capacidade de
resolucdo de problemas. O desenvolvimento de objectos utilitarios pode
também movimentar a economia através da implementacao dessas ideias
no mercado.®*

- Tendo em conta as actuais condicoes humanitarias de muitas dessas regides
desfavorecidas, um bom emprego dessas solucdes podera elevar a auto-

estima das populacdes e motivar a um desenvolvimento social sustentavel.
148

Os laboratérios de fabricacado digital quando aplicados no contexto de um pais
com elevado grau de desenvolvimento industrial podera trazer a sociedade as
consideracdes expostas anteriormente para os paises nao industrializados, ja que
situagdes delicadas a nivel social, econdémico e principalmente ambiental também
existem. Mas deve adicionar-se a essas consideracdes o factor a de se poder
contribuir para uma reducdo no consumo, ja que, tendo em consideracdo o tema
que se desenvolveu no capitulo sobre a relagéo dos utilizadores com os objectos,
esta possibilidade de materializacao através da tecnologia CAD-CAM permitira
aos utilizadores disporem de objectos com elevado grau de personalizacdo. Essa
personalizacao permite, uma maior ligacéo afectiva do usuario ao produto e assim
alargar o tempo de vida Uutil do objecto.**?

A natureza dos Fablab é a da partilha de conhecimento em Open Source, logo o
acesso a solugcdes de design ou de engenharia desenvolvidas num meio cultural
tecnologicamente mais desenvolvido, podem ser faciimente acedidas em qualquer
parte do mundo através da internet e posteriormente adaptadas as necessidades
mais urgentes de cada individuo ou comunidade e produzidas com um nivel de
qualidade e detalhe ao nivel do que se pode encontrar nos paises industrializados.>3
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3.7.3 Os FabLAb em Portugal

Nos ultimos anos tem-se desenvolvido um esforco para implementar uma rede
de laboratérios de fabricagcéo digital no territério portugués sob o conceito dos
FabLab.

O modelo em estudo para a implementacdo da rede de fFabLab em Portugal
pretende distribuir os laboratdrios ao nivel dos municipios, como uma biblioteca
municipal, para que desse modo estejam mais perto do cidaddo comum. Com este
acesso privilegiado a alta tecnologia de producao, pretende -se a “participacao
dos cidadaos no processo de inovagao”, refere Joao Neves do IAPMEI.

Segundo Ivan Franco da YDreams, empresa que lidera o projecto de implementacao
destes laboratérios, existe uma tendéncia para a implementacao deste tipo de
laboratérios dentro do contexto académico ou centros tecnoldgicos, que acabam
por afastar o cidadao comum. O facto do projecto estar ligado aos municipios
€ importante porque lhe da o cunho de entidade publica, logo de acesso livre a
todos. Para Ivan Franco uma implementacado de FablLab em centros tecnoldgicos
como 0s que temos hoje seria de pouca valia pois muitos desses centros estao “
abandonados ou ndo existe iniciativa.”** Qutro aspecto realgado por Ivan Franco
¢ o facto de um projecto deste tipo ter uma grande componente de acg¢ao social
pela capacidade que tem de “dotar as pessoas de capacidade inventiva. Isto
associado ao facto de ser incentivado o registo de patentes tornara possivel que
0 conhecimento gerado seja de alguma forma recompensado quer seja pela pura
contribuicdo para o conhecimento ou pela possibilidade de poder implementar a
ideia no mercado. Mas pretende-se acima de tudo garantir condicdes para que 0
cidadao possa “criar e testar as solucdes para 0s seus problemas do dia-a-dia em
espacos dedicados a inovacao”.***

Hoje temos “ grandes inventores por ai, que ndo tém oportunidades porque nao
entram nos centros de investigacdo ou ndo abordam empresas”’ pela falta de
confianca e coragem de abordagem a essas entidades por parte das pessoas, e
portanto “ as suas ideias acabam por ser neutralizadas”.*>8

Para Ivan Franco, com a abertura destes laboratdrios em colaboragdo com as
camaras municipais, os cidadaos poderao participar de forma mais activa neste
tipo de projectos e assim “ nao estaremos a produzir mais do mesmo”.**

154 Neves, Jodo, Fab Labs para tornar Portugal mais competitivo e inovador, Rede de laboratérios de fabrico digital
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A implementacao destes laboratérios de fabricacao digital em Portugal pretende
valorizar, segundo Ivan Franco:

- O conhecimento como principal moeda de troca
- A democratizacao da inovagéo e dos objectos

- Incentivar o gosto pelo DIY

- Educacéao

- Arquivo de ideias

- Acesso a tecnologia

Espera-se entdo que a implementacdo destes laboratérios em Portugal possa
incentivar o cidadao comum a participar de forma activa na inovagao tecnolégica
nacional e assim contribuir para “...aumentar a nossa capacidade competitiva”.*>°

3.7.4 O conceito RepRap

Estamos cada vez mais proximos de uma era em que qualquer pessoa pode
ter acesso a uma maquina que se reproduz a ela propria e que pode produzir e
reproduzir quase todo o tipo de objectos.

E se essa maquina ja existir hoje? Sera que a sociedade esta preparada para
ela e para as mudancas que ela vai gerar em termos sociais € principalmente
economicos?

O projecto RepRap®® — acrdonimo para Replicating Rapid Prototyper — é uma
maquina desenvolvida para uso caseiro e que permite a “impresséao” em 3D de
todo o tipo de Objectos que tenham como base o polimero sintético. Ligada a
um computador que tenha instalado um software de modelacédo 3D, permite a
producéo de quase tudo. Pode inclusive reproduzir-se a ela prépria — comprando
0 primeiro Kit de construcéo, pode-se construir uma outra igual.

Numa primeira abordagem, constata-se que a RepRap ainda tem algumas
limitacdes que nao permitem a qualquer pessoa produzir as suas proprias pecas
sem necessitar de um fornecedor de matéria-prima. De todas a limitacdes que
ela tem, a mais relevante € o material. Ainda n&o é possivel substituir o polimero

159 Zorrinho, Carlos, Fab Labs para tornar Portugal mais competitivo e inovador, Rede de laboratorios de fabrico digital
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para “imprimir” objectos. Actualmente ja é possivel imprimir com esta maquina
com um polimero bio-degradavel®®! — PLA? — feito a partir de acido lacteo que se
pode encontrar por exemplo no milho. Quando esta barreira for quebrada, ou seja,
quando a maquina for capaz de reproduzir qualquer objecto a partir de qualquer
matéria — incluindo matéria reciclada - a democratizacao dos objectos sera total.
Cada um desenvolvera a solucado mais eficaz para satisfazer a sua necessidade a
partir do material que mais Ihe convier.

Logo, a logica de criagdo, producdo, consumo e até de desperdicio sera
completamente eliminada. Neste Ultimo caso, ela podera usar todo o desperdicio
de producéao e até mesmo reciclar um objecto usado.

Podera levantar-se uma questao: Sera que um individuo comum estara preparado
para operar uma maquina deste estilo?

Esta é uma tecnologia que ainda estéa a dar os primeiros passos, a efectividade de
utilizacdo desta maquina ainda esta longe de ser concretizada. A disponibilidade
das pessoas quer para a adquirir quer para a operar ainda nao é total. O que
podemos constatar é que a forma como a tecnologia que temos hoje ao nosso
dispor é aceite pelas pessoas em geral. Os jovens de hoje em dia tém uma
grande apeténcia para a utilizacdo dos mais diversos aparelhos de elevado nivel
tecnoldgico. Esta situacao leva-nos a crer que sera possivel num futuro proximo
usar uma maquina destas como se usa hoje em dia um telemovel por exemplo.
Para as pessoas de mais idade, um telemdvel ainda pode ser um mistério, mas
para aqueles que sempre viveram na sua presenca, é¢ apenas mais um aparelho
electronico sem quaisquer segredos de utilizacao.

Outra questao pertinente sera: Pode a utilizacao de uma maquina deste estilo
ser vista pelos utilizadores como um Gadjet ou um brinquedo e dai surgir uma
quantidade exorbitante de produtos inuteis?

Este € um cenério muito provavel mas que n&o é de todo incontornavel. Pensamos
ser comum a todos que enquanto o produto é novidade passamos horas infinitas
a descobrir todas as suas funcionalidades e capacidades. Acreditamos que
desaparecendo a novidade, o uso destas maquinas sera comedido e quando
necessario. Uma das formas de minimizar as hipoteses de isto acontecer a longo
prazo € com a educacéo e sensibilizacdo dos utilizadores para esta possivel supra-
producéo de objectos. E aqui o papel da comunidade de designers é essencial,
pois cabe ao designer produzir e partilhar conhecimento de forma a educar os
utilizadores a desenvolver objectos dedicados aresolucéo de problemas especificos
ou que tenham pelo menos um sentido concreto na sua criagao.

Trabalhar os materiais a utilizar para impressao pode também ser uma solucao. Se
para materializar os objectos for usado um material que possa depois de reciclado
ser introduzido novamente na maqguina para nova impressao, permitira ao utilizador
nao acumular objectos desprovidos de funcao.

161 Sine nomine, Mendel, [online] 2010, http://reprap.org/wiki/Mendel
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Também se podera eventualmente, como ja se fez no caso do bio-polimero, evoluir
no sentido de desenvolver formas de utilizar outras matérias-primas naturais para
a utilizacdo destas maquinas — argila é apenas um exemplo.

3.7.5 Conclusao

A fabricacao digital tornou-se uma realidade ha ja algumas décadas, mas s6 agora
se esta a iniciar a aproximacgéo das tecnologias associadas a este tipo de producao
ao consumidor.

As potencialidades destas maquinas sao enormes. Uma utilizagdo regrada podera
trazer grandes beneficios em termos de sustentabilidade pois contribuira para
a reducdo dos impactes inerentes a extraccao, transformacédo e transporte de
matérias e produtos. A implementacado de uma rede de conhecimento associada
a este tipo de producao, permitira a individuos mais interessados dedicarem-se a
tematica da autoproducao com resultados até hoje s6 ao alcance de producoes
industriais bastante evoluidas tecnologicamente.

A tecnologia que temos hoje ao nosso dispor permite, se for esse o caminho
escolhido, desenvolver comunidades de forma sustentavel, respondendo da melhor
forma aos desafios ambientais, sociais € economicos das mais distintas regides.
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3.8 Relacao Objecto Utilizador
3.8.1 Introducéao

Este capitulo pretende salientar a ideia de que se nos ligar-mos aos objectos de
forma afectiva que estes perduram no tempo. Em parte a razdo que pretendemos
fazer passar € a de que da mesma forma que nos ligamos mais a umas pessoas
que a outras porgue umas nos afectam mais em termos emocionais, ou fisicos,
pela experiéncia de vida que nos proporcionaram, da mesma forma nos podemos
ligar aos objectos. Embora sejam desprovidos de sentimentos, nem sempre sao
desprovidos de personalidade, pois muitos objectos tém um pouco daquilo que
quem os idealizou também tem.

A sustentabilidade esta directamente relacionada com esta relacado duradoura
que temos com 0s objectos pois enquanto estamos a usar um objecto com uma
determinada finalidade, nao devemos adquirir outro para a mesma fungéo.

Assim, neste capitulo pretende-se reflectir um pouco sobre 0 que nos liga aos
objectos e formas de efectivar essa ligacéao.

3.8.2 O tempo

Embora o tempo seja um conceito demasiado subjectivo e abrangente que néo
pode de forma alguma ser tratado de forma aprofundada neste trabalho, o tempo
tem uma grande importancia na forma como nos ligamos aos objectos.

Hoje vivemos numa febre de consumo que obriga a que o novo passe a velho em
pouco tempo. A cultura ocidental vive cada vez mais depressa, e isso pode-se
observar até na forma como 0s objectos passam rapidamente de moda ou se
tornam rapidamente obsoletos. E uma cultura que vive o tempo “... de forma linear
em oposicao a circular’®, numa tendéncia de rapidamente deixarmos ficar coisas
para tras por serem velhas e nao por serem indteis. Na maioria das vezes nao se
volta atras para rever o passado. A nossa atitude é de constante procura por algo
Nnovo ou quanto muito renovado. A problematica agrava-se pelo facto de hoje as
coisas se tornarem velhas demasiado depressa.

Esta rapida transicao do novo para o velho da-se o nome de obsolescéncia. Esta,
dentro da légica dos produtos, pode ser de trés tipos: Tecnoldgica, em que o
produto é ultrapassado por outro que faz a mesma coisa mas de forma melhor — o

163 Borjesson, Krisitna; (2009), Affective Sustainability. Is this what timelessness really means?, Sheffield Hallam

University, UK

o
U
N



exemplo dos nossos computadores é perfeito, rapidamente ficam desactualizados
e se tornam obsoletos; Material, os produtos simplesmente desgastam-se com
0 USO — escovas de dentes; e Artificial que normalmente esta ligada ao facto de
algum componente integrante do produto e essencial ao seu bom funcionamento
se avaria e ndo pode ser reparado ou substituido por outro.®

Desta forma “ A experiéncia de uma ligacao forte a um produto nao implica
necessariamente que esta ligacao sera duradoura”®®, esta dependente do tempo
que o produto demora a tornar-se velho e obsoleto.

O tempo faz também a tradicao, € o facto de as coisas perdurarem no tempo que
as torna importantes nas nossas vidas. Encerram memorias, transmitem imagens
do passado, cheiros e sabores. Sdo as coisas que perduram no tempo que nos
fazem lembrar que um dia ja quisemos ser astronautas ou cavaleiros ou princesas.
Hoje as memodrias desaparecem ao ritmo que as coisas desaparecem. Perante
esta cultura do desapego, que memarias vao ter os nossos filhos da sua infancia®?

