Capitulo 7

Favela, imagem e brasilidade: O design dos irmdos
campana

Claudio Lima Ferreira
Haroldo Gallo

Resumo: Esta pesquisa tem como principal objetivo analisar a apropriacdo da forma de
construcao dos barracos de favela no Brasil, a partir de andlises entre a imagem, a
problematica urbana, o design e seus materiais, evidenciando as atuais estratégias
capitalistas que visam a captura de peculiaridades do espago urbano para a criagao e
reproducdo de imagens de produtos de design. A pesquisa de carater exploratorio
bibliografica visa utilizar do eixo de analise tedrico sobre o Pensamento Complexo
discutido por Edgar Morin e como estudo de caso o processo projetual dos designers

brasileiros [Irmaos Campana, principalmente sobre o objeto cadeira favela.
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1. INTRODUCAO

Alguns designers utilizam da espetacularizacdo de “especificidades” para a producdo e comercializacdo
de produtos diferentes, apropriando-se, até mesmo, das formas e materiais irregulares dos barracos de
favelas e as “transformando” em imagens “diferentes e exdticas”.

Apesar das diversas contradi¢des, muitas das imagens produzidas e vendidas de aspectos da favela
evidenciam-na como um lugar diferente, exdtico, excéntrico, local de diversas dindmicas
socioespaciais e culturais, e ndo somente como algo irregular e problematico, base do trafico e da
violéncia.

Para o aprofundamento das andlises nessa pesquisa, utiliza-se do eixo de andlise sobre o Pensamento
Complexo* tendo como foco as estratégias de apropriacdo da forma irregular das construgdes dos
barracos de favelas brasileiras, envolvendo apropriagao, difusdo e consumo da imagem e, principalmente,
seus efeitos e consequéncias sobre o processo projetual.

Deve-se pensar essa questdo complexamente e ndo tirar conclusdes isoladas e definitivas de forma
simplificadora. Acredita-se que a preocupacdo com os problemas socioambientais, atualmente, sdo de
responsabilidade de todos, entretanto ndo se deve cobrar que todos os artistas, designers, arquitetos,
entre outros, pensem nisso durante o seu processo de criagcdo. Isso poderia “castrar” o processo
criativo. Esse é um momento de escolhas e isso é muito importante para o desenvolvimento da
diversidade no design®.

2. IRMAOS CAMPANA E SUAS RELAGCOES COM AS FAVELAS BRASILEIRAS

Para extrair as peculiaridades das favelas brasileiras para os seus processos projetuais, os designers
brasileiros Irmdos Campana inspiraram-se na precariedade e na irregularidade de construcio e
implantagdo dos barracos de favela para a criacdo de novos produtos, os quais incorporaram marco de
distin¢do, capital simbdlico e renda monopolista. A apropriacdo teve como base de andlise a mistura de
formas, materiais e caracteristicas construtivas, bem como a sensa¢do de desorganizacdo que prevalece na
leitura da paisagem dos barracos de favela.

Para a construgdo dos barracos, sdo utilizados diferentes tipos de materiais, tais como madeiras do tipo
aglomerado, madeiras de resto de construgao, alvenaria, telhas de barro, telhas de cimento amianto, entre
outros. Atualmente, nas construgdes dos barracos de favela, o uso de madeiras e sucatas sdo substituidos
por blocos de alvenaria, os quais sdo mais resistentes e duradouros. Nas Fotos 1 e 2, pode-se observar o
“emaranhado” de formas e materiais usados para a construcdo dos barracos de favela no Brasil.

A captura de aspectos das favelas brasileiras, principalmente sobre as formas e os materiais,
refletem-se nos méveis dos designers como o “Sofda Boa” (Foto 3.) e a “Cadeira Favela” (Fotos 4 e 5.),
consolidando, assim, a andlise sobre a apropriacdo da forma irregular dos barracos de favela para a
construcdo de uma imagem que é usada para alavancar a venda de produtos de design.

4 O Pensamento Simplificador estd embasado na razdo, no racionalismo e na racionalizagdo, ou seja, uma
simplificagdo do pensamento. O principio da simplificagdo ainda é muito imperativo e isso se reflete no processo
projetual do design. Utilizando o Pensamento Simplificador como base tedrica, verifica-se que o design atual visa, em
muitos casos, somente ao lucro e consolida-se sobre uma base fragil, pouco sélida, como uma ferramenta que
produz inovagdo, beleza estética e/ou personalizagdo para os objetos. Atualmente, observa-se que as bases desse
pensamento cientifico classico denominado como “simplificador” encontram-se abaladas pelo desenvolvimento de
uma nova forma de pensar mais global, que ndo tem como objetivo criar uma ruptura com o pensamento
anterior, mas sim mostrar uma forma de pensar em conjunto. Essa nova forma de pensar denomina-se Pensamento
Complexo. O Pensamento Complexo tem como base o complexo. A palavra derivada do latim complexus, que
significa “tecer em conjunto”. Esse pensamento contemporaneo esta apto a reunir, a contextualizar, a globalizar e, ao
mesmo tempo, reconhecer o singular, o individual e o concreto. Sob um olhar contemporaneo, verifica-se que o
Pensamento Simplificador esta superado e o Pensamento Complexo ainda em desenvolvimento.

5 Texto do artigo baseado em trabalho apresentado no II Congresso Internacional Design & Materiais 2017.
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Fonte: www.vivafavela.com.br (pesquisado em 20/03/2006) Foto: Nando Dias

Foto 2: Barracos da favela no Jd. Amarais - Campinas-SP.

“Foto: Claudio Lima Ferreira - Abril 2006

E importante salientar que no caso da Cadeira Favela e do Sof4 Boa, existem importantes diferencas que
alteraram e/ou definiram as reflexdes iniciais para a elaboragdo dos objetos. No caso da Cadeira Favela, o
processo de criagdo foi instintivo dos designers, entretanto, no caso do Sofa Boa, foi encaminhado um
briefing por uma indtstria moveleira.

Para a elaboracdo do projeto/produto Sofa Boa, verificou-se que a industria solicitou a criacdo de um
produto que evidenciasse peculiaridades ou precariedades de espagos urbanos, como as formas
desordenadas das favelas brasileiras, dessa forma, inserindo imagens diferentes aos seus produtos e
aumentando seus lucros. Esse apontamento pode ser observado na fala dos designers® que citam o
Briefing” pedido por Massimo Morozzi, diretor de criagdo da Edra®

6 Falas retiradas da palestra de Fernando e Humberto Campana, realizada no Semindrio Internacional de Design - Brasil
Design Diversidade Negocios. Painel I - Design com cara brasileira, pluralidade que da certo. Iniciativa Sebrae -
Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas. Hotel Unique, Sdo Paulo. Dezembro de 2002

7 Segundo o Dicionario Larousse Cultural, ed. Nova Cultura, 1999 - Briefing significa: das informagdes concisas,
instrugoes, ordens, relatos dos fatos.
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0 Sofa Boa foi um briefing que a gente recebeu, mas muito engracado. Também
foi para a Edra, através do Massimo Morozzi, que falou que queria um sofj,
ou uma poltrona com embutido sem estrutura, que parecesse uma favela,
uma coisa forte. Fizemos um sofa sem estrutura metdlica ou de madeira.

Os designers discursam que “moram num pais pobre e tentam tirar beleza daquilo que é pobre,
observando principalmente as formas de habitar do Brasil”, porém, em muitos casos, quem pede a
apropria¢do da “pobreza” e da “precariedade” dos espagos urbanos brasileiros sio empresas do setor que
visam inserir imagens diferentes (exéticas, excéntricas) em seus produtos. Essa estratégia de apropriacdo
de aspectos locais e a criacdo de imagens diferentes deve-se a necessidade capitalista de inovacgdo. O Sofa
Boa de formas entrelacadas produzida pela italiana Edra é vendido com exclusividade na loja paulista
Firma Casa. A inser¢do da imagem de precariedade das favelas brasileiras (ou pelo menos a fala ideolégica
para a criagdo do moével de design) e principalmente a marca Campana faz com que cada exemplar
seja vendido a aproximadamente R$ 118 mil? (cento e dezoito mil reais).

Foto 3: Sofa Boa

Além do Soféd Boa, a captura das formas irregulares dos barracos de favelas também foi usada para a
criacdo do produto Cadeira Favela, no entanto, essa foi uma criacdo instintiva relacionado ao processo
projetual.

No caso da Cadeira Favela, projeto realizado em 1990, observa-se que os designers puderam “criar
livremente”, ndo tinham um briefing a cumprir. Assim, se apropriaram da imagem de apenas um tipo
de material utilizado nas construc¢des dos barracos de favelas, a madeira, especificamente pedagos de
“pinus”, e criaram um “produto de design”.

Estas cadeiras (Fotos 4, 5 e 6) sdo produzidas com pedacos de madeira, fixados de forma aparentemente
irregular e desorganizada, assim como sdo feitos alguns dos barracos de favelas brasileiras. Essa
apropriagdo do “diferente” das favelas também estd evidenciando a ideia do artesanal e do
aproveitamento de material mais barato, “valores” que também serdo acrescidos a imagem do produto.

No caso da Cadeira Favela, verifica-se que o uso de um material “mais barato” ndo reduz o preco do produto,
pelo contrario, aumenta seu valor, principalmente pela questdo do discurso usar materiais mais simples,
reciclaveis, ou seja, evidenciando a preocupag¢do com o meio ambiente.

Além dos designers inserirem a preocupacdo com o meio ambiente, também introduzem no produto a
marca Campana e a ndo producdo em série (exclusividade), fazendo com que a cadeira torne-se um
objeto considerado uma obra de arte, o que eleva o seu valor.

8 A Edra é uma das mais importantes empresas de moéveis da Italia e confecciona diversos méveis dos Campana.

9 Dados retirados de artigo/entrevista da revista Isto é Dinheiro publicada em 01/05/2002.
www.terra.com.br/istoedinheiro
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Foto 4: Cadeira Favela

oy
Foto: Claudio Lima Ferreira. Local: Atelié Campana - SP, dezembro de 2010

Foto 5: Cadeira Favela

Foto: Claudio Lima Fereira. ocal: Atelié Campana - SP, dezembro de 2010
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A apropriacdo do barraco de favela como uma imagem diferente construiu um “marco de distingdo” sobre o
design dos objetos. E importante compreender que esse marco de distincdo produziu um “capital
simbolico” que propiciou criar umarenda de monopélio para os designers que detém a patente do produto.

A Cadeira Favela, assim como o Sofa Boa, também é produzida pela industria italiana de méveis Edra, com
sede na Itadlia. Essa industria comprou o direito de exclusividade na confec¢do e venda do produto,
que é fabricado por esta empresa desde 2003. Muitos dos produtos confeccionados pela Edra sdo
considerados “artesanais”, pois estes produtos sdo realizados somente por encomenda, just in time.
Pode ser considerada uma arte, feita por um artesao, cujo preco ndo tem a ver s6 com o capital e com a
forca de trabalho, mas também com a raridade. A Edra possui, em alguns casos, apenas um funcionario
responsavel pela fabricacio de um determinado produto, sustentando, assim, também, uma imagem
sobre o artesanal, o exclusivo e o raro.

Mesmo a producdo e venda de imagem de um produto considerado “simples” como uma cadeira exige um
grande esforco para que o produto tenha éxito em sua venda. As estratégias sobre producdo e promog¢ao
do produto variam de acordo com o objetivo ou as necessidades de seu mercado. Em muitos casos, a
construcdo das imagens baseia-se na apropriacdo de peculiaridade, especificidade e/ou singularidade, no
marco de disting¢do, no capital simbdélico, na publicidade/propaganda e na renda monopolista.

A renda monopolista construida sobre a imagem pode ser observada a partir do elevado preco de uma
Cadeira Favela, que esta em torno de R$ 17 mil (dezessete mil reais)10,

Analisando sob a dtica do Pensamento Simplificador, com base nas estratégias capitalistas de
lucro, pode-se verificar que a criacdo do produto de design Cadeira Favela dos Irmaos Campana visa ao
consumo e ao lucro por meio da criagdo da “imagem do diferente”, ndo tendo aparentemente nenhuma
preocupacdo com os problemas sociais e habitacionais das favelas.

Ja se analisar o objeto Cadeira Favela sob o viés do Pensamento Complexo, verifica-se algumas tentativas
e preocupacdes com a sociedade, o meio ambiente e com o todo. Sdo tentativas sadias, porém frageis,
pois ainda estdo embasadas sobre as estratégias capitalistas de lucro.

Como base de analise do Pensamento Complexo, pode-se até mesmo questionar: por que um designer, no
seu processo projetual ou na produgdo e confec¢do do seu produto, tem que, obrigatoriamente, resolver
ou pelo menos propor resolver problemas socioambientais e ndo pode simplesmente se apropriar de
formas e materiais para produzir o seu objeto?

Entretanto, se analisar de forma mais aprofundada a partir de um Pensamento Complexo, e ndo apenas de
com base num Pensamento Simplificador, pode-se afirmar que essa apropria¢ido do espaco urbano da favela
feita pelos designers é uma apropriacdo “inadequada”. Inadequada porque nada retorna aos favelados,
nio tem nenhum retorno econdémico ou social positivo a populacdo do local. E apenas a apropriacio da
forma irregular das construgdes dos barracos para a producdo de uma imagem que tem como objetivo
aumentar o consumo de um determinado produto, e ndo se tem uma visao do todo.

Em uma das palestras proferidas pelos Irmdos Campana (2002)!1, observa-se o Pensamento
Simplificador espelhadas na forma e materiais que é usada para o desenvolvimento do processo projetual de
seus objetos :

Por ser um pais jovem, ainda falta muita infraestrutura etc. (..) as outras
formas de habitagdo também nos interessam porque conseguimos ver poesia
nisso e extraimos, da imperfei¢cdo, poesia e tecnologia. Até a prépria favela. A
favela é um quadro cubista. Acho que se algum arquiteto deixasse preservada
essa forma e comegasse a investir em eletricidade e agua, ele poderia fazer um
trabalho maravilhoso, porque a favela tem uma forma legal, é um conjunto de
materiais, isso para mim (Humberto Campana) é um Guggenheim. Por que

10 Orgamento realizado no dia 26 de Margo de 2011 - Loja Firma Casa, Sao Paulo, SP. |Vendedor: Cezar Aumart

Produto:Cadeira Favela, Fornecedor: Edra, Designer:Fernando & Humberto Campana, Materiais & Valores: Madeira
Pinus - € 6.067,17 ; Madeira Teak - € 7.611,43. Dimensdes:0,67m (frente) x 0,62m (prof.) x 0,40m (h assento) x
0,74m (h espaldar) Prazo de entrega: 120 dias

11 Palestra de Fernando e Humberto Campana. Seminario Internacional de Design - Brasil Design Diversidade
Negocios. Painel I - Design com cara brasileira, pluralidade que da certo. Iniciativa Sebrae - Servigo Brasileiro

de Apoio as Micro e Pequenas Empresas. Hotel Unique, Sdo Paulo. Dezembro de 2002.
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destruir e construir mais “cingapuras”? Olha, faca essa parede, coloque uma tinta
que dure mais, coloque agua, é bonito isso. Acho que a gente pode mostrar essa
arquitetura para o mundo, e ndo renegar isso. (2002)

Esta forma de ver a favela como uma pintura cubista, com diferentes cores e formas livres, é muito
interessante no ponto de vista “plastico”. Analisando sob a 6tica de um Pensamento Simplificador,
focando apenas a questdo artistica as falas dos designers, sdo extremamente validas, principalmente
quando estdo visando as cores e formas de objetos ou até mesmo a arquitetura isolada como
monumento e/ou obra de arte.

Todavia, analisando os criticos que estudam as questdes sociais e urbanas sobre as favelas, pode-se
verificar que a favela é muito mais do que design e arquitetura, é o lar de milhares de familias e ndo é
coerente analisa-la de forma tao simplificadoral2.

Sabe-se que as favelas, em geral, encontram-se em dareas de risco, com terrenos em aclividades ou
declividades (morros, préoximos de cérregos), com passagens estreitas e sinuosas e que seus barracos sao
autoconstrugdes, insalubres, sem ventilagdo, iluminagdo, com esgoto correndo a “céu aberto”, com
varios “gatos” na rede elétrica, ou seja, locais com risco de desabamento, enchentes, incéndios. Por
serem locais de dificil acesso, tém-se grandes dificuldades em projetar e executar as instalagcdes de
redes de agua, esgoto, energia elétrica, entre outras, e que resolver, ou pelo menos amenizar os problemas
dos moradores das favelas, ndo é uma questao tao facil e simples como afirmam os designers.

E importante salientar que seria de grande valia se os designers e arquitetos conseguissem equilibrar as
estratégias capitalistas de lucro com as questdes socioambientais refletidas nos seus produtos de design,
entretanto, isso ndo deve ser exigido, e sim deve ser uma escolha dos profissionais. Acredita-se que refletir
sobre o complexus (tecer em conjunto) seria jd um grande aprendizado para tentar achar esse possivel
equilibrio entre o individual e o todo!3. De acordo com Morin (2000:31):

E preciso notar que os principios que dinamizaram o conhecimento cientifico, e
que se mostraram extremamente fecundos, apresentam hoje graves problemas.
0 que sdo esses principios? Podemos resumir assim: é o principio da
simplificacdo. O objetivo do conhecimento cientifico é dizer: 'Veja, estamos num
universo aparentemente de multiplicidade, de diversidade de caos’. Ora, esse
caos aparente se dissolve quando descobrimos as leis simples que de fato o
governam.

Os Campana deixam claro seus interesses com a liberdade da apropria¢do da forma como alimento para o
processo de criacdo. Do caos, procuram poesia, e isso ndo deixa de ser uma forma de reflexao sobre o
complexus.

Segundo Humberto Campana (2002)4:

Sao Paulo faz com que vocé seja uma pessoa que volte para dentro de si e
comece a olhar pequenos cantos, porque, para mim, Sdo Paulo é muito feio. Eu
jogaria uma bomba e construiria a cidade toda de novo. Entdo eu procuro
achar poesia em pequenos cantos da cidade onde vocé pode respirar um pouco

12 A teoria da complexidade e simplificagdo discutida por Edgar Morin (2000) estabelece que o paradigma da
complexidade poderia determinar as condigdes de uma visdo complexa do universo, por meio do conjunto dos
principios de inteligibilidade que liga uns aos outros. Estabelece também que o paradigma da simplificacdo seria o
conjunto dos principios da inteligibilidade préprios da cientificidade classica e que, ligados uns aos outros,
produzem uma concepg¢do simplificadora do universo. As varias tentativas cientificas que obedecem ao paradigma da
simplificagdo baseavam-se na ideia de que a complexidade dos fendmenos podia/devia resolver-se a partir de
principios simples e de leis gerais. Estas andlises serdo aprofundadas no terceiro capitulo.

13 Faz-se aqui necessario citar os estudos sobre o Pensamento Complexo para melhor compreensio do complexus,
entretanto, os estudos de Morin serdo analisados com maior profundidade no terceiro capitulo.

14 Palestra de Fernando e Humberto Campana. Seminario Internacional de Design - Brasil Design Diversidade
Negocios. Painel I - Design com cara brasileira pluralidade que da certo. Iniciativa Sebrae - Servico Brasileiro de
Apoio as Micro e Pequenas Empresas. Hotel Unique, Sdo Paulo.Dezembro de 2002.
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de loucura, de imperfeicdo, de caos, que acho que é ai que eu encontro a
liberdade.

Neste atual momento de caos, todos os profissionais envolvidos com processo de criagdo poderiam refletir e
acreditar que podem ser mais do que uma ferramenta que (re)produz apenas formas diferentes e novas
para suprir as exigéncias de inovacido solicitadas pelo mercado capitalista mundial.

Os profissionais de criacdo podem e devem ser transdisciplinares e questionarem o Pensamento
Simplificador e até mesmo o Pensamento Complexo. Isso é necessario para que o design desenvolva-se e
ndo se “vulgarize”, tornando-se apenas uma profissdo voltada para a “producdo de objetos novos”.

3. DESIGN E MATERIAIS: A (RE)PRODUCAO DA CADEIRA-FAVELA

A imagem/forma da Cadeira Favela e da marca Campana foi reproduzida por varias empresas, de
diferentes setores, tais como de joias, sapatos e embalagens/caixas, mostrando

assim a dindmica industrial sobre a apropriacao, (re)producao, difusdo e venda de uma imagem. A renda de
monopoélio sobre a patente da Cadeira Favela permitiu que a sua imagem fosse utilizada para a
producdo de outros produtos, gerando novas formas de lucro as empresas e aos designers que venderam o
produto/imagem e detém a marca.

A (re)producdo da imagem assemelhada do produto Cadeira Favela e, também, o royalty sobre a marca
Campana foi verificado e analisado em dois distintos produtos: as joias denominadas Slats, da
empresa H.Stern, e a sandalia Campana, da empresa Grendene.

Durante varios meses, os designers da loja de joias H.Stern estiveram juntos dos irmios Campana
garimpando imagens singulares em feiras hippies e lojas de quinquilharias, buscando componentes para
uma nova colecdo de joias. Desse universo Campana, surgiram joias inspiradas em materiais
inusitados, tais como sacolas de pesca (chamadas samburés), mandalas e portas pantograficas. Ou ainda
de moveis ja prontos, como a Cadeira Favela, a Cadeira Vermelha, o Biombo ZigZag e a Mesa Tatoo, que
geraram colares, brincos e anéis.

Neste caso, os designers da H.Stern usaram dois recursos para agregar valor aos seus produtos,
assegurando, dessa forma, uma renda monopolista a empresa. Primeiramente, usaram da imagem (royalty)
dos designers Irmdos Campana, ou seja, a marca Campana, e, depois, usaram a imagem de singular de
produtos comuns do dia a dia das pessoas, como o papeldo, a porta pantografica, cestos usados pelos
pescadores, entre outros.

Os Irmaos Campana nio chegaram a desenhar as joias, nem moldaram o ouro, apenas forneceram seus
desenhos e orientaram na captura de outras formas, as quais foram desenvolvidas pelos designers da
H.Stern. Entretanto, os Campana fizeram questdo de desenvolver as novas embalagens da colecdo, as
quais sdo feitas com resina transparente (semelhante ao silicone), que deixam entrever as pegas ao
mesmo tempo em que elas sdo protegidas Essas embalagens também sdo cortadas manualmente,
criando uma imagem de singular sobre o artesanal.

A partir da Cadeira Favela, feita com ripas de madeira, surgiram joias feitas com plaquinhas de
ouro, encaixadas de maneira aparentemente irregular e desorganizada, inspