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RESUMO: A cultura material contemporanea se resume ao amplo arsenal de
objetos e produtos materiais produzidos diariamente, para satisfazer as mais
diferentes necessidades das pessoas. Um desses produtos sdo as interfaces
graficas que conectam o0s usuarios aos dados e informacdes, subsidiando e
possibilitando as trocas e interacfes necessarias. Os designers atuam na
confec¢do das interfaces graficas, agregando valores, funcbes e caracteristicas
que vao além de suas fungdes basicas, atuando assim por meio de um design
fetichista. Dessa forma, nosso objetivo nesse texto é abordar o fetichismo
aplicado as interfaces graficas, com destaque também as interfaces moveis e
socializantes, por meio de uma pesquisa expositiva, abordando o reflexo dessa
pratica para o campo projetual do design. Para tanto, nos basearemos nas ideias
de Denis (2000) (1998), Johnson (2001), Bonsiepe (2011) (2015), Silva (2011),
entre outros.
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ABSTRACT: Contemporary material culture comes down to the broad arsenal
of objects and material products produced daily, to satisfy the diverse needs of
people. One of these products is the graphical interfaces that connect users to
data and information, subsidizing and enabling the necessary exchanges and
interactions. Designers work in the construction of part of the material culture of
society and often add values, functions and characteristics to products that go
beyond their basic functions, thus acting through a fetish design. In this text, by
means of an expository research, we will approach the fetishistic design applied
to contemporary interfaces and its reflection for the field of design practices of
design. For this, we will be based on the ideas of Denis (2000) (1998), Johnson
(2001), Bonsiepe (2011) (2015), Silva (2011), among others.
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Introducéo

As mudancas da revolugdo industrial ocorridas ao longo do século 19 no Brasil, geraram
desafios organizacionais com relacdo as informaces da cidade, por exemplo, sinaliza¢des nas
vias de modo a organizar o fluxo de pessoas que vinham de regides rurais para 0s grandes
centros, a convivéncia das diferentes culturas e classes sociais que agora se misturavam nos
mesmos ambientes. Segundo Denis (2000, p.22), esses e outros dilemas estavam presentes
nesse periodo e, assim, os artistas graficos tiveram o papel de contribuir para projetar a cultura
material e visual das cidades. Nesse sentido, os artistas graficos da época, a partir de suas
praticas, constituiram o campo do design tal qual o concebemos atualmente.

No artigo de Denis (1998, p.19), “Design, Cultura Material e o Fetichismo dos Objetos”,
0 autor diz que a cristalizacdo do exercicio profissional do que hoje é o design ocorreu nesse
periodo da primeira revolucao industrial e a divisdo sistematica de tarefas que o acompanhou
implantou de maneira definitiva a separacdo de trabalho manual e trabalho intelectual em
algumas inddstrias.

O trabalho manual antes chamado de artesanal deu lugar ao artefato. Artefato € uma
palavra vinda do latim Arte Factu, significa basicamente — feito com arte — embutindo
qualidade, criatividade e viabilidade aos artefatos industriais, produzidos em grandes
quantidades por interméedio do maquinario e ndo mais unitariamente pelas maos dos artesdos.

O artefato, a partir da revolucdo industrial, se refere especificamente a objetos produzidos
pelos trabalhos humanos em contraposicao aos objetos naturais ou acidentais.

Tem-se, nessa perspectiva, do artefato individual e também um conjunto de artefatos
produzidos e usados por um determinado grupo ou por uma determinada sociedade ao longo
dos anos, chegando, assim, ao conceito de cultura material (DENIS,1998, p.18),

Segundo Denis (1998, p.19), o termo cultura material, quando comecgou a ser empregado
por volta do século 19 e era usado como referéncia a uma classe de objetos indignos, diferentes
do produzidos pela cultura europeia, por exemplo. Contudo, hoje o conceito de cultura material
ganhou uma dimensdo mais ampla, por meio da qual pode-se entender melhor os artefatos
produzidos e consumidos pelas pessoas e, a partir disso, estudar a cultura material da sociedade.

A cultura material contemporanea se resume ao amplo arsenal de objetos materiais
produzidos diariamente para satisfazer as diversas necessidades das pessoas. Desse modo, 0

design se configura como uma area destinada ao planejamento e desenvolvimento da maioria
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quase absoluta dos objetos que constituem a paisagem artificial (ndo natural) do mundo
moderno e consequentemente a cultura material de uma sociedade. (DENIS, 1998, p. 22).

O design é, em ultima analise, um processo de investir aos objetos algum tipo de
significado. Significados estes que podem variar infinitamente de forma e de fungéo, e é nesse
sentido que ele se insere em uma ampla tradicao fetichista.

A palavra fetichismo deriva de “Feitico” = do latim facticius que significa: artificial; no
natural. Segundo os dicionérios, de modo geral, Fetiche é:

Dar ou embutir vida propria aos objetos inanimados produzidos pelos seres
humanos. Uma relacdo social definida que assume a forma fantasmagérica de uma
relacdo entre coisas. O fetichismo é a aparéncia (iluséria) de que as mercadorias e
objetos que possuimos e consumimos fazem ser quem somos (FERREIRA, 2014).

O conceito de fetichismo defendido por Denis (1998, p. 23), entende essa pratica como o
ato de investir os objetos de significados que nédo Ihe s&o inerentes, atribuindo uma espécie de
humanizacdo a objetos inanimados. Do mesmo modo, para 0 pesquisador, uma relacao
fetichizada pode também se dar quando as pessoas sao substituidas pelos objetos.

Ainda de acordo com Denis (1998, p. 25), existe um tipo de fetichismo ao qual sempre
estdo sujeitos os estudos da cultura material. Para ele, essa é uma tendéncia atual que leva as
pessoas a se relacionarem obsessivamente com os bens materiais em vez de participarem de
interacdes sociais, passando a usar 0 consumo como um substituto para outros aspectos de
intercdmbio humano.

O designer é um profissional que atua diretamente com o fetichismo, visto que atribui
significados ao objeto além daqueles que ele ja possui como sendo de sua natureza, ou seja,
indo além da funcdo principal que lhe foi atribuida no momento da confeccdo. Nessa
perspectiva, o fetichismo se manifesta quando ha uma busca por embutir o artefato com
elementos que objetivam enriquecé-lo, aderindo outros significados e niveis mais complexos

do que aqueles relacionados apenas a sua identidade de origem, conforme veremos nesse texto.

O Design e as Interfaces

No design, o campo de atuacdo vem se moldando conforme as necessidades e a tecnologia
teve um grande impacto em tais reconfiguracdes, dada a pluralidade de caminhos para os quais

0 design tem sido aplicado.
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Ao longo dos anos, a producdo em escala e producdo artesanal foi modificada, tendo em
vista 0 desenvolvimento tecnolégico que permitiu a execucdo das atividades tanto para largas
escalas quanto para projetos individuais e personalizados.

Em funcdo dos avancos da tecnologia digital, o eixo conceitual do design vem se
deslocando da autonomia tradicionalmente atribuida ao produto, como entidade fixa no tempo
e no espaco, para uma nogdo mais fluida de processo de interagdo. (DENIS, 2000, p. 52).

A atuacdo do design nesse contexto se da, de acordo com Bonsiepe (2015, p. 65), por
meio de um processo de criacdo que é composto por trés eixos que coexistem, sendo:

» anecessidade do usuério;
= atarefa a ser cumprida;
= aferramenta que possibilite e execucéo de tal tarefa.

De modo geral, tem-se, um usuario quer realizar uma determinada acéo, a tarefa que esse
usuario quer cumprir e uma ferramenta de que 0 usuario necessita para cumprir essa tarefa.
Esses trés pilares ndo se entrecruzam, pois se referem a acdes isoladas, no entanto, o eixo em
que integra esses pilares de modo que todas as acdes possam ser efetivadas é a interface
(BONSIEPE, 2015, p. 65).

A interface ndo € uma coisa, mas um espago no qual se estrutura a interacdo entre
corpo, ferramenta e objetivo da agdo. E exatamente este 0 dominio central do design.
A interface revela o carater de ferramenta dos objetos e o contedo comunicativo
das informacGes, ela transforma objetos em produto e sinais em informacdo
interpretavel (BONSIEPE, 2015, p. 66).

Segundo os dicionarios, em linhas gerais, interface ¢ o “elemento que proporciona uma
ligacdo fisica ou ldgica entre dois sistemas ou partes de um sistema que ndo poderiam ser
conectados diretamente” (FERREIRA, 2014).

O design contemporaneo, de modo geral, atua em uma cultura digital, na qual
praticamente todas as interacdes e processos de producéo se ddo por intermédio das tecnologias
digitais e da internet. Nesse contexto, o design exerce também uma influéncia consideravel

sobre a paisagem semidtica, principalmente no que diz respeito a transmissdo da informacéo.

Informacdes passadas por meios outros que vdo além dos discursos falado,
cinematico e/ou musical, exce¢des importantes, mas praticamente Unicas (e, até certo
ponto, parciais) a ubiquidade do design grafico como processo de ordenagdo dos
meios de comunicagdo (DENIS, 1998, p. 22).
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Na era da comunicacéo e da informacdo praticamente tudo o que buscamos ou precisamos
localizar se encontram a somente alguns cliques, seja por meio da tela de um celular ou da tela
dos computadores.

O acesso as informagdes reconfigurou-se tendo em vista que, por meio do computador e
da internet, tudo é acessado de maneira muito mais facil se comparado a outros periodos.

Além do computador, dos dispositivos méveis de comunicacdo e da internet, & necessario
ainda que haja um meio pelo qual seja possivel acessar as informacgdes e dados de modo
organizado, além de um ambiente que promova a interacdo, para que a comunicagdo entre 0
mundo digital e mundo fisico seja efetiva, deve-se dispor de um elemento que possibilite essa
interacdo, esse elemento € a Interface Grafica do Usuério.

Interfaces Graficas e o Fetichismo

Para Steven Johnson (2001, p. 15), em seu sentido mais simples, interfaces graficas
referem-se a softwares que ddo forma a interacdo entre usuario e computador.

O Unico acesso a esse universo paralelo de zeros e uns, que € a linguagem bindria do
computador, se da através do conduto da interface do computador, o que significa
que a regido mais dindmica e mais inovadora do mundo contemporaneo so se revela
para nos através dos intermediarios anénimos do design de interface (JOHNSON,
2001, p. 17).

A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas partes, tornando
uma sensivel para a outra. Em outras palavras, a relacdo governada pela interface é uma relacéo
semantica, caracterizada por significado e expressado, ndo por forga fisica. Ela é “0 meio pelo
qual o usudrio se comunica com o sistema para realizar suas tarefas” (JOHNSON, 2001, p. 17).
Ela tem como objetivo proporcionar a interacdo mais amigavel possivel entre as pessoas e 0s
computadores, por meio de icones e elementos dispostos na tela dos computadores e
dispositivos tecnologicos.

No cenério atual, as interfaces graficas ou grafico-digitais se tornam cada vez mais
presentes no cotidiano de grande parte da populacdo mundial, devido ao desenvolvimento
tecnoldgico e o consequente aumento da disseminacdo de informacdes em diferentes suportes.

Atualmente, a maioria das pessoas possui um celular/smartphone, dispositivo mével, que
tem se tornando a ferramenta tecnoldgica mais usada, entre criancas, adultos e idosos. Esse

dispositivo ja faz parte das pessoas, € como se estivesse acoplado ao corpo, e elas passam
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praticamente a maior parte do tempo hipnotizadas, fascinadas, magnetizadas, fetichizadas pelas
interfaces graficas da tela do dispositivo.

Interfaces essas que possibilitam navegar nesse universo crescente, que € o ciberespaco.
Para Lévy (1999, p. 92), o ciberespaco € um espaco de comunicacdo aberto pela interconexdo
mundial dos computadores e suas memdrias, composto por um conjunto de sistemas de
comunicagéo eletrénicos, na medida em que transmitem informagdes provenientes de fontes
digitais ou destinadas a digitalizacao.

Na contemporaneidade, os dispositivos mdveis possibilitam atuar em compasso com a
interatividade do meio digital, permitem a interacdo com todos os elementos componentes desse
contexto, além de tornar vidvel o acesso aos mais diversos tipos de informacdes.

Ao longo dos anos, evidenciou-se um decréscimo no uso de computadores e um
crescimento no uso de celulares para acesso a Internet, que atinge 3 em cada 4 casas no Brasil.
A figura 1 apresenta que o maior uso da Internet é para o envio e recebimento de mensagens de

texto, voz ou imagem através de aplicativos (IBGE, 2020).

Figura 1 - Pessoas que acessaram a Internet (%)

Pessoas que acessaram a Internet (%)

Tipo de banda larga Finalidade de acesso a Internet

e Enviar ou receber mensagens
de texto, voz ou imagens por
Brasil aplicativos diferentes de e-mail
Conversar por chamadas

Bancia larga fixa C» de voz ou video
& Assistir a videos, inclusive

Band’a larga mével ™5 programas, séries e filmes

Enviar ou receber e-mail

(
Banda larga fixa e mével Brasil Norte Nordeste Sudeste Sul Centro-Oeste

Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenagéo de Trabalho e Rendimento, Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua 2017

No Brasil, em 2017, o acesso a Internet acontece na sua grande maioria através de
celulares, conforme mostram os dados abaixo trazidos pelo Instituto Brasileiro de Geografia e

Estatistica (IBGE).

Em 98,7% dos domicilios em que havia acesso a Internet, o telefone mével celular
era utilizado para este fim. Em seguida, estava 0 microcomputador (52,3%). A
televisdo foi usada em 16,1% dos domicilios em que havia acesso a Internet, e o
tablet em 15,5% (IBGE, 2020).

Evidencia-se, portanto, o fetichismo aplicado aos sistemas moveis e seus aplicativos,

onde os smartphones assumem em grande parte do tempo a funcéo de protagonista de inUmeras
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acOes executadas no dia a dia. Tais recursos muitas vezes acabam até mesmo substituindo acGes
que seriam executadas por pessoas, personificando assim os objetos.

O celular desligado torna-se um “Black Mirror” (Espelho Preto), que tal como a série de
ficcdo, com realidades distOpicas, torna-se um desespero para 0s usuérios. O convivio com uma
interface grafica torna-se, portanto, um alivio.

Além das interfaces gréficas disponiveis nos mais diversos produtos tecnoldgicos, é
possivel identificar ainda um fetiche presente também nas interfaces socializantes e expositivas
como Facebook, Instagram e Tinder.

Essas redes de comunicacdo e interacdo estimulam seus usuarios a criar uma relacdo
social onde constroi-se uma espécie de ilusdo em que tudo aquilo que é exposto e consumido
compde a pessoa. Essa relagéo fetichizada possibilita uma construcao social de quem as utiliza,
com o poder de representar quem essa pessoa e.

Nesse contexto, as interfaces podem ser vistas como instrumentos metaféricos de uma
realidade com a qual os usudrios ja estdo familiarizados. Dessa forma, ‘“seus elementos
composicionais nao representam outra realidade, mas a constituem” (BONSIEPE, 2015, p. 23).

Outro exemplo trata-se da realidade apresentada pelo filme “Ela”, com diregdo de Spike
Jonze, de 2013, onde tem-se o protagonista Theodore que se apaixona por Samantha, um
programa informatico de inteligéncia artificial que conversa com Theodore e cria com este um
vinculo que vai além da relacdo humano-computador. O personagem humaniza a tecnologia a
tal ponto de se apaixonar por ela e viver em funcdo dessa realidade (ELA, 2013).

Nesse ponto, € possivel relacionar os exemplos apresentados com a visdo de fetichismo
exposta por Denis (1998), onde o mistério que abarca o fetiche refere-se, portanto, a nogéo de
um objeto encantado, ou mesmo sagrado, ao qual é atribuido um poder sobrenatural que afeta
todos aqueles que o contemplam e o possuem, de modo que nenhum dos observadores mantem-
se indiferente.

E também de conhecimento de muitos o termo “fetichismo da mercadoria”, difundido por
meio de Karl Marx em “O Capital”, um conjunto de livros sendo o primeiro datado de 1867.
Para ele, esse conceito consiste na reificacdo das pessoas e na personificacdo dos objetos,
confere a mercadoria caracteristicas humanas. Essas caracteristicas ndo estdo separadas do
mundo religioso, que imprime nos objetos-fetiches atributos humanos, idolatrados como
atributos divinos. Assim é para a mercadoria, elevada a posicao de fetiche, que tem intrinseco

o atributo que lhe concede tal peculiaridade, a saber, o valor. Ndo obstante a materialidade



IRIADES

mercantil, o atributo que confere & mercadoria sua caracteristica fetichista, o valor, € objetivo e
extra-sensorial, pois independentemente da voli¢do humana individual € constitutivo da
mercadoria (SILVA, 2011, p. 12).

Na historia das sociedades tradicionais, o fetiche representava um objeto encantado com
poderes magicos. Para Marx, a mercadoria se apresenta como um fetiche mercantil, por isso, se
uma mercadoria se espelha em outra para revelar o seu valor, as relagdes entre as pessoas, que
agora sao expressas através das mercadorias, sdo objetuais, fetichizadas. “Os objetos assumem
um valor transcendente e mistico ao serem transformados em mercadoria. Assim, a mercadoria
se apresenta como um fetiche mercantil” (SILVA, 2011, p. 17).

Esse contexto encontra-se também como parte da sociedade de consumo, por meio da
mudanca da compra de objetos, mais pelo desejo do que pela necessidade, como podemos
verificar no documentario da BBC, “Século do Ego”, onde Edward Bernays, sobrinho de Freud,
utiliza as teorias do inconsciente, para desenvolver o consumismo, atraves da propaganda e do
marketing, afetando o inconsciente das massas (CURTIS, 2002).

Guy Debord também denuncia uma realidade construida pelo espetaculo das imagens,
onde as pessoas encaram a vida como um grande espetaculo, seguindo imagens fisicas e mentais
fabricadas para criarem desejos e controlarem a sociedade, onde as proprias pessoas se
transformam em objetos e mercadorias (DEBORD, 1997).

No gue tange a perspectiva fetichista, salienta-se também a capacidade de reconfiguracao
ou adaptacdo de tais objetos de acordo com as exigéncias e necessidades emergentes do meio

ao qual se encontram.

Os artefatos podem ser transformados e subvertidos sim, mas sdo
impressionantemente resistentes ao esvaziamento completo dos significados mais
bésicos que Ihe foram imputados no contexto da sua fabricagéo e do seu uso original
(BONSIEPE, 2011, p. 18).

O designer de interfaces, nesse ponto, em compasso com fetichismo, atua em constante
aprimoramento do artefato visando ampliar suas habilidades e capacidades, assim, resistindo
ao esvaziamento de seus significados ao longo do tempo.

As interfaces vém continuamente se aprimorando e se modificando diante da emergéncia
do mundo digital. Desses movimentos emerge também uma preocupacdo quanto a recepcao e
uso dos artefatos tecnolégicos, por meio de um ramo conhecido por Experiéncia do Usuario ou

User Experience.
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O termo “Experiéncia do Usudrio” foi usado pela primeira vez por Donald Norman em
meados de 1990, em The Design of Everyday Things.

Segundo Norman (2006, p. 48 apud GASPARETTO; PEDROZO; OLIVEIRA, 2016, p.
118) a mente humana trabalha com modelos mentais e conhecer tais modelos facilita a
comunicacgdo entre o design e o usuério. Para ele, 0s mesmos principios que se aplicam aos
objetos do cotidiano sdo aplicados a web e as mais variadas formas de produtos interativos em
altas ou baixas tecnologias. Em suas pesquisas sobre experiéncia, ele argumenta que conhecer
0 ser humano deve ser o foco e que tudo deve ser centrado no modo como ele interage com o
mundo.

Nessa perspectiva, conhecer o ser humano, suas caracteristicas e anseios possibilitara uma
compreensdo mais precisa de quais s@o as reais necessidades das pessoas frente a tecnologia
disponivel atualmente. Para dessa forma fazer bom uso de técnicas fetichistas de modo a aplicar
aos dispositivos funcdes, habilidades e valores que venham a colaborar para o dia a dia das
pessoas de modo consciente.

Como vimos, na contemporaneidade, as interfaces tém assumido um papel notdrio frente
ao contexto digital, pois funcionam como o elo de contato entre 0 mundo real e 0 mundo digital,
tornando a interacdo, comunicacdo e representacdo entre esses contextos possivel, assumindo
assim um aspecto considerado fetichista em muitos dos casos.

Os designers, como ja mencionado, tem um papel fundamental nesse sentido, pois estdo
na linha de frente de confecc¢éo fisica e semantica dos artefatos tecnoldgicos.

Para Bonsiepe (2015, p. 32), “a relacao do dispositivo, seja ele qual for, com sua forma
externa e com a estrutura interna € um dos fundamentos do design, pois ao contrario do que se
pensa, confunde design com aparéncia, superficialidade e frivolidade”.

De acordo com Denis (1998, p. 37), é importante que os designers assumam abertamente
o lado fetichista de sua atividade e que contribuam com a tarefa de atribuir significados
extrinsecos aos artefatos, em compasso com as necessidades da sociedade contemporanea.
Ocorre que os designers acabam, muitas vezes, deixando o campo aberto para que a publicidade
e 0 marketing ditem todas as outras funcdes do objeto para além do seu funcionamento,
simplesmente por questdes mercadoldgicas, impulsionando o capitalismo, sem pensar de fato

na experiéncia do usuario e em suas reais necessidades.
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Consideracdes Finais

E sabido que a cultura contemporanea é em grande parte tecnolégica e quando o tema é
desenvolvimento dessa cultura, € comum a associagdo com o surgimento de novos aparatos e
recursos tecnoldgicos que venham a influenciar o cotidiano das pessoas de alguma maneira,
seja nos processos ou nas atividades diérias, a tecnologia ganha cada vez mais espago na
dindmica da sociedade contemporéanea.

Toda sociedade projeta na sua cultura material os seus anseios ideolégicos e/ou espirituais
e se aceitamos esta premissa, logo é possivel conhecer uma cultura, pelo menos em parte,
através do legado de objetos e artefatos que ela produz ou ja produziu. (DENIS, 1998, p. 18).

A prética projetual do design se da por meio de processos, envolvendo pessoas e
elementos, conforme elucidado por Gruszynski:

O processo de design envolve, assim, uma série de escolhas e decisGes tendo em
vista a alteracdo de uma situacdo existente para outra mais desejavel. A producéo de
uma mensagem, portanto, busca sempre otimizar a intengdo comunicativa, seja nos
aspectos estéticos, persuasivos ou informativos (GRUSZYNSKI, 2008 p. 23).

Bonsiepe (2011, p. 238) relata que gracas aos avancos das ciéncias e da tecnologia, foi
possivel descobrir o potencial cognitivo do design, isto €, seu papel nos processos cognitivos.
Vé-se que o design vai muito além da aparéncia e das caracteristicas visuais, como ja foi
relacionado erroneamente no passado. Para Bonsiepe (2015, p. 67), existem 7 caracterizagdes
nas quais o design se enquadra e ele as apresenta em um de seus textos intitulado “As sete
colunas do design”, sendo:
e O design é um dominio que pode se manifestar em qualquer area do conhecimento
e praxis humana.
e O design é orientado ao futuro.
e O design esta relacionado a inovacdo. O ato projetual introduz algo novo no
mundo.
e O design esta ligado ao corpo e ao espago, particularmente ao espaco retinal,
porém ndo se limitando a ele.
e Design visa a acdo efetiva.
e Design esta linguisticamente ancorado no campo dos juizos.
e O design se orienta a interacdo entre usuario e artefato. O dominio do design é o

dominio da interface.
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O design, assumindo sua importancia frente a construcdo da cultura material de uma
sociedade, em alguns casos, imputa caracteristicas fetichistas a pratica projetual como recursos
de valor agregado, contribuindo para a ampliacdo de significados possiveis pertinentes ao
artefato.

O fetichismo, por meio da interacdo entre 0s sujeitos e objetos, consiste em agregar muitas
vezes caracteristicas humanas a seres inanimados, conforme elucidado nas palavras de Silva:

Os artefatos tém a capacidade de emanar esse brilho que afeta qualquer dos seus
possuidores e ndo possuidores, aqueles que as detém cultivam caracteristicas de algo
sagrado e que, por té-las, sdo por elas afetadas, enquanto que aqueles que nao as
possuem, mas as almejam, tratam de conduzir suas agdes para tal objetivo de modo
gue possam ser agraciados pelo encanto que tal artefato emana. (SILVA, 2011, p.
14).

Sabe-se que a interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas partes,
tornando uma sensivel e compreensivel para a outra” (JOHNSON, 2001, p. 17). Nessa
perspectiva, as interfaces graficas “traduzem” a linguagem sistémica para a linguagem humana,
por meio de comandos dados por seus usuarios.

Vimos também nesse texto que o fetichismo pode ser evidenciado fortemente na
tecnologia movel, principalmente por meio dos smartfones que ao longo dos anos se tornaram
quase gque acoplados aos corpos dos seus possuidores.

De acordo com 302 Pesquisa Anual do FGVcia da FGV/EAESP de 2019, atualmente tem-
se 230 milhdes de celulares inteligentes (smartphones) em uso no Brasil. Adicionando os
Notebooks e os Tablets sdo 324 milhdes de Dispositivos Portateis em maio de 2019, ou seja,
1,6 dispositivo portéatil por habitante (FGV-EAESP, 2019).

Os resultados divulgados comprovam o processo de informatizacdo e digitalizacdo das
empresas e da sociedade, com base em uma amostra de 2.602 medias e grandes empresas.

Sobre o fetichismo presente nos artefatos contemporaneos, tem-se, ainda as interfaces
socializantes que exercem sobre seus usuarios um fascinio, com destaque a inteligéncia
artificial dos computadores que vem tomando cada vez mais espago nessa sociedade digital.

Como vimos, o design exerce um papel muito importante neste cenario, tendo em vista
que constitui a fonte mais importante da cultura material de uma sociedade, pois esta pauta a
sua identidade cultural na abundancia material que tem conseguido gerar (BRESSANE, 2007,
p. 153).

Neste ponto, salientamos ndo apenas a abundancia material, mas principalmente sua

qualidade frente as necessidades da populacdo. Nesse sentido, referimo-nos a atuacdo dos
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designers em compasso com o enriquecimento da cultura material e com o desenvolvimento
tecnoldgico, visando primordialmente o aprimoramento e desenvolvimento de ferramentas e
recursos que visem de fato apoiar as pessoas em suas reais necessidades.

De acordo com Denis (1998, p. 37), o designer muitas vezes acaba ficando a mercé das
forcas de um mercado que ndo compartilha as preocupacgdes historicas do design, onde o
trabalho se resume cada vez mais ao estimulo de novos desejos de consumo. Sendo que sua
principal atuagdo deveria se dar no sentido de suprir necessidades concretas por meio do
aperfeicoamento constante dos artefatos que compdem a paisagem fabricada e
consequentemente a cultura material da sociedade.

Nesse sentido, recursos inovadores e/ou técnicas fetichistas, que visem agregar valor de
produto e ndo apenas valor de mercado, podem vir a contribuir para o progresso da area, alem
de colaborar para o desenvolvimento e a valorizacao das técnicas de design enquanto pratica de

projeto.
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