A forma como a nossa cultura de consumo tem retirado importancia as tradicoes e
aos objectos do passado tem contribuido de certa forma para um desenvolvimento
insustentavel, pois ao perdermos a ligagdo com o passado, que acontece pela
perda de simbolos do passado que neste caso serdo 0s objectos, estamos a
desperdicar conhecimento adquirido ao longo de geracdes e corremos o risco de
estar constantemente a reinventar a roda.®

E entdo necesséario compreender que s6 fazendo as coisas perdurar no tempo se
consegue criar uma ligac&o afectiva duradoura que permita reduzir o impacte que
a nossa experiéncia consumidora esta a ter no ecossitema. ¢’
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3.8.3 Afecto

Existe uma diferenca clara entre emocao e sentimento. Emocao € algo que surge
como reflexo, ou seja, € a nossa reacgdo ao primeiro contacto com as coisas.
No mundo dos objectos esta conectada com a estética ou forma do objecto.
As emocdes transmitem-se através de expressdes, olhares ou palavras. Os
sentimentos ndo. Os sentimentos s&do sd nossos, sdo privados e sdo eles que
nos fazem ser o que somos. Abraham Maslow, conhecido psicologo americano
conhecido pela sua teoria sobre a piramide das necessidades, defendia que “ a
integridade (...) € uma necessidade basica e que os sentimentos s&o importantes
para a sua preservagao”.'®®

Kristina Borjesson afirma, num trabalho em que relaciona a sustentabilidade ao
afecto que temos com as coisas, que “ as emocgdes raramente sdo duradouras,
afecto, que também incorpora os sentimentos, parece equilibrar a nossa forma
de ser com a nossa forma de viver” e que portanto se pode tirar uma possivel
concluséo que “ o afecto nos ajuda a adaptar.”*®® Quer-se com isto dizer que a
forma como vivemos, em constante mudanca e busca pela satisfacao do desejo, é
de certa forma equilibrada pela nossa forma de ser que pretende acima de tudo o
bem-estar e a satisfacdo das necessidades. Este equilibrio € dado, como referido
anteriormente, pelos sentimentos ou afecto.

Directamente ligado ao afecto esta o significado que damos aos objectos. Se nos
afeicoamos a eles é porque de certa forma eles significam algo para nés. Essa
significacao esta directamente conectada com experiéncia associada ao objecto.

O desenho que nos € dedicado pelo nosso filho por exemplo. Nao o guardamos
por ser bonito, bem interpretado, ou por ser uma obra de arte — embora o seja de
facto — mas sim porque foi feito por ele proprio. Tem um valor sentimental acima
de todos os outros.

Numa outra perspectiva e associando o significado a autenticidade, é mais
propensa a criacao de afecto aquilo que é imperfeito. Nao é pelo material, pelo
valor monetario, mas sim pela imperfeicéo pois esta € Unica, fidedigna.

Na cultura Japonesa a imperfeicao é por ela propria arte. O Wabi-Sabi valoriza
a estética da imperfeicao do incompleto e do efémero, ou seja, tudo aquilo que
a nossa cultura tenta a todo o custo eliminar — procura-se a perfeicédo, o belo, a
simetria.

A perfeicao que o design procura é algo que nao pode existir, pelo menos da forma
com se a tem tentado procurar. Ao projectar um objecto para uma infinidade de
pessoas nao é viavel tentar-se ser perfeito, pois somos todos circunstancialmente
distintos.
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Segundo Borjesson, “ a imperfeicdo convida a uma maior exploracéo e apresenta
detalhes, que facilitam a lembranca. Imperfeicao € conspicua mas também permite
personalizagdo”°. Numa aluséo a Anais Nin*’* “...perfeicdo ndo nos permite ver as
coisas como nds somos.”

3.8.4 Conclusao

A forma como Kristina Borjesson expde a nossa afeicao aos objectos, é deveras
contributiva para uma melhor compreensao dos objectivos deste trabalho.

A nossa ligacao aos objectos ¢ reflexa do que nds somos como individuos. A
nossa forma de estar e a forma como organizamos as nossas coisas — em casa,
no escritorio - tem justificagdo No Nosso ser. A nossa maneira de estar € imagem da
nossa maneira de ser. Por este motivo Borjesson acredita que para se “ projectar
para uma afectividade sustentavel (...) é projectar para formas de ser e nao para
modos de viver’'’?, Esta afirmacéo vai de encontro a uma que tem sido repetida
algumas vezes ao longo deste trabalho: € o utilizador que tem maior consciéncia
de quais sdo as suas necessidades reais. No caso da afectividade e da sua ligacao
a nossa personalidade, pode afirmar-se que nés somos 0s melhores conhecedores
de nés proprios. E portanto o conhecimento, que deriva da experiéncia vivida e ndo
da apreendida, que temos sobre nds proprios que molda as nossas necessidades,
a nossa maneira de estar e a forma de nos relacionarmos com as coisas.

Ao darmos oportunidade aos utilizadores de serem eles proprios a solucionar 0s
seus problemas, a serem eles o0s designers das suas solugdes, podemos estar a
contribuir para aquilo que Jane Fulton Suri*”® descreve como Intuitive Design — que
se baseia na forma como as pessoas encontram solucdes para 0s seus problemas
de forma intuitiva - e que Borjesson diz opor-se ao User Centered Design*’*. Uta
Brandes descreve uma teoria um pouco aproximada desta e a que da o nome de
Non Intentional Design*’®, que se baseia na forma como as pessoas ddo um novo
significado aos objectos que as rodeiam, adaptando-os segundo aquela que € a
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sua necessidade no momento. Uta Brandes chama a esse acto Repurposing’®,
que significa adaptar o objecto para um novo fim. A carga de personalizacao tanto
no design intuitivo como no design nao intencional é total.

Esta investigagdo pode beneficiar desta ligagdo entre afecto objectos e
sustentabilidade pela indicagao de que a nossa afectividade para com os objectos
¢ fruto da existéncia de uma correspondéncia entre ambos, objecto e utilizador.

O encorajamento para a autoproducado de solucdes que respondam a uma
necessidade contribuirda assim para a efectividade da ligacao do usuario ao objecto
e dessa forma ajudar a uma utilizacao mais conscienciosa e duradoura das coisas
e que tanta importancia tem para a sustentabilidade.

3.9 O objecto como experiéncia

A usabilidade das coisas, ou dos objectos, sempre foi algo que se procurou ao
longo de toda a histéria da manufactura de bens utilitarios. Mas esse cenario
alterou-se nos ultimos anos derivado da nossa cultura de consumo. A necessidade
de sustentar esta cultura levou a que o0s objectos evoluissem de forma a ser-lhes
conferidos novos valores de utilizac&o.

John Cain” apresenta uma teoria que define a experiéncia como foque central do
projecto de design. A raz&o para a aplicacao desta proposta prende-se na falta de
conhecimento na fase de concepcgéo do projecto, sobre eficacia de utilizacao do
produto junto do consumidor. Se este vai gostar ou ndo da experiéncia.

Esta é uma questdo que, segundo John Cain, se encontra em falta ndo na fase
de concepcao do produto mas sim na anterior, 0 estudo de mercado. Qualquer
empresa ligada ao design desenvolve uma investigacdo de mercado de forma a
melhor enquadrar o produto naquelas que s&o as necessidades dos utilizadores.
Mas entre as muitas questdes que se levantam para executar essa avaliacdo de
mercado — O que prefere o consumidor? Que nichos de mercado? Quanto estardo
dispostas as pessoas a gastar? — falta aprofundar (...) o conhecimento do que
ocorre com ditos produtos e servigos uma vez junto dos consumidores?”!’®

Cain evidéncia ainda que “o objecto projectado se encontra entre dois ambitos:
0 primeiro & a empresa e 0 segundo a experiéncia quotidiana”’” e que para se
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conseguir definir de forma concreta essa experiéncia quotidiana sera necessario
“recorrer a uma investigacao etnografica detalhada para entender a experiéncia
do usuério.”*®%Significa isto que se deve conhecer de forma profunda as habitos e
culturas das regides onde se destina o produto de forma a ter uma ideia do que vai
ser a relagao entre usuario e produto.

Uta Brandes no livro Design By Use®! refere, a propdsito da produgéo de coisas
através do uso, que “ os designers sabem pouco sobre as pessoas para quem
projectam os seus produtos. Como vivem, quais sao 0s seus verdadeiros desejos
e também o que eles definitivamente ndo querem.”*® Esta relacdo desconectada
entre designer e utilizador leva a uma alteracdo na forma como o utilizador se
relaciona com o objecto. No passado “ era costume ser 0 homem a impor 0 seu
ritmo aos objectos, hoje, porém, s&o os objectos (...) que forcam o seu ritmo ao
homem.”!8® Esta ideia esta também ligada ao factor tempo mencionado no capitulo
sobre os afectos. A forma rapida como 0s objectos se substituem uns aos outros
leva a que cada vez mais 0 homem a viver para 0s objectos que propriamente o
contrério.

Esta alterac&o hierarquica entre objecto e utilizador faz com que hoje ndo se
projectem cadeiras mas sim experiéncias de sentar.'® Oferece-se ao utilizador a
possibilidade nao s6 de repousar mas também de experimentar diferentes formas
de sentar. Nao quer isto dizer que todas as formas de sentar sejam confortaveis, o
que importa é permitir ao utilizador diferenciar formas de sentar, experimentar. Uns
gostam, outros n&o. Isto aplica-se aos objectos e também aos servigos, estes que
comecam a ser hoje um dos principais produtos da nossa sociedade.*®

De forma a ilustrar melhor esta ideia, por exemplo, o Turismo Rural — apresentado
aqui como um servico. A medida que o tema ambiente se torna cada vez mais
popular e por outro lado o contacto que as populagdes urbanas tém com as suas
raizes ou o0 meio rural vai diminuindo, este tipo de turismo ganha forga®®®. O que se
vende nesse caso € a experiéncia da ruralidade. As pessoas pagam para trabalhar
na quinta a fazer aquilo que normalmente se é pago para fazer. Mas isso nao
importa ao utilizador. O que sobressai no final é a experiéncia proporcionada pelo
servico prestado.

180 Press, Mike; Cooper, Rachel, (2007), El Diseio como experiencia; Ashgate Publishing, traduzido do Inglés por Maria
Jesus Rivas; Editorial Gustavo Gil, Barcelona, Espanha

181 Brandes,Uta; Stich, Sonja; Wender,Miriam, (2009), Design by Use - The everyday metamorphosis of things, Birkhduser
Verlag AG, Basileia, Suica

182 Idem

183 Idem

184 Press, Mike; Cooper, Rachel, (2007), El Disefio como experiencia; Ashgate Publishing, traduzido do Inglés por Maria
Jesus Rivas; Editorial Gustavo Gil, Barcelona, Espanha

185 Idem

186 Esta valorizagdo do que antes era dado como garantido é descrita por Baudillard no seu livro “Sociedade de Consumo”
como algo que sucede quando as pessoas sentem a sua falta devido a escassez de ruralidade nas nossas cidades. Quando
sentem falta procuram e para a terem necessitam de dinheiro porque entretanto se tornaram objectos ou servigos de
consumo.
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No que confere ao tema desta investigacdo, esta relacdo objecto/experiéncia
¢ deveras importante. Se a economia ocidental tem como fonte de geracdo de
capital a experiéncia — dada em parte pelos servigcos culturais ou ludicos, o facto de
proporcionarmos as pessoas a experiéncia de desenvolver um produto que melhor
se adapte as suas necessidades, estamos a dar-lhe a oportunidade de tirar partido
da experiéncia de design, construcao e utilizagdo. Embora se queira que este
modelo tenha o design como base para o desenvolvimento de solu¢des caseiras
para os problemas especificos do utilizador, este tera sempre a possibilidade de,
apreendendo um pouco da metodologia de design, implementar as suas proprias
solucdes e assim experimentar o processo de criagdo de um objecto.*®”

O designer passa a desenvolver um servico. Estamos a fazer com que o factor
experiéncia seja alargado para algo mais amplo que o simples desfrute de utilizacao,
e assim a aumentar as hipdteses de as pessoas se apegarem aos objectos que
elas proprias constroem.

187 Munari,Bruno, (1981), Das coisas nascem coisas, edigdes 70, Lisboa, Portugal
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4‘ Levantamento de Casos






4.1 Introducao

Neste trabalho de investigacao separaram-se geograficamente os casos de estudo
relativos ao territério nacional, de modo a compreender se esse factor pode
influenciar a forma como os individuos se relacionam com o0s objectos. Se mudam
o0 modo de os compreender e usar, qual a ligagdo que tém com 0s mesmos, ou
ainda que tipo de objectos sdo mais valorizados de regiao para regiao.

Era igualmente essencial que essa descentralizacdo dos casos de estudo
englobasse a dicotomia urbano/rural. Num gradiente sécio-cultural, em que se
procurou partir do grande meio urbano de Lisboa, em direccdo aos pequenos
meios rurais. Por exemplo e de forma a ilustrar as diferencas, a aldeia de Porto
da Balsa, situa-se no concelho de Pampilhosa da Serra, é uma aldeia isolada no
interior da serra do Acor com apenas 6 habitantes permanentes.

4.2 Objectos seleccionados

Os objectos seleccionados ndo se incluem em nenhuma tipologia base, s&o apenas
objectos encontrados em diferentes situacOes e em diferentes realidades. A nao
existéncia de um critério de recolha de objectos pertencentes a uma tipologia
especifica, prende-se com alguns factores que desde cedo se tornaram 6bvios:

- Ter oportunidade de diferenciar em que situagdes se recorre mais ao DIY
para resolver problemas

- Que tipo de individuos recorrem ao DIY

- N&o eliminar nenhuma boa solucédo por n&o se integrar em determinada
tipologia de objecto

- O tempo limitado para a recolha de informacao.

As linhas estruturais desta investigagdo n&o nos permitiam especificar demasiado
a tipologia de objectos a recolher. Limitar o tipo de objectos, por exemplo, a um
espaco doméstico como a cozinha ou casa de banho, ia tornar esse processo
MOoroso ou por outro lado pouco produtivo em termos de exemplos recolhidos.
Como ja foi descrito anteriormente, a cultura de consumo esta bem presente na
sociedade dos nossos dias. Do velho nao se faz novo, a pratica é deitar fora o velho
e comprar novo. Assim, seria dificil, dentro do tempo limitado para a execucéo
da tarefa de recolha, reunir um numero suficiente de objectos que tivesse as
caracteristicas necessarias de originalidade que merecessem a sua inclusao neste
trabalho.
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Outro factor pertinente de explicacdo € o de ndo querermos colocar de parte
grandes solucdes para pequenos problemas. A nao inclusdo destes casos de
grande originalidade neste trabalho poderia traduzir-se numa perda fundamental
de conhecimento para o desenvolvimento da mesma.

Sendo assim, a escolha recaiu n&o sobre uma tipologia de objectos especifica mas
sim sobre objectos com componentes de alguma simplicidade de processos, e
originalidade que possam de certa forma servir de inspiragéo a designers, e nao
S0, para a resolugado de problemas simples.

4.21 Lisboa

Como grande metropole que é, Lisboa caracteriza-se socialmente por ser uma
mescla de culturas. Dentro da cidade, nos diferentes bairros, podemos encontrar
um pouco de cada regiao do pais e até mesmo do mundo. Desde os mais jovens
aos mais velhos, aos portugueses e aos oriundos de outros continentes, todos
partiiham uma cidade que geragdes ajudaram a construir. Sao diferentes modos
de estar e viver que se influenciam constantemente, 0 que aos poucos se vai
constatando na forma como as pessoas usam 0s objectos e qual o tipo de objectos
que usam. Um pouco como se a grande cidade fosse a sintese do panorama social
global.

Esta alteracdo na forma como as pessoas usam 0s objectos ou qual o tipo
de objectos que usam, esta directamente relacionada com as comunidades
estrangeiras que se fixaram na cidade. Uma parte significativa dessas comunidades
dedica-se a comercializar produtos oriundos da sua terra natal. Desta forma
continuam a ter uma ligagdo com a sua cultura e sobrevivem no meio de uma
cultura necessariamente diferente. Ambas as culturas acabam por misturar-se num
processo de assimilacao reciproca.

4.2.1.1 Objectos

Os objectos encontrados em Lisboa sdo encontrados essencialmente em casa de
estudantes. Existem duas razdes para tal acontecer.

Os estudantes que vivem em regime de semi-independéncia ou independéncia
total dos pais, com trabalhos precarios, sobrevivem com orgcamentos limitados, na
maioria das vezes muito reduzidos. Esta sera a primeira razao. A segunda razao ¢ a
facto de muitos dos estudantes estarem deslocados da sua residéncia de origem.
Muitos vém de outros pontos do pais ou mesmo de outro pais para estudar na
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cidade. A alteragdo de morada a que alguns dos estudantes estdo sujeitos, néo
lhes permite criar lagos afectivos com a sua habitacao, logo procuram de certa
forma tornar a habitabilidade o mais simples e barata possivel de modo a néao se
prenderem aos objectos, seja por motivos emocionais ou monetarios. O estado de
efemeridade torna-se factor crucial para o aparecimento de uma maior quantidade
de objectos DIY em casa de estudantes. A alternativa é a reutilizagéo, reciclagem,
re-design.

Como curiosidade, nas casas de estudantes € relativamente facil encontrar pecas
de mobiliario marcadamente das décadas de 60, 70 e 80 que foram encontradas
no lixo e reaproveitadas posteriormente.

4.2.2 Aldeia das Amoreiras

Esta aldeia, situada no baixo Alentejo, concelho de Odemira, encontra-se
exactamente no comeco de trés serras. A maior parte da populacao dedica-se
a construcao civil e agricultura. Apesar de ainda se encontrar muita juventude, a
maioria da populacéo ¢ idosa.

Nos ultimos dois anos a comunidade viveu algumas alteracoes na sua rotina diaria.
Instalou-se no seio da comunidade o Centro de Convergéncia. Esta associacao
tem como objectivo expandir actividades de desenvolvimento rural. Entre as
muitas actividades encontramos workshops de pintura, desenho, aulas de danca,
aerdbica, informatica. Outra valéncia do centro € o intercambio de voluntarios de
toda a Europa. Esta situacé&o vem criar lacos afectivos e partilha de conhecimentos
entre culturas diferentes trazendo uma evolucéo significativa nos saberes das
culturas. Os resultados sdo surpreendentes. A ligacdo das pessoas da aldeia aos
membros do Centro de Convergéncia € deveras salutar.

4.2.2.1 Objectos Amoreiras

Os objectos encontrados na Aldeia das Amoreiras foram quase todos encontrados
no exterior, nas hortas ou quintais dos habitantes da aldeia. Um deles foi mesmo
encontrado num ferro velho de uma localidade proxima.

As pessoas destas aldeias, apesar da sua emergente aproximagao ao meio urbano,
continuam a manter um estilo de vida simples, sem grandes luxos. Ao bom estilo
Alentejano, embora se viva de forma simples, as pessoas gostam de ter a sua casa
arrumada e limpa, cuidando dela com o maior carinho e aten¢ao possivel.
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Mas verificou-se, através de conversas mantidas com os habitantes da aldeia, que
a cultura do “desembaraca” e da reconversao do velho em novo se esté a perder.
Mesmo entre os mais velhos a légica que impera ¢é deitar fora o velho e comprar
Nnovo.

A explicacao foi dada pelo Sr. Anténio:

“ Antigamente, se fosse preciso remendar uma vasilha de latdo, ia-se ai ao
latoeiro e ele dava um jeito. Pagava-se pouco porque ele tinha muita coisa
para fazer e assim podia levar menos a hora para o fazer. Hoje ele quase nao
tem trabalho, para se governar tem de levar mais caro. Hoje sai mais barato
comprar novo porque sai muito caro remendar o velho.”

Esta explicacéo esta directamente relacionada com a centralizagéo da producao.
Esta centralizac&o, ja referida anteriormente, veio provocar a falta de escoamento
dos produtos artesanais de producao local que, devido as suas caracteristicas
artesanais e tradicionais, acabam por ndo obter aceitacdo nos meios urbanos onde
se procura acima de tudo o que € moderno e tecnologicamente avancado.

Como foi descrito acima, existe uma aproximacao emergente do meio rural ao
meio urbano. Isso nota-se através dos objectos que vamos observando em
posse dos habitantes da aldeia. Observa-se com frequéncia o Ipod, telemodveis de
ultima geracao, piercings e tatuagens, carros com os “Upgrades” de competicao,
até na forma de expresséo das pessoas. A cultura urbana entra dentro da casa
das pessoas todos os dias através das televisdes e esta a alterar a cultura rural
tornando-a mais urbana.

Nas casas das pessoas, mesmo das mais velhas, encontra-se toda a parafernalia
de objectos eléctricos que se encontram em casas do meio urbano: torradeiras,
micro-ondas, maquinas de lavar e secar, televisoes, etc.

Assim, a grande parte dos objectos de DIY que encontramos na Aldeia das
Amoreiras estao directamente ligados a actividades tradicionais de pesca € lavoura.

4.3 Tipologias de Objectos

De forma a categorizar os objectos decidimos diferencia-los por local de origem,
tipologia ou ambiente de utilizac&o, objectos e materiais base, grau de transformacao
— gque vai de um a cinco consoante 0 grau de dificuldade e especificidade de
operacdes na concepcao do objecto - e funcédo a que se destina o objecto.



Local: Aldeia das Amoreiras

Tipologia: Horta/Jardim

Objectos Base: Serpentina de Refrigeracao
Materiais: Aluminio

Grau de Tranformagdo 3

Assemblagem: Soldadura

Funcio: Portao

Local: Porto da Balsa

Tipologia: Contentores

Objectos Base: Bilha de Cen/eja
Materiais: AQO, Aluminio

Grau de Tranformacdo 4
Assemblagem: Soldadura
Funcio: Pipa de Aguardente

Local: Lisboa

Tipologia: Casa de Banho
Objectos Base: Abragadeira
Materiais: Poliamida

Grau de Tranformacio 1
Assemblagem: Auto-Aperto
Funcio: Redutor de Caudal




Local: Lisboa

Tipologia: Cozinha

Objectos Base: Rolha, Tampa de Panela
Materiais: ACO Inox, Cortica

Grau de Tranformaco 1

Assemblagem: Encaixe

Fungio: Pega

Local: Porto da Balsa

Tipologia: Contentores

Objectos Base: Bilha de Cerveja
Materiais: ACO, Aluminio

Grau de Tranformagdo 4
Assemblagem: Soldadura
Funcio: Pipa de Aguardente

Local: Baleizdo

Tipologia: Tranportes

Objectos Base: Bicicleta

Materiais: ACO

Grau de Tranformacgdo 5

Assemblagem: Soldadura, Aperto

Funcio: Bicileta para 2 pessoas com motor
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Local: Aldeia das Amoreiras

Tipologia: Horta/Jardim

Objectos Base: CD

Materiais: P|éSTiCO, Corda

Grau de Tranformagdo 1

Assemblagem: Encaixe

Funcio: Espantalho de Aves de Rapina

Local: Porto da Balsa

Tipologia: Cozinha

Objectos Base: Bilha de Cerveja
Materiais: AGO, Zinco, Aluminio
Grau de Tranformagdo 5
Assemblagem: Soldadura

Funcio: Grelhador

Local: Lisboa

Tipologia: Contentores

Objectos Base: Pratos e Cone Sinalizacao
Materiais: Plastico

Grau de Tranformacgdo 3

Assemblagem: Colagem

Funcio: Guarda Joias
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Local: Aldeia das Amoreiras

Tipologia: Casa de Banho
Objectos Base: Armacao em Ferro,
Porta de Maquina de Lavar
Materiais: Ferro Forjado, Plastico
Grau de Tranformagdo 1
Assemblagem: Encaixe
Funcdo: Lavatorio

Local: Lisboa

Tipologia: Contentores

Objectos Base: Garrafa de Agua

Materiais: Plastico

Grau de Tranformagdo 2

Assemblagem: Aparafusamento e Aperto
Fungio: Escorredor de Talheres

Local: Lisboa

Tipologia: Cozinha

Objectos Base: Rolha de Cortiga
Materiais: Cortiga

Grau de Tranformacdo 1
Assemblagem: Encaixe

Fungio: Pega
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Local: Aldeia das Amoreiras

Tipologia: Horta/Jardim

Objectos Base: Saco Contentor de Vinho
Materiais: Aluminio

Grau de Tranformagdo 1

Assemblagem: Encaixe

Funcio: Espantalho para Aves de Rapina

Local: Alemanha-Coldnia
Tipologia: EScritorio

Objectos Base: Folha de Papel
Materiais: Papel

Grau de Tranformagao 2
Assemblagem: Colagem
Funcio: Pala Anti-Reflexo

Local: Seia

Tipologia: Casa de Banho

Objectos Base: Interruptor Eléctrico
Materiais: Plastico

Grau de Tranformacio 1

Assemblagem: Aperto

Fungio: Pega

99



Local: Porto da Balsa

Tipologia: Horta/Jardim

Objectos Base: Tronco de Arvore
Materiais: Madeira

Grau de Tranformagdo 2
Assemblagem: Pregado

Funcio: Mesa

Local: Aldeia das Amoreiras
Tipologia: Horta/Jardim

Objectos Base: Lata conserva, Vara
Materiais: Aluminio

Grau de Tranformagio 1

Assemblagem: Aperto

Funcio: Apanha de Fruta

Local: Lisboa

Tipologia: Horta/Jardim
Objectos Base: Lata Sumo
Materiais: Aluminio

Grau de Tranformacio 1
Assemblagem: Encaixe
Fungdo: Vaso
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4.4 Conclusao

A recolha dicotdmica, entre meios urbanos e rurais, de objectos revela acentuadas
diferencas na complexidade das transformacdes e materiais usados.

No meio rural as solugdes tendem a ser mais elaboradas nas suas caracteristicas
técnicas apresentado solugbes de montagem mais especializadas como a
soldadura por exemplo. Isto revela acima de tudo a disponibilidade dos individuos
para a obtencédo de solugcdes mais morosas e especializadas. Um dos motivos
podera ser eventualmente o tempo disponivel para a obtencdo de solugdes. No
campo o ritmo de vida é mais lento, gasta-se menos tempo em deslocacdes por
exemplo, 0 que leva a que se possa dedicar mais tempo a encontrar solucdes
para as necessidades existentes. O facto de na maioria dos casos existir um
terreno associado ao espaco habitacional permite também outro tipo de condicdes
de trabalho que a cidade néo permite. As pequenas oficinas de garagem onde
podemos encontrar pessoas mais dedicadas a serralharia ou carpintaria ainda
s&o0 uma realidade e, embora na maioria dos casos néo passem de actividades
ocupacionais, sdo de uma importancia comunitaria relevante pois permitem que os
individuos dessas comunidades partilhem os seus conhecimentos e 0 seu tempo
ajudando aqueles que necessitam encontrar solucdes para 0s seus problemas.

Na cidade a realidade é diametralmente oposta no que toca aos pontos focados
anteriormente de complexidade e materiais utilizados. Enquanto no campo 0s
materiais s&do por norma mais dificeis de trabalhar — metais e madeira — e que
requerem alguma transformacéo, na cidade a reutilizacdo de embalagens ou seus
componentes ganham maior destaque. O grau de transformacgao é reduzido o
que leva a que as solucdes possam ser trabalhadas dentro do espaco doméstico.
O espaco limitado é uma caracteristica marcante na cidade e que até no tipo de
solucdes encontradas se faz notar. Os objectos sao por regra a escala do ambiente
domeéstico. Aqui podemos notar também um detalhe interessante, na cidade foram
varias as solugdes encontradas em espacos comerciais, nomeadamente na zona
reservada aos sanitarios. No campo nao nos foi possivel encontrar nenhuma destas
situacdes.

A reutilizacdo € uma constante em todas as solugdes que se encontraram, quer
no meio rural quer no urbano, o que leva a considerar que este sera o ponto de
enfoque num eventual desenvolvimento de metodologias de design viradas para
o faca vocé mesmo. O factor ambiental ndo deveré ser o principal no exercicio
da pratica desta aplicacéo, sendo o factor monetario o primordial, de seguida a
disponibilidade de materiais ja com algum nivel de transformacéo associado e que
pode ser facilmente adaptado a uma determinada solucéo.
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5 Conclusodes






Existe uma consciéncia crescente de que para que as geracdes futuras possam
viver neste planeta temos nds de viver de forma sustentavel. Para tal € imprescindivel
alterar o nosso modus vivendi e principalmente a forma como consumimos.

Vimos nas paginas anteriores que 0 nosso desenvolvimento sustentavel esta
ameagado em parte gracas ao consumo desmesurado que praticamos hoje. A
relacdo de equilibrio material/energia nao esta de todo a ser cumprida e isso tem
causado nos Ultimos anos graves impactes em todo o ecossistema.

Desta forma sera preciso trabalhar em varias frentes de modo a reduzir a nossa
pegada ecoldgica e de forma a garantir que, pelo menos no que se refere a nossa
responsabilidade como humanos, geracdes futuras terao o privilégio de viver em
consonancia tirando partido das condicdes criadas por nés e que se querem
direccionadas para um desenvolvimento sustentavel.

Para isso sera necessario desde ja encontrar alternativas de consumo que
cumpram as exigéncias associadas aos trés pilares sobre 0s quais se baseia a
sustentabilidade: Ambiente, Sociedade e Economia. A proposta que é introduzida
nesta investigacao sera uma entre muitas outras que surgem nesta e noutras areas
cientificas, a medida que a consciencializagéo sobre os problemas ambientais que
enfrentamos vai ganhando forca.

Inicialmente o desenvolvimento deste trabalho tinha como objectivo compreender
como podem, os designers, aproximar de forma concreta as pessoas comuns dos
processos de design de objectos utilizados no quotidiano e pelos quais se nutre
cada vez menos afectos.

Concluiu-se que seria vantajoso projectar para a afectividade aos objectos pois
essa pratica ira de encontro a requisitos que se pretendem a partida ver cumpridos.
Primeiro os objectos que usamos devem ter a capacidade de perdurar no tempo.
Esse € um problema grave na nossa sociedade de consumo, 0s objectos sao
projectados para uma rapida obsolescéncia, 0 que conduz a auséncia de afecto
pois sabe-se que mais cedo ou mais tarde se tera de encontrar um objecto
substituto que responda & mesma necessidade. E impossivel ter-se ligacdo a um
objecto se ele se torna inutil num curto espaco de tempo. Pensar um objecto para
que perdure no tempo promove a afeicdo e 0 apego relativamente a esse objecto e
reduz a possibilidade de nos descartarmos dele. Segundo, s se gera afecto entre
um objecto e o utilizador se o primeiro corresponder as expectativas do segundo.
Essas expectativas sdo estruturadas em grande parte pela experiéncia de vida de
cada individuo a qual faz de cada um o que € quer fisica quer psicologicamente.
Um objecto deve ser projectado tendo em conta ndo formas de estar mas sim
formas de ser.'8

188 Borjesson, Krisitna; (2009), Affective Sustainability. Is this what timelessness really means?, Sheffield Hallam
University, UK
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A proposta desenvolvida centra-se no utilizador como criador das suas proprias
solucdes para 0s seus proprios problemas. SO ele pode conhecer com exactidao
quais sao 0s seus reais problemas e portanto qual a melhor forma de um objecto
0s poder resolver. A producdo em massa nao consegue responder de forma
especifica as necessidades concretas de cada utilizador preferindo estandardizar a
usabilidade obrigando a que sejam as pessoas a adaptar-se aos objectos € ndo o
contrério. Isto provoca um alheamento do utilizador em relacdo ao objecto.

Assim, seguindo um método de autoproducdo, poder-se-d0 ver os problemas
realmente resolvidos pois conceber-se-a o objecto de forma especifica para aquelas
que sdo as necessidades reais e que tém em consideragdo nao s as nossas
caréncias fisicas e emocionais, como também as caracteristicas especificas do
local onde se vai dar uso a tal objecto.

A autoproducéao contribui igualmente para a reabilitacdo de objectos pois dota o
utilizador/produtor de um profundo conhecimento de como o objecto é feito. Caso
seja preciso corrigir algo ou mesmo adaptar o objecto a uma nova necessidade,
o utilizador tera capacidade para o fazer, pois foi ele proprio que o idealizou e
construiu. Esta autoproducao tornara também o utilizador mais critico sobre os
objectos a sua volta podendo decidir sobre o que é de facto um bom objecto
ou n&o. Os conhecimentos adquiridos através da autoproducao em engenharia e
design irdo contribuir para essa avaliacao.

O facto de serem as proprias pessoas a solucionar os seus problemas confere a
este processo de autoproducédo um cariz de producéao local bastante acentuado.
Quando aplicado num cenario de parcos recursos podera contribuir para o
desenvolvimento econdmico e social dessas regides através da valorizacdo dos
produtos regionais, consequente revitalizacao do artesanato e culturas locais.

Como foi anteriormente explicado, 0s processos de autoproducdo nao implicam
necessariamente uma materializacéo da ideia por parte do usuério. Ele pode ser
unicamente o portador de uma ideia para a resolugédo de um problema, podendo
no entanto conceder a materializagdo do conceito a um técnico especializado.
Existindo massa critica pode-se eventualmente criar emprego através de pequenas
oficinas de producéo que satisfacam as necessidades locais.

Essas oficinas podem hoje dispor da mais avancada tecnologia para a fabricacéo
de todo o tipo de produtos através de praticamente todos os tipos de materiais.
Os FablLab, como descritos anteriormente, sdo disso exemplo. A implementacao
desteslaboratdrios de fabricagéo digital pode aproximar os cidadaos das tecnologias
que até agora eram restritas das grandes producdes industriais. Com um dominio
basico das ferramentas usadas hoje para o desenvolvimento de produtos por parte
de designers — software de modelacao 3D, podem os utilizadores materializar as
suas ideias de forma rapida e precisa, ao nivel de qualquer producao industrial.

Para além das vantagens descritas anteriormente em termos de ligagdo ao objecto,
desenvolvimento local e regional que um incentivo a autoproducéo pode trazer,
acrescentam-se as vantagens em termos ambientais. A localizagdo da producéo
permitird logo a partida gerir de forma mais eficaz os recursos naturais, quer na
sua extraccao quer na sua preservacao. O distanciamento existente hoje entre a
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industria e o utilizador provoca um alheamento por parte do ultimo dos impactes
ambientais que derivam da producao do produto que adquire. A localizac&o das
producdes reduzira drasticamente as emissdes de CO, relativas ao transporte
de matéria-prima e produtos, derivado do encurtamento das distancias entre
consumidores e produtores. Por Ultimo esta localizagéo da producao ira contribuir
para a reduc¢do dos custos associados a producéo.

Num ambiente urbano pode destacar-se, devido ao grande numero de objectos
disponiveis em fim de vida, a reutilizacdo. Produtos pré transformados podem ser
de grande utilidade para a concepcao de novos produtos. E uma realidade hoje em
dia essa reutilizacao principalmente entre os jovens em inicio de vida adulta — por
ideologia ou pelaindisponibilidade financeira para a aquisicao de novos produtos —ou
pela faixa etaria mais velha que ainda preserva habitos de reabilitacao e reutilizacao
derivados de um passado com poucos ou nenhuns recursos. A contribuicao para
a reducdo da acumulagdo ou destruicdo desses objectos — com as implicacoes
para 0 ambiente que dai advém — pode ser substancial se for promovida uma
sensibilizagéo para esse fim.

Em cenarios de crise devido a conflitos militares ou catastrofes naturais essa
reutilizacdo também pode ser importante pois permite que se obtenham solucdes
para quase tudo a partir dos despojos dai derivados. Quando tudo desaparece
qualquer objecto faz falta e de qualquer objecto se pode fazer algo. Sabendo que
hoje em dia existe um padrao de utensilios domésticos — por exemplo de cozinha -
¢ relativamente facil projectar de antemao algumas solucdes para as necessidades
mais basicas. Desenvolvendo um plano de ac¢ao para a autoproducéo de solucdes
para as necessidades mais basicas — seguindo o exemplo do que foi feito na RDA
Nos anos que se seguiram a segunda guerra mundial — podem minimizar-se 0s
impactes relativos a qualquer catastrofe.

Por esta investigacdo girar em torno do tema da sustentabilidade e sabendo,
como vimos anteriormente, que esta se baseia no equilibrio entre as dimensoes
ambiental, social e econdémica, concluimos que uma implementacdo de um
processo de design virado para o faga vocé mesmo contribuira de forma efectiva
para um desenvolvimento sustentavel.

Faz-se notar que nao se pretende com esta proposta eliminar a indUstria e
tornar todos os individuos produtores das suas proprias solucdes a bem de um
desenvolvimento sustentavel. Pretende-se apenas incentivar esta pratica de modo
a contribuir para a sustentabilidade. Basta existir s& mais um individuo que se
dedique a autoproducao para que alguns dos impactes descritos neste trabalho
sejam minimizados. Esta € apenas uma alternativa entre muitas outras que ja
existem nas mais variadas disciplinas com vista a um desenvolvimento sustentavel.
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5.1 Beneficios

Ao termos analisado um pouco da conjectura social e ambiental actual, procura-se
que esta investigagéo traga beneficios de cariz ambiental através de uma redugao
significativa do consumo de artefactos.

O desenvolvimento de linhas criativas que promovam a ligacado emocional
dos utilizadores aos objectos através da sua participagdo na concepgéo e/
Ou na construcdo do objecto que o vai ajudar a suprir uma necessidade e
consequentemente aumentar a sua qualidade de vida. Pretende-se com essa
ligacdo que 0s objectos tenham um periodo de vida mais longo e que possam
ser reutilizados em conjunto ou em separado na resolucao de um outro problema
emergente.

Deve surgir também como beneficio deste projecto, uma abertura da visdo
estratégica dos designers de Produto no sentido da produgao de objectos, utensilios,
equipamentos ou produtos que possam estar ao alcance das comunidades
mais desfavorecidas, por aquisicao a precos reduzidos ou mesmo por producao
artesanal de solugdes de design. A reducdo da escassez de produtos e, mais
uma vez, o aumento da qualidade de vida dessas comunidades, S&0 premissas
valorizadas por este trabalho.

Economias locais, comunidades sustentaveis, aldeias ecoldgicas, serdo areas as
quais se pretende dar um contributo através deste estudo.

Para atingir todos estes objectivos, a abordagem de temas como “Re-design”,

” oo

“Reciclagem”, “Reutilizacao”, torna-se essencial.
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5.2 Recomendacdes

O desenvolvimento desta investigacéo levou-nos a encontrar algumas tematicas
que podem servir de base quer a futuras investigacoes, quer ao desenvolvimento de
servicos ou politicas que possam contribuir para um desenvolvimento sustentavel:

- Encontrar novas formas de integracédo dos consumidores nos processos de
desenvolvimento de produtos.

- Desenvolver metodologias de producao local de objectos utilitarios.

- Contribuir para a reformulacdo do conceito de cidadania para que se dé
maior importancia as acgoes individuais como forma de nos desenvolvermos
social e economicamente de forma sustentavel.

- Promover e valorizar a producéo e comércio de produtos locais e regionais.
- Facilitar o acesso a tecnologia e conhecimento.

- Reforcar politicas educativas de base que promovam a preservacao do
meio ambiente tendo em vista o bem-estar de geracdes futuras.
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Glossario

Abidéticos - Denominam-se factores abidticos todas as influéncias que os seres
Vivos possam receber num ecossistema, derivadas de aspectos fisicos, quimicos
ou fisico-quimicos do meio ambiente, tais como a luz, a temperatura, o vento entre
outros.

Biomimética (bio-mimetizacao) - E uma 4rea da ciéncia que tem por objectivo
0 estudo das estruturas bioldgicas e das suas fungdes, procurando aprender com
a Natureza (e nao sobre ela) e utilizar esse conhecimento em diferentes dominios
da ciéncia.

Bidnica - Aplicacdo de sistemas biolégicos encontrados na natureza para fins
de estudo e transposicdes tecnoldgicas em diversas areas como o design e a
engenharia.

Biosfera - E o conjunto de todos os ecossistemas da Terra.

Carcinogénicos - Agentes que promovem ou tem envolvimento directo com a
facilitagcdo do cancro ou instabilidade gendémica devido a destruicédo das mudancas
metabdlicas celulares.

Design for Desassembly -Processo projectual com vista ao desmantelamento de
produto para reciclagem e reutilizacéo.

Eco-Economia - E uma nova proposta econdmica (de Lester Brown, desde 1980)
que passa a considerar a ecologia e 0s seus sistemas de suporte e reposicao.

Ecossistema - Designa o conjunto formado por todas as comunidades que vivem
e interagem em determinada regiao e pelos factores abiodticos que actuam sobre
essas comunidades.

Fablab - (Fabrication Laboratory) Laboratorio de fabricagdo digital para fins de
prototipagem rapida com maquinaria de impresséao 3D.

Gadjets - E um equipamento que tem um propdsito e uma fungdo especifica,
pratica e util no quotidiano, geralmente séo dispositivos electronicos.

Tecnosfera - Abrange as estruturas constituidas pelo trabalho humano no espaco
da biosfera. As comunidades organizam sua vida social e suas relagbes com a
biosfera e a tecnosfera através de um complexo conjunto de instituicbes socio-
politico-econdmico-culturais.

Reprap - Maquina auto-replicadora na qual pode ser usada para prototipagem e
fabricacdo rapidas. Uma maquina de prototipagem réapida é uma impressora 3D
capaz de fabricar artefactos tridimensionais.



Hidropénico - Sistema de cultivar plantas sem solo, onde as raizes recebem uma
solugéo nutritiva balanceada que contém agua e todos os nutrientes essenciais ao
desenvolvimento da planta.

Lifecycle Assessment - E uma técnica para avaliar individualmente todos os
impactes associados a todas as etapas do ciclo do produto.

Prét-a-porter - A expressao Prét-a-porter vem do francés “prét” (Pronto) e
“a-porter” (para levar), nos termos da moda se traduz por “pronto para vestir” e
deriva do inglés “ready to wear”.

Sustentabilidade - Capacidade de sustentar ou suportar uma ou mais condicoes,
exibida por algo ou alguém, caracteristica ou condicao de um processo ou de
um sistema que permite a sua permanéncia, em certo nivel, por um determinado
prazo.

Permacultura - Método holistico para planear, actualizar e manter sistemas de
escala humana (jardins, vilas, aldeias e comunidades) ambientalmente sustentaveis,
socialmente justos e financeiramente viaveis.

Rockabilly - Subgénero do Rock and Roall.

Skiffle - Tipo de musica folk com influéncia de jazz, blues e country. Foi popular
entre a juventude britanica na década de 1950. Os grupos de skiffle usavam
instrumentos improvisados, como tabuas de lavar roupa e garrafas, para dar as
cancoes folk e melodias simples um ambiente rapido e ritmico.

Tunning - O termo € uma referéncia a sintonia ou ajuste de algum sistema para
que funcione melhor ou que tenha uma estética diferente.

User Friendly - Termo usado para definir a facilidade com que as pessoas podem
empregar uma ferramenta ou objecto a fim de realizar uma tarefa especifica e
importante. A usabilidade pode também referir-se aos métodos de medicéo da
usabilidade e ao estudo dos principios por tras da eficiéncia percebida de um
objecto.
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Anexos

Entrevista a Ivan Franco da Ydreams

Rui Nunes (RN)

- Queria que ao principio se pudesse apresentar um bocado a si e a Ydreams, o
que a ydreams faz, qual € o conceito da ydreams, também qual é 0 seu percurso
profissional, académico, etc.

Ivan Franco (IF)

- Sou o Ivan Franco, sou o director de investigacao e desenvolvimento da ydreams
e tenho um percurso um bocado atipico, multidisciplinar e dai também o interesse
nestas areas, quer dizer, vais rapidamente perceber o porque destas coisas todas

RN

O que vi no site, percebi que estava em areas completamente diferentes.

IF

Sou eng. do ambiente de formagdo académica, depois durante 0 meu curso mais
OuU Menos a meio do meu curso, comecei a trabalhar com o Antdnio camara que
hoje ¢ o CEO da Ydreams e o0 que o Antonio Camara estava a fazer na altura era
essencialmente a utilizac&o de novas tecnologias, nomeadamente realidade virtual
e sistemas de informacao geografica, para a utilizacao na area do ambiente, ok?
Portanto nés comegamos nos principios dos 90’s, tinhamos o primeiro laboratério
de realidade virtual de Portugal, e portanto aquilo que na altura os computadores
nao estavam difundidos da forma que estdo hoje em dia, nos usavamos super
silicone graphics para fazer coisas que 0 Google earth faz em qualquer LapTop,
ou fazer simulagdes como por exemplo voos de bandos de aves, coisas que nNos
ajudavam a estudar ecologia por exemplo, mas onde a gente fazia as simulacées
todas em VF.

O que acontece com esse grupo de investigacdo que se chama GASA (gabinete
de andlise de sistemas ambientais), foi que, quando o camara uma sabatica na
MIT, basicamente comparou 0s Nossos resultados académicos com o modelo do
MedialLab e percebeu rapidamente que a forma que eles tinham de extrair o maximo
de valor possivel da sua investigacdo académica, era ligar-se a industria. Portanto
0 que tem de bom o modelo americano é que tu tens n grupos de investigacao
onde a60 a 70 por cento do seu funding vem de privados, porque, porque estao
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dentro de um esquema onde € normal a comunicagc&o com a industria. Ca como
nds estavamos muito a frente de gqgl tipo de industria nacional, era-nos dificil
estabelecer esse tipo de relacdes, portanto o0 que a gente fez foi “vamos nds
fazer uma empresa’. Nessa altura ja nao estava ca, porque eu entre 99 e 2002 fui
estudar para Barcelona para prosseguir da area de ambiente para as artes digitais.
E eu fui fazer isto porque tinha uma paixdo muito grande pela arte, pela musica e
estava a tentar juntar os dois mundos. Perceber como € que a computacao podia
ser utilizada na musica e depois huma forma mais lata nas artes digitais, que era
uma coisa que nha altura era nova, nédo se falava de instalagcdes interactivas nem
nada dessas coisas, eram coisas que estavam puramente a comecar e existiam
alguns trabalhos no seio académico e eram trabalhos obviamente de artistas que
S80 0s que exploram mais essas areas de vanguarda. Portanto o que aconteceu foi
que eu quando cheguei la o meu grande objectivo era, como é que eu conseguia
tocar instrumentos digitais e fazer as performances que até entao tinham sido de
computer music que existiam, era carregar no Play e deixar a peca tocar, era o que
se chamava tape music que vem mais ou menos dos anos 50 e que naquela altura
estava a sofrer uma revolucado grande por causa do aumento da capacidade de
computacdo dos computadores. A questdo fundamental era, com é que a gente
esquece 0 modelo do rato e do teclado e passo a construir instrumentos que
servem de interfaces que sdo adaptados a nocao duma interpretacao artistica
musical, ok? O que aconteceu? Aconteceu que, eu estava no meio académico,
basicamente a fazer o mestrado, e percebi rapidamente que para conseguir fazer
aquilo que queria e atingir o meu objectivo eu tinha que saber mais disciplinas, tinha
aprender sobre electrénica, tinha que aprender sobre design, sobre usabilidade,
sobre essas coisas todas.

RN

E por isso que eu estou agora a passar também.

IF

Comecei a estudar essas coisas e comecei a construir instrumentos sozinho, muito
na logica do DIY. O que aconteceu foi que acabei a dar aulas no mestrado que
estava a tirar, mas ao fim de 1 ano, tive o convite do Antonio camara para voltar
para ca para entao formar a ydreams. Eram meia dizia de pessoas, estavam numa
salinha, e aideia deles, eles comecaram pela parte da computagédo movel, estavam
muitos interessados nesta area das instalagdes interactivas, da computacao
fisica, como é que se pode utilizar esses novos interfaces para comunicacao, e
entdo chamaram-me a mim para vir ca dar uma ajuda a eles, porque tinha um
conhecimento nisso. O que acontece, comecei pela musica mas depois quando as
pessoas comegam a conhecer no fundo esses meios todos, comecam a diversificar
as suas proprias areas de actuagdo. Comecei a fazer coisas interactivas, comecei
a desenhar pequenos roubos, comcei a fazer de tudo um bocadinho.
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RN

Tendo o conhecimento de base comecga-se a absorver mais informagéao.

IF
Certo.

E portanto todo esse conhecimento era capaz de ser extrapolado por um negdcio
que a gente criou, basicamente. Criamos ca em Portugal isso nao tenho duvidas
nenhumas, la fora estavam a aparecer as primeiras empresas/ atelier a trabalhar
neste tipo de coisas. Portanto eu vim para ca e hoje em dia eu transmito todo o
conhecimento que tinha e hoje em dia faz parte de um negdcio fulcral que tem tudo
a ver com essa area. A computacdo movel foi uma coisa que a gente abandonou
na altura por varios motivos.

Portanto nesse processo tornei-me o director de research and development. Hoje
em dia nés temos uma equipa s6 dedicada a R&D que olha para estas areas do
futuro, desenvolvemos as nossas proprias plataformas, mas no fundo constituimos
uma empresa que tem exactamente uma empresa que tem exactamente essa
imagem de multidisciplinaridade. NOs percebemos rapidamente que nao
conseguiamos desenhar estas coisas se nao tivessemos ca Designers graficos,
designers industriais, pessoal com treino de usabilidade, temos filésofos a trabalhar
connosco, psicologos, coisas do género. Portanto a gente para conseguir entregar
esse tipo de solugdes numa logica turn key tivemos que criar essas coisas todas
ca dentro que é o que se cohece como a ydreams.

O meu passado é um bocadinho este, mantenho ainda esta relagcdo com as artes,
continuo a fazer coisas nessa area, e a0 mesmo dirijo 0 grupo de investigacao da
YDreams.

RN
Como € que surgiu essa aproximacao aos FablLabs?
IF

O que aconteceu com os FablLab foi, nds temos, obviamente através do Camara
porque ele esteve la bastante tempo no MIT, e como somos pessoas que ca dentro
estamos sempre a olhar um bocadinho para fora, tentar perceber as tendéncias la
fora de forma a saber o que estdo a fazer, ele trouxe-me na altura que foi editado
o livro dos Fablabs o livro do Neil Gershenfeld, que & um professor do MIT, que
ensinava (hummmm), nas matérias que dele havia uma disciplina que ele dava que
era “how to make almost everything”, o proprio titulo era logo super inspirador,
como fazer quase todo o tipo de coisas. O que acontecia era que havia uma
quantidade enorme de alunos que mesmo que nao estivessem ligados as novas
tecnologias nem design de produto necessariamente, queriam ter aquela disciplina
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porque ela obviamente era super inspiradora, tudo aquilo que eles ... aqueles
sonhos todos que eles tinham, projectos que um dia gostavam de um dia vir a
fazer, podiam concretizar ali dentro, € 0 que aconteceu foi que a disciplina do
MIT teve um sucesso imenso, era uma das cadeiras mais procuradas no MIT,
porgue as pessoas no fundo eram capazes de ter esta nogéo de levar um projecto
do principio ao fim serem eles a construir qualquer coisa e terem as ferramentas
que sao para isso. A disciplina teve esse grande sucesso no MIT e a certa altura
viraram-se para o Gershenfeldt e disseram — Olha isto era porreiro mesmo, que isto
€ uma coisa que acontece muitas vezes nas universidades la fora também, que é
a nogéao de outreach, como é que tu consegues agarrar neste contexto e neste
conceito e leva-lo para fora da faculdade, como é que consegues ter um impacto
social directo com esta nogéao do “How to Make almost anything” . Ele agarrou nas
maquinas de prototipagem que tinha nos laboratérios do MIT e instalou-as numa
zona de Boston, numa espécie de centro civico, e comecgou a fazer experiéncias
Ccom isSSO a ver como é que as pessoas reagiam, portanto no fundo o que é que
ele fez, agarrou na mesma coisa que estava dentro do meio académico e pds na
rua ao dispor de qualquer pessoa. Aquilo foi um sucesso mais uma vez, porque
as pessoas vinham la com ideias e achavam fabulosa a nocao de poderem fazer
coisas, e pronto... basicamente o que aconteceu a partir dai foi uma bola de neve.

RN
Mas esse acesso das pessoas a esses laboratdrios estava completamente aberto?
IF

Completamente aberto

RN

Vou la nog-noq e posso fazer nao sei o qué?

IF
E exactamente essa a nog&o.

Eu & te explico um bocadinho a margem de contexto € ja te explico o que queremos
fazder ca em Portugal.

Os Fablab € uma espécie de geracao expontania, de bola de neve, que comegou
a instalar... as pessoas souberam daquele projecto, comecgaram a ter interesse,
comegaram a instalar noutros sitios do midwest, EUA e etc, e depois dai também
fo catapultado para uma espécie de internacionalizacéo onde esses laboratérios
existem hoje em dia em todo o mundo. Existem cerca de 150 laboratorios € uma
taxa normalmente de duplicag&o anual.



Qual é o conceito fundamental por tras do FablLab? Tem a ver obviamente com
a educacgdo, considerar ... pode ser considerado como as novas bibliotecas
do futuro, da mesma forma que uma pessoa ir buscar um conhecimento mais
tedrico a uma biblioteca, pode buscar um conhecimento mais tacito, e aprender
a trabalhar com as coisas. Existe aquela nocdo de que nao precisas de saber
fundamentalmente como é que uma resisténcia, quais sdo 0s principio fisico
quimicos de uma resisténcia para saberes usa-la. Anocao ... quer dizer... ha véarios
eixos engracados dentro dos Fablab que s&o as no¢des mais tedricas. As nocdes
mais tedricas estao presas a nogéo de que nos ... exactamente essa que estavas
a dizer, a primeira, cada vez mais, e isso é uma coisa que se observa nos paises
do 3° mundo, é muito mais interessante levar conhecimento as pessoas do que
as coisas propriamente ditas, serem elas capazes de construir coisas que estao
contextualizadas dentro do seu préprio cenario. Exemplos desses séo tipos ... na
Africa do sul existe um exemplo paradigmatico dos Fablab, que é uma criancinha
de 8 anos que fez uma pequena placa wireless que € um alarme que é para avisar
as outras casas no caso de haver um incéndio na aldeia ou qualquer coisa assim
do género. Cada um deles tem uma placa daquelas em casa, quando detecta
um qualquer problema toca o alarme e toda a aldeia sabe. Portanto, isto é uma
coisa que foi construida por uma miuda de 8 anos ok? E portanto tornou-se uma
espécie de icon dos Fablab, é perfeito, 1a estd, uma pessoa sem formacao, sem
a formacao tipica, constrdi uma coisa mais avancada que muitos engenheiros que
saiem das faculdades...

RN

7

Para a grande maioria das pessoas, sO esse Gadjet ja é “ UAU”!

IF

Depois, existe a nocao de cada vez mais fazer menos sentido ... portanto ... um
dos grandes poderes dos fablab tem a ver com o facto dos laboratdrios sempre
uniformes, que quer isto dizer, as maquinas que estdo num s&o as mesmas
maquinas que estao em todos os outros 150 Fablab que estdo espalhados pelo
mundo. Isto quer dizer que tu em vez enviares um objecto qualquer (hummmm)
para o outro lado do mundo, tu podes enviar o0 projecto, e portanto podes enviar o
projecto, eles recebem o projectos e conseguem literalmente tocar num botao, va
teoricamente, tocar num botao e construir exactamente a mesma coisa. Portanto
isto bate quase na nocao do replicador do StarTrack, que € uma maquina onde tu
tocas, tens os planos todos, tocas e aquilo constréi um objecto. E portanto esta
uniformizacao dos laboratérios permite exactamente isso, permite a partilha de
conhecimento. Se eu preciso de buscar um bocadinho de informacao a um dos
laboratérios ou a outro e juntar aquilo tudo para fazer o meu proprio projecto, eu
consigo fazer isso de uma forma facil pelo facto de haver a estandardizagéo dos
laboratoérios, ok?
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RN

Até as proprias pessoas, qualquer pessoa pode com conhecimentos minimos de
software informatico, produzir os seus proprios objectos, alterar alguns em casa
numa base de dados na internet e enviar para esses laboratérios e desenvolvé-
los? Também esta pensado isso? Os produtos desenvolvidos nos Fablabs
acabam sempre por ser aquela base...€ como criar uma espécie de limitacdo “nao
fazemos mais do que isto” (hummmm), temos que limitar o0 acesso das pessoas
a isto ou queremos mesmo que os fablabs sejam totalmente abertos a criagdo e
desenvolvimento dos objectos através daguelas pessoas.

IF

Isso € uma espécie de pau de 2 bicos que nao existe uma resposta clara para isso.
Tu estas a entrar noutra discussédo que € os modelos Opensource, como é que a
economia pode funcionar dentro dos estandartes do Opensource. O que a gente
esta a pensar é fazer uma espécie de intermédio que € ... porque isso depois liga
com a propriedade intelectual, defendes alguma coisa que seja criada em Fablab. O
que nos estamos a tentar fazer € seguir um modelo simples, portanto, que consiste
no seguinte: todo o conhecimento que é produzido dentro dos FablLabs pode ser
utilizado livremente por outras pessoas que produzam coisas nos Fablabs. Nada
impede que um inventor em Fablab registe uma patente, mas tera de ser capaz
de deixar o conhecimento la e um licenciamento possivel a todas as pessoas que
estejam dentro dos FablLab. Digamos que € um opensource a partir do momento
que tu entras dentro dos FablLab. Nao ha um opensource para todo o mundo
como projectos como o0 Make ou outros que conheceras.

RN

O Rep-Rap e coisas assim

IF

Nao...6 uma coisa que esta dentro dos laboratérios. Isso tem vantagens e
desvantagens, ndo nos vamos por aqui a discutir o fundamento de cada um desses
modelos, este foi 0 que a gente encontrou como sendo uma forma de trazer as
pessoas 14, ter a certeza que a rede por si s6 tem algum valor, ndo impedir nunca
que as coisas saiam para fora, mas insistir no registo da propriedade intelectual.
Quando se diz propriedade intelectual, ndo precisas necessariamente de registar
uma patente, podes registar em Crative Commons ou 0 que quer que seja, mas
que se perceba claramente que aquilo veio de uma pessoa que produziu qualquer
coisa dentro do laboratdrio, que o laboratério tenha algum tipo de créditos e eu
capacidade de licenciamento.
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RN

Esse produto pode ser desenvolvido fora dos FablLab?

IF

Pode pode.

RN

Posso agarrar nesse produto e agarrar na minha propria maquina de impressao 3D
e desenvolver o produto?

IF

Nao faria sentido nenhum nos estarmos a proibir as pessoas de fazer essas coisas.
Ninguém impede qualquer pessoa de montar um FablLab em sua casa. A grande
diferenca, o que estamos aqui a tentar fazer é: perceber ... n0s temos um manancial
de conhecimento que tem valor e além disso temos as maquinas e portanto isso
pode ser algo que traga as pessoas para dentro do laboratdrio e a fazer coisas.
Depois, obviamente, nds ou o inventor de qualquer coisa, a propriedade é dele.
A Unica coisa que a gente insiste & que ele possa deixar esse conhecimento ca
dentro. Da mesma forma que uma patente quando € registada seja publicada
online. A partir dai passa a ser dominio comum. Ele pode fazer isso desde que
obviamente dé os créditos respectivos ao Fablab, que saiba que aquilo foi gerado
la, que foi feito por uma determinada pessoa, portanto é propriedade dela, e que
possa ser reutilizado dentro dos referidos laboratério. Isso € basicamente como
funciona o nosso sistema.

Mas voltando um bocadinho atras, estava a falar-te. Falei-te da nocao de replicacao,
portanto o transporte de informacgéao para fazer coisas, tal Strartreck Replicator. Mas
depois existe outro conceito por tras disto que € engracada o que € a capacidade
de as proprias maquinas se poderem tornar auto-suficientes...

RN

Isso é um bocado assustador, sempre que leio alguma coisa sobre isso penso que
issO € um bocado assustador.
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IF

certo... mas a questao fundamental € ... as maquinas que produzem maquinas. O
que quer isto dizer? Se tu tens um Fablab ele ja andam a fazer varias experiencias
em fabricar maquinas que fazem a mesma coisa com maquinas dos Fablabs. E
qual é o grande breacktrough aqui? E que a certa altura eles quebram a barreira de
preco. Neste momento ja estdo a conseguir produzir impressoras com um preco
mais baixo do que custaria de comprar uma Roland! Eles criam o primeiro set mas
depois conseguem auto-replicar. Portanto isso obviamente tu com meia duzia de
matérias montas uma impressora ou um corte de laser ou seja la o que for.

RN

Se juntar-mos duas ou trés maquinas diferentes conseguimos fazer tudo

IF

O que € que isso quer dizer? Que temos a democratizacao total, porque tu deixas
de depender de qualquer tipo de privado para poderes fazer estas coisas. Neste
momento tens ainda, que s&do as maquinas nao €? Num futuro proximo poderas
até essas coisas podem ser completamente livres e independentes. E depois acho
que outra coisa ... 0 ultimo desafio, penso eu, do proprio Fablab, e isto liga um
bocadinho pela parte da propriedade intelectual, ndo é tanto sobre o opensource
ou sobre de quem é a propriedade intelectual, € que é que isto muda os modelos
de negdcio. Que isso € que é o fundamental. Porque se tu tens um a produzir
para mil tu de repente podes ter 100 a produzir para 10 ou 1 a produzir para 1.
Portanto muda completamente a forma como nds olhamos para os negoécios e isto
ha-de ser realmente a revolucao ou o DIY se o quiser alargar um bocadinho mais
a nocao, sera sempre uma revolugdo que ao ganhar traccao suficiente permitira as
pessoas constituirem exactamente esta revolugao na forma como olhamos para o
COMErcio.

RN

Sim... o proprio comércio, a propria industria, tudo pode alterar-se. Se nods
imaginar-mos que os Fablabs podem chegar literalmente a toda a gente, qualquer
pessoa pode ter essa maquina em casa, basicamente toda o modelo de producao
¢ alterado e o design ai também fica em causa.

Voltando entédo ao conceito de Fablab, como é que estdo a pensar inserir os Fablab
em Portugal? Qual é o conceito por detras disso?
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IF

No fundo, o projecto que estamos a tentar fazer tem a ver com uma espécie de
uma acgao social, que a Ydreams acha que é responsavel, no sentido de tentar
dotar as pessoas de capacidade inventiva e um bocadinho de acompanhar esta
revolucao que esta a acontecer. Porque? O que temos observado é que dentro
da propria industria portuguesa ou nao, nao interessa agora, muitas vezes € muito
dificil pensar Out-of-the-box. O que tem acontecido na pratica com projectos
como o Fablab ou qualquer outros projectos com a nogao de DIY € que aparecem
coisas fantésticas. Tens inventores brutais ai fora que néo tém oportunidades nos
centros de investigacéo, nas universidades, que sentem intimidados por isto ou por
aquilo, por fazerem um Pitch a uma empresa, € as ideias deles acabam por ficar
sem ser realizadas. Hoje em dia, com este nivel de acesso, das duas uma: ou um
tipo toma uma accao individual e portanto significa tera que aprender, que existe
hoje muita gente a fazer isso: coisas como a Make Magazine, os Instructables,
porcarias la fora, no fundo esta democratizagcdo do conhecimento vem da internet,
permite descobrires qualquer coisa que sejas capaz de produzir. E muitas vezes
estamos a falar de coisas lowcost que tu consegues fazer em casa, com mais
esforco ou menos esforco. A nossa ideia aqui € que, ha muitas pessoas que tém
essa iniciativa mas ha outras que ficam a meio do caminho porque esbarram com
uma coisa qualquer e desesperam e tal. O que a gente quer criar s&o uma espécie
de centros que estejam abertos a todas as pessoas. A nocdo fundamental aqui
¢ tentar localizar este tipo de laboratdrios de prototipagem com uma forma de
acesso absolutamente livre as pessoas onde elas podem por projectos e podem ir
la construi-los. E a ideia é estar completamente fora do &mbito das universidades
ou dos centros tecnoldgicos, sendo estariamos a fazer mais do mesmo. Portugal
investiu muito dinheiro em centros tecnoldgicos nos ultimos 15 ou 20 anos, e
0 que a gente vé, embora alguns tenham tido bons resultados, a maioria esta
abandonada, nao existe iniciativa suficiente. Porque? Porque as proprias empresas
digamos para 0 municipio € muito interessante ter um plano de desenvolvimento
nao é , mas depois ndo ha massa critica suficiente. A gente acredita que captando
as pessoas do mundo civico, que conseguimos realmente essa revolucao. A ideia
€ que as coisas sejam quase uma espécie de ATL. Como hei-de explicar... os ATL
€& 0 exemplo mais... que me parece... ou as bibliotecas, sao exemplos que me
parecem muito proximos, isto numa nocao de servigco publico.

RN

Eu vejo as vezes, quando comecei a estudar estes FablLab, eu sempre imaginei
qualquer coisa assim, uma espécie de voltar atras mas com tecnologia aplicada.

Antigamente uma pessoa tinha uma ideia para fazer alguma coisa em casa € ia ao
serralheiro ou carpinteiro, ou oleiro e alguém fazia. Isto seria um bocado a mesma
coisa. Ou seja, a pessoa tem a ideia e tendo um laboratério vai desenvolver um
produto, seja ele qual for.

E um bocado a mesma coisa ndo é? E um bocado voltarmos de novo & produgéo
local e desenvolvimento local de objectos?
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Mas a questao fundamental aqui € que este hovo homem renascentista, digamos,
eu acho que isto sdo coisas que funcionam em fases diferentes. A gente Vé,
tinhamos antes os “Da Vincis” que sabiam tudo e mais alguma coisa e inventavam
as coisas, depois passamos por uma fase de revolucao industrial de especializacao
absoluta, que é onde ainda vive 0 Nnosso ensino, quer dizer, N&o se ensina aqui
nenhum engenheiro nada mais do que aquilo para o qual ele é preparado: és
eng mecéanico? Tens um bocadinho de matematica e fisica e quimica mas é uns
engenheiro mecanico e acabou, ndo ha ca estorias. O que estamos a ver em
termos de criac&o de riqueza hoje em dia, na verdade as duas fazes s&o super-
Uteis: uma onde o homem renascentista se calhar era um tipo que conseguia
conceptualizar um produto de uma forma mais consistente, porgue se tu juntares
10 engenheiros a volta de uma mesa eles estdo a discutir o sexo dos anjos em vez
de serem capazes realmente de materializar ou sem serem capazes de tirar alguma
coisa da cartola rapidamente, e depois esses protoétipos que séo idealizados por
essas pessoas que sao Keypeople, acabam por ser aperfeicoados, depurados por
um grupo de especialistas. E portanto isso também tem a ver um bocadinho com
esta nogdo da multidisciplinaridade, como as pessoas cada vez mais tocam em
mais areas e como isso € um valor que por cima daquilo que sao as convencoes
actuais da produgéo.

RN

Vai reunir mais conhecimento de varias areas diferentes e até pessoas que tém
um conhecimento va ... ndo tém nenhum conhecimento especifico. Vamos
aproximar qualquer mortal mais facilmente do centro de decisdo em termos de
desenvolvimento.

IF

A deciséao é tomada por ele...

RN

Mas damos a possibilidade de ser ele poder tomar a decisdo, de a tomar para ele
e n&o ser uma decisdo tomada por uma equipa que pensa ... Nn&o esta pessoa vai
precisar disto. Eu € que sei que vou precisar disto.

Tornar estes Fablabs publicos como uma biblioteca tem muita vontade politica por
tras ainda? Ou nao? Nota-se essa friccdo? Ha vontade?

13



IF

Sim, mas a boa noticia é que a maior parte dos politicos que estao a frente dos
Municipios € N&o sei qué ja conseguem encaixar bem esta ideia, entendem bem o
que nos estamos a propor. A parte interessante disso é exactamente esta nocéo
do nds fazermos uma call como fazemos no outro dia para vir a este coléquio e
aparecer gente de todo o lado. Portanto digamos que felizmente estamos num
momento em que os politicos se calhar até entendem o valor daquilo que estamos
a propor. Se estao dispostos ou ndo a sustentar durante 10 anos, nao sei. Se estao
dispostos a sustentar durante 2, talvez, para ver o que da. Se durante esses 2
anos se conseguir criar 0 habito para que haja realmente uma necessidade € nao
se possa ... da mesma forma que se diz “ entdo esta vila ndo tem uma biblioteca?
tem.” A mesma coisa se quer fazer com os FablLab.

RN

Saindo agora um bocado desta componente politica e pegando um bocado na
componente ambiental. Quais serdo as vantagens que este projecto pode trazer?
Este projecto tem isso em consideracdo ou ndo? E um conceito que ndo esta a
ser estudado?

IF

Isso € uma questao curiosa para um engenheiro do ambiente que nunca praticou. ..
(risos)

O que te posso dizer sobre a parte ambiental?

Obviamente... isso é algo que € quase dado. Se estas a produzir determinado
produto com tecnologias mais limpas, o que a prototipagem rapida é, e mais
focado, que faz qualquer coisa mais proxima daquilo que tu queres ou mais
optimizado. Nao sei se é necessariamente mais optimizado algo que sai de uma
industria, depende dos casos. Obviamente que estas a ir ao encontro de menor
utilizacdo de recursos para maior maximizagéo de resultados. Mas isso é uma
coisa que é quase dada. Neste momento tu seres capaz de por exemplo replicar
a tua maquina, de fazeres a tua propria maquina, significa obviamente os materiais
que vais utilizar para ela provavelmente serdo muito menos nocivos e terdo um
impacte no ambiente muito menor que uma linha de produgao. Tém que produzir
uma determinada taxa, utilizar determinados quimicos. Etc.

Eu acho que o grande problema dos laboratérios em termos de sustentabilidade
ambiental tem a ver com o factor energético.



RN
Era isso que eu ia focar.
IF

As maquinas consomem muita energia. Aquelas maquinas continuam a consumir
muita energia e para isso se calhar a resposta esta um bocadinho nas fontes
energéticas e ndo necessariamente na utilizacdo daquelas maquinas. Obviamente
que aquelas maquinas que possam vir a ser aperfeicoadas no sentido de
consumirem cada vez menos, mas estamos sempre a falar de maquinas que tém
uns consumos relativamente elevados. Agora... se me perguntares se um Fablab
pode ser alimentado por um painel solar, eu digo que ndo exactamente por essas
demandas energéticas serem altas. Depois obviamente o que pode existir € o que
algumas pessoas estao a fazer coisas com materiais reciclados, acontece muito,
ou utilizarem madeiras para fazerem qualquer coisa que dantes seria necessario
um molde, fazer pecas em 3D de encaixe com juntas e coisas desse género.
Exige todo o tipo de estratégias que acho que vem quase naturalmente de estar a
desenhar coisas com ferramentas que acabam por ser relativamente elementares
relativamente elementares em relacéo aquilo que podes encontrar numa linha de
montagem. SO que portanto isso pode reduzir um bocadinho aquilo que € esse
footprint. Agora obviamente a optimizacdo de um alinha industrial, que tem em
condicdes Optimas as mesmas coisas, provavelmente sai-se muito melhor que
uma coisa feita a medida.

RN

Isto porque, focando este trabalho no sentido de as pessoas poderem resolver
0S seus proprios problemas e resolverem o0s seus proprios produtos. Nesta minha
perspectiva 0 que eu penso sobre isto é: havendo essa possibilidade destas
pessoas poderem resolver as suas coisas e terem os seus proprios objectos, ha
muita coisa no caminho que vai ser eliminada, desde as emissdes no transporte,
na logistica, na producao nao sei de onde para aqui e para acola. Uma declaracao
que vi por causa da RepRap, ndo sei se ja ouviu falar, que é uma maquina que se
vende por 700 ddlares, que era algo como ter a china em cima da nossa secretaria,
temos a producao ali e isso pode ser um futuro néo €, pode ser um caminho?

IF
Sim, sem duvida. Isso é uma forma de pensar na coisa. Sim.

O exemplo mais rapido que me estou a lembrar s&o uns tipos que comegaram a
fazer maquinas de lavar roupa a pedais. Os tipos n&o tinham acesso a energia,
lavavam a roupa nos rios e tal, se eventualmente tivessem dinheiro podiam ir a uma
lavandaria, embora isso pareca um bocado surreal na india. Podiam eventualmente
ter de gastar energia, e ali constroem uma maquineta que Ihes serve localmente e
€ a pedais quer dizer, menos consumo que aquilo nao pode ter néo é7?



RN

Mas estes Fablab também tém uma forte componente de desenvolvimento
local ...mais uma vez estou a colar isto aos produtos porque é a minha area,
desenvolvimento local de produtos, pode promover o desenvolvimento e a criagcao
de produtos locais, em que vai promover a criacao local, vai criar novas tendéncias
de objectos. Ou seja, vai permitir que uma caneta em Tras-os-Montes tenha
necessariamente um desenho diferente e solugdes diferentes que teria no Algarve.

IF

NIM, porqué?

RN

Seria um pouco aquilo que aconteceu com o art’s and crafts a seguir a revolugao
industrial.

IF

Digo NIM porque o0 exemplo que estava a dar a pouco das caixas de bombons é
paradigmatico disso. Faz sentido até um determinado ponto prototipar-se la € uma
coisa. Pequenas linhas de producéo também podem fazer sentido dentro de um
contexto qualquer. Agora a partir do momento me que iSso comeca a aumentar a
producéo tu comecas a deixar de ter capacidade de resposta numa coisa como
um laboratério pequeno, tens de passar para pequenas producdes em massa,
eventualmente podes optimizar aquilo em qualquer linha ou podes até tu comprar
uma maquina de corte e ter em casa, perfeitamente viavel. Agora esse nao é o papel
dos laboratérios, esse papel € promover a ideia, ensinar as pessoas e no fundo
ajuda-las a prototipar essas ideias. Na fase de producdo, a mim parece-me que
entram outros componentes que podem n&o estar necessariamente relacionados
com os laboratérios mas sim com a légica do DIY. Aquela nogcdo que te estava a
falar (...) essa nogéao da senhora dos chocolates, podiam perfeitamente ter la uma
magquineta no final da linha de producao dela e estar a fazer as suas caixas.

RN

O aparecimento destas maquinas ... a Reprap figuei um pouco mais focado nela
embora saia um pouco dos conceitos de Fablab, eu acho que ela surgiu no mesmo
sitio dos Fablab, também veio de pessoas ligadas ao MIT se ndao me engano, eles
guerem mesmo fazer com que a maquina seja totalmente freeware. Eles vendem o
primeiro projecto e a pessoa que tem essa maquina pode distribuir essa maquina
como quiser. Pode fazer outra igual e dar a alguém e a partir do momento que



comecamos a dar maquinas a toda a gente, toda a gente vai ter essa possibilidade
de producao. Existe o risco destes Fablab poderem estar ameacados por isto ou
nao? De todas as pessoas terem maquinas como essas?

IF

Nao, quer dizer. O que podes dizer é que quando todas as pessoas tiverem estas
maquinas, torna-se redundante, ok! Isso quer dizer que nés conseguimos a nossa
missao.

RN

Se a misséao for essa perfeito!

IF

O que o laboratdrio pretende, o objectivo é chegar ai portanto, se tornar obsoleto
com a sua propria missao isso quer dizer que chegamos ao fim nao €? E isso nao
me choca de nenhuma forma.

RN

E ha a possibilidade de hoje em dia ... que materiais estéo a ser utilizados hoje em
dia para producao. Aqui foco-me especialmente na impresséo 3D.

IF

Isso & uma coisa que normalmente nao utilizamos nos Fablab. Porque séo caros
e tal, e s@o lentos. Faz-se muito lego nos Fablab. Lego no sentido de pecas de
snaping, pecas que encaixam dentro de pecas para criar estruturas.

RN
Mas entdo o que se usa mais dentro das maquinas é7?
IF

Tudo, € o que eu te digo... desde corte de lazer, CNC, drilling,



RN

Estas de impressao 3D n&o estdo directamente ligadas ao FablLab.

IF

Existem em Fablab. Existe um cardapio, normalmente a gente costuma contabilizar
um numero fundamental de maquinas que sao as que te disse e depois se uma
pessoa quiser comprar uma maqguina de impressao 3D, daquelas que esta dentro
do inventario, a nossa nogado é sempre aqguela que te estava a dizer, mater os
laboratérios, de alguma forma, standard para permitir esta transmissado de
conhecimento de forma facil. Também ha impressoras 3D dentro desse contexto.

A questao das impressoras 3D tem essencialmente a ver com 0s materiais serem
caros, as resinas e tal. Ja estdo a tentar produzir resinas eles proprios também,
para algumas maquinas, mas continuam a ser relativamente caras e sao maquinas
relativamente lentas.

Eles fizeram ja varias experiéncias. Se quiseres fazer formas 3D mais complexas, a
resposta esta mais ai que necessariamente que num corte laser.

RN

Falo disto dos materiais, porque ha um Michael Heart que € um dos fundadores do
projecto Gutemberg, que ele diz que em 30 anos os replicadores podem produzir
tudo a partir de praticamente tudo. Podemos agarrar em terra ou algo que seja uma
massa e metemos na maquina, ela imprime e faz tudo. Isto em termos ambientais
pode ser uma grande vantagem no futuro.

Se a implementacao deste tipo de maquinas e deste conceito for eventualmente
um grande sucesso.

IF
Claro, isso tem a ver com o desenvolvimento dos materiais base.

Havia um projecto engracado na india que era uma impressora de casas. Tinha
duas super colunas ... € aquilo deitava também acho eu uma espécie de uma
resina misturada com uma espécie...fazia uma espécie de contraplacado. Resina
junta com desperdicios de madeira e imprimiam uma casa. Chegaram rapidamente
a conclusao que aquilo era super romantico, por ali uma impressora a fazer casas.
Mas que eles com um bocadinho de engenharia e trabalho de CAD conseguiam
fazer casas muito mais perfeitas e porreiras com uma légica de SnapOn. O IKEA!
Como puzzle, encaixes muito bem pensados e conseguiram fazer casas muito
mais perfeitas s6 com corte de CNC, desenhadas a medida por eles.



RN

A impresséo leva-me sempre a producao rapida, pensas desenhas e ta feito.

IF

A impresséo é o que se aproxima mais do replicator

RN

Isto numa realidade de escassez, em produtos para habitagdo ou seja o que for,
esta implementacao dos Fablab nessas realidades também pode ser uma grande
vantagem. Pode ser um grande desenvolvimento para essas regides.

IF

Eu acho que muito naturalmente um tipo na Africa do sul que falte uma madeira
Nao sei qué, porque era aquela que os outros tinham usado no projecto, vai tentar
encontrar um material qualquer que esteja a méao dele e que possa ser utilizado e
sobretudo pode experimentar sobre ele. Percebe que ndo da vai a procura de outro
qualquer. E depois é capaz de escrever para o pessoal do MidWest “ n&o estou a
utilizar esta madeira mas estou a utilizar outro que € mais barato mais acessivel,
pelo menos é muito facil aceder a ele.”

RN

“

No fundo é como aquele ditado: “ ndo dés o peixe, ensina a pescar’. E um
intermédio. Ou seja, as pessoas tém a possibilidade de o fazer, tém que aprender
alguma coisa, tém de saber como o fazer, mas tém uma grande facilidade de
acesso a resolver 0s seus proprios problemas. Isto se calhar numa realidade de
escassez como em Africa ou india é importante.

IF

Claro! Isso foi o principio da minha conversa. Isto em termos de desenvolvimento
pode ser muito mais interessante que estar a importar materiais ou tecnologia.



RN

Pode ser realmente uma grande lufada de ar fresco no desenvolvimento sustentavel.

IF

Quem tem servido mais imediatamente é exactamente essas pessoas. Os tipos
que fazem as maquinas de lavar a pedais...

RN
Isto pode ser parte muito importante do modelo de desenvolvimento sustentavel.
IF

Certo, fundamentalmente pode ser muito.

RN

Outra declaracao que linum artigo sobre a reprap: Esta invencao vai mandar abaixo
0 capitalismo global, a nova revolugéo industrial e vai salvar 0 meio ambiente.

IF

Sao extrapolacoes, é para tornar a coisa romantica.

RN

Nenhuma destas ha-de ser tao real quanto isso nao é?

IF

N&o a curto prazo, nao quer dizer que a longo prazo nao possa ter algumas
implicacoes.

Eu até costumo pensar isto numa logica do (pausa) ... essa no¢ao do replicator €
no fundo o mais proximo que tens do teletransporte. Tu és capaz de desagregar
qualquer coisa e agrega-la da mesma forma do outro lado e € muito facil se nos
pusermos a falar um bocado das implicagdes econdmicas do teletransporte nao é?
Ou da produgéo local. Realmente teria muito impacto, agora parece-me que isto é
um step-by-step, e obviamente que pode ter um impacto grande nas corporacdes
e na forma como se pensa no negocio.



RN

Podem a certa altura sentir-se ameacadas com isto ndo €? Mais uma vez nao a
curto prazo mas a médio longo prazo ha-de haver uma altura se vira a cabeca ao
prego. Pensam que este pessoal esta a ter uma capacidade de producéo...

IF

Eventualmente sim, mas no fundo € a mesma revolugao que aconteceu ao Ford
com os carros ndo é? No principio do século 20 s6 fazia carros pretos ndo é? E
uniforme e tal, é sempre a mesma coisa e de repente o proprio publico comecou a
querer a diferenciacdo. Também é facil de prever que um dia o sistema de patentes
ha-de explodir! Até isso acontecer...

RN

Mas isto se calhar € um bom caminho para que isso acontega.

IF

Mas isso ja esta a acontecer com as economias opensource. Todo o software
que tenho no meu Macintosh é freeware, nao utilizo nada pago. Portanto estao
obviamente a ganhar terreno, eles sdo pequenas revolucdes e a primeira passa
exactamente pela educacdo das pessoas € no fundo da desmistificacdo dos
objectos de consumo deste género. Pode ser sem duvida nenhuma.

RN

Pode levar isto para um caminho...

IF

Eu ndo quero extrapolar muito sobre isto. Isto ndo diferente de muitas outras
revolucoes.

RN

Falo disto porque acho interessante que acho interessante a maneira como as
pessoas...



IF

Podemos filosofar sobre a coisa, mas isto ndo e muito diferente de muitas outras
revolugdes que tivemos. Da mesma forma que a revolug&o industrial atingiu um fim
e mudou completamente a nossa vida da forma como a agente a entende hoje, o
tipo que inventou a maquina a vapor nao tinha nem a nocéao de onde é que a coisa
ia nao é7?7 Quem inventou a linha de produgéo...

RN

Tenho comparado ultimamente que isto se pode tornar numa espécie de nova teoria
da relatividade que saiu ca para fora como uma coisa que resolvia muita coisa, mas
que entretanto foi usada para fins que ndo seriam necessariamente aqueles que ao
principio estavam pensados. E isto também pode ir por ai. Podemos estar a dar
acesso a tecnologia € a possibilidade de as pessoas criarem coisas que nao sao
propriamente positivas para o desenvolvimento. Também existe esse lado negro.

IF

Isso s&o aquelas coisas todas que olhamos para tras e somos capazes de as
identificar mas ¢ dificil de as prever. O sistema de patentes € um exemplo tipico.
Para mim é o mais crasso. O sistema nasceu para ajudar a proteger os inventores,
para que houvesse inovacao. Havia um estimulo a que uma pessoa cria-se alguma
coisa e pudesse dizer isto € meu! Eu sou dono desta ideia. Neste momento é
exactamente um travao na inovacao, € ao contrario.

Agora também ndo me sinto muito a vontade para estar aqui com grandes
extrapolagdes sobre todo o impacto. Mas isto parte muito da nogcao de consciéncia
global. A internet é uma coisa que nao podiamos adivinhar para onde ia, € se nao
houvesse internet, que é a facilitadora de tudo isto néo €? Tu podes ter uma base
de dados de uma pessoa a explicar a milhdes de outras como € que alguma coisa
funciona, entado ai estas a democratizar realmente a educacao depois de teres
democratizado a comunicagéo. O primeiro veiculo é a comunicacao, é conseguires
chegar aos outros, e depois é aquilo que Ihes dizes. E obviamente existem coisas
com grande base de valor e conhecimento nao €? Neste momento ja é impossivel
de negar, tens cenarios onde o Google desafia um estado, estas exactamente
perante revolucao que ndo pode ser parada.

RN

A internet tornou-se uma ferramenta social muito forte. Tudo esta na internet, s6
nao vé quem nao quer. Hoje é quase assim, s6 nao se acha o que nao é possivel.
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IF

Muitas pessoas tinham duvidas nos anos 90 sobre a qualidade dos artigos,
qualquer pessoa podia ir para a internet dizer qualquer mentira e tinhas nao sei
quantos gajos que podiam seguir aquilo fielmente da mesma forma que seguiam
o jornal. A verdade é que as coisas auto-regularam-se. Nad vale a pena estares
a mentir sobre qualquer coisa quando tens outra pessoa que tem a verdade € a
desmente rapidamente. Portanto naturalmente formou-se um esquema de controlo
de qualidade daquilo que sdo os conteudos. Continua a haver muita porcaria
porque ha pessoas interessadas nela. Mas aquela nocao de desinformacao que
era 0 medo que tinhamos, nao existe.

RN

Vai existindo, ainda existe alguma mas de facto € menor. Ha alguma coisas que
aparecem tipo Zeitgeist que aquilo é um pouco contra informacao.

IF
Isso é como a politica é!

Uma coisa como a Wikipedia esta sempre a ser aperfeicoado € ninguém tem
realmente a lata quase moral de destruir uma coisa como a Wikipedia, € impossivel.

RN

A wikipedia é hoje, se calhar uma das maiores fontes de informacao que existe.

IF

Os tipos que inventaram a internet alguma vez imaginaram isto? Impossivel.

RN

O papel do designer é ver que temos esta vantagens mas onde é que isto nos
pode levar também. Focando no produto isto pode ter vantagens no design nestes
aspectos mas trara desvantagens nestes. Isto para o Design € um pau de 2 bicos,
porque podemos por um lado promover a criagao das pessoas, eu acho que é um
bom caminho, mas por outro lado também podemos estar um bocado a perder o
controlo da forma como estao a ser desenvolvidos os produtos, porque qualquer
pessoa, Nn&o querendo dizer que o esteja a desenvolver mal, mas qualquer pessoa
pode desenvolver qualquer tipo de produto e 0 design aqui acaba por deixar de ter
aimportancia e a responsabilidade va, de implementacao de produtos no mercado.
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IF

Para sermos um bocadinho mais terra a terra vou falar-te a curto prazo. O que
eu observo hoje em dia um nao dispensa o outro. Tens um bom projecto e muito
faciimente ter com um designer e dizes que pretendes realmente a ajuda dele no
Design. Queres ajudar-me e dar-me alguma informagéo que és o expert nesta
coisa? Eu sou o expert da electronica, consigo fazer aqui umas coisas. E sei um
bocadinho de design porque arrisquei a experimentar umas coisas. Tu és 0 expert
do design, n&o me queres dar aqui uma ajuda sobre isto? Eu ndo acho que se dé
0 salto por cima.

Ouseja, amultidisciplinaridade total nunca existe porque ha sempre pessoas que sao
melhores numas coisas e outras noutras e portanto a mim parece-me que de certa
forma quando eu te disse ha bocado que as melhores invencdes vém de pessoas
individuais se calhar é na fase de prototipagem mas se calhar aquilo vai ser de tal
forma aperfeicoado pelos experts que no final até pode nao ter necessariamente
0 aspecto que era inicialmente mas cumpre 0s propositos, é o melhor objecto, é o
melhor produto percebes? Isso vai acontecer sempre naturalmente, ha tipos que
s&o boas com as maquinas a fazer umas coisas e outros em outras.

RN

Acaba sempre por haverda necessidade da multidisciplinaridade... alias, a
multidisciplinaridade é isso mesmo, complementam-se uma a outra, disciplinas
que se complementam uma a outra.

IF

E se tu consegues arranhar alguma coisa, nao quer dizer que sejas necessariamente
0 melhor nisso e entdo podes ir buscar ajuda de alguém que saiba mais.

RN

No fundo é um perigo relativo ndo é? Para o Design sera entdo um perigo relativo.

IF

Para o design ou qualquer outra disciplina.

RN

Acaba por néo ser diferente.

—
N
)
99}



IF

EU acho que é importante dizer também que as vezes estas coisas dao passos
atrés, atencao! N&o ha nenhuma revolucéo que nao tenha os seus passos atras. Um
tipo para perceber que nunca sera capaz de desenhar uma coisa suficientemente
ergondmica, tem que agarrar ndo sei quantas vezes e ter uma tendinite ou uma
coisa qualquer para perceber que tem de voltar atras! E esse tipo de aprendizagem
custa mais. Tens de mandar algumas cabecadas na parede antes de conseguires
fazer alguma coisa. Mas isto no fundo foi 0 que potenciou a cultura toda do DIY,
a aprendizagem pelo erro. Estas numa espécie de (imperceptivel) que ... se ndo
houver esse erro ndo existe a nogcao de DIY.

RN

Tenho a nogao que o papel de design neste sentido sera um bocado fazer evoluir o
DIY no sentido de se minimizar a aprendizagem por tentativa e erro, que as pessoas
tenham esse acompanhamento. Se calhar estes Fablab e o design aplicado neles
pode ter essa vantagem.

Sim, sim.

RN

Termos o Design como consultadoria quase, em que a pessoa tem esta ideia e
em vez de estar a batalhar e a bater com a cabeca, se tivermos este tipo de
consultadoria que nos vai resolver metade dos problemas, ou conseguir que se va
5 meses para frente na evolugao desta ideia, deste objecto ou produto.

O design passa a ser um servico.

IF
Sim, sim. Estas-me a falar no fundo séo dos valores de transaccao nao é7?

Da mesma forma que esse tipo podia subcontratar um qualquer designer, eu podia
também oferecer ao designer uma qualquer expertise sua. E servir de moeda de
troca.



RN

Troca por troca, sem duvida.

IF

Isso leva no fundo a colaboracédo das pessoas.

RN

O conhecimento esta nos outros e ndo em noés, ou seja, temos de estar em contacto
com 0s outros, que eles nos transmitam o conhecimento todo que (imperceptivel).

E pronto era um bocado isto.

O que era necessario focar era mesmo isto, 0 modelo de implementacédo em
Portugal.

IF

O que se esta a tentar fazer na verdade € um pouco esta historia, a democratizacao
ok? Que as pessoas tenham 0 acesso as coisas € obviamente que ganhem o
gosto por aprender a sua experimentacao numa logica de DIY. O que estamos
a fazer? Estamos a jogar em dois campos. A jogar como o tal Bottom-Up
Approach, arranjar Steackholders locais que estejam interessados em fazer coisas
e isso depende fundamentalmente das pessoas como te disse. Mas depois criar
condigdes que incentivem as pessoas a realizar essas coisas. Nomeadamente em
termos de plano tecnoldgico se houver por exemplo um plano de co-financiamento
para a aquisicao das maquinas é mais facil qualquer pessoa abrir um localmente e
comecar a trabalhar. Mas no fundo a nossa estratégia passa essencialmente por
capacitar as pessoas e informa-las, depois tém-se iniciativas individuais.

RN

Estes laboratoérios acabam por ser uma espécie de incentivo ao empreendedorismo?
Podera ser por ai?



IF
Nao s6 mas também.

Quando as pessoas pensam em empreendedorismo pensam automaticamente em
valor e criacdo de empresas, mas nao é isso necessariamente. Se me perguntares
se eu estou a empreender na educagdo das pessoas, sim, sem duvida. Se me
perguntares se quero criar negocio, n&o. Isso tem muitas variaveis. Se eu conseguir
que um qualquer miudo que entre la fique apaixonado pela engenharia em vez de
andar a fazer qualquer porcaria na rua for estudar engenharia, ja consegui alguma
coisa. Digamos que os objectivos sdo multiplos.

RN

Os FablLab tém também um lado educacional.

IF

Diria que maioritariamente é educacional.

RN

O objectivo é educar as pessoas em que sentido for? Focando mais uma vez no
Design podia educar no sentido da producao de objectos. Novas estratégias de por
as pessoas a fazer coisas, de como solucionar da melhor forma o seu problema.

Fazer uma espécie de manual de construcao, como os Instructables.

IF
O curioso n&o é quando estas a seguir o Instructable, que € uma receita, é quando

comecas a cozinhar os teus proprios pratos com o que dizem as receitas e com o
que aprendes-te delas nao &7

RN

Agarro neste conceito base e posso transforma-lo para o adaptar da melhor
maneira.

157



IF

Eu vi aquele projecto que é uma manivela e posso adaptar essa manivela ao meu
projecto.

RN

Os Fablab sdo uma boa ferramenta nesse sentido?

IF

Sim, porque s&o um arquivo de informacao sempre. Da mesma forma que existe
os Instructables ou 0 Make, tu consegues ver 0s projectos que estdo em Fablab.

A grande diferenca é dares também 0 acesso a ferramentas para além do acesso ao
conhecimento. Embora isso esteja disponivel na WEB, se procurares bem, tem de
ser facilitado no caso das pessoas que nao conhecem e que nao experimentaram.
Aprendem ali, ter uma ajuda ou um empurrédo que ajuda sempre a quem comeca
do zero. Uma vez que as pessoas comegam a fazer, criam habitos e aprendem.
A grande questdo aqui é que muitas delas ndo tém acesso a estes materiais. As
camadas com menos capacidade econdmica n&o tém acesso a nenhuma dessas
coisas. Portanto, se tu puderes facilitar € uma forma das pessoas fazerem coisas.

RN

Dentro do conceito dos Fablab esta também a divulgacao dos produtos feitos em
FablLab? E uma obriga¢ao?

IF

A Unica coisa que pedimos, as pessoas que entram la dentro, é que documentem.

RN

Fica acessivel a qualquer pessoa? Vamos a pagina de internet de um FablLab e ver
0s projectos?

IF

Aideia é abrir o maximo possivel. O que é obrigatdrio é que seja tudo documentado.

N
N
)
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RN

E interessante que a moeda de troca seja o conhecimento, mais nada.

IF

O que se comeca a pensar é: Se nos tais modelos de auto sustentabilidade, se
houver um inventor que faca bom dinheiro com qualquer coisa onde levou uma
ajuda substancial do Fablab, a ver se pode de alguma forma pingar alguma coisa
para o FablLab. Em termos de licenciamento de uma patente por exemplo.

RN

Como um Royalty? Existindo um produto comercializado, queremos ter uma
percentagem?

IF

Nao com fins lucrativos mas numa questao de auto sustentabilidade.

RN

Uma espécie de contribuicdo como a wikipédia que estivemos a falar a pouco?

IF

Sim, nesse sentido.

RN

E interessante que a Unica moeda de troca seja unicamente a transmissao de
conhecimento. Fazer com que as pessoas tenham acesso a esse conhecimento e
a tecnologia de forma a desenvolverem as suas capacidades.

E isso.



RN
Ok, ficamos por aqui. Ja passou algum tempo.

Posso utilizar algumas coisas que falamos aqui?

IF

Claro. Podes.

RN

Obrigado pelo tempo disponibilizado.

IF

De nada.
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Queres as coisas bem feitas? Fa-las tu mesmo.
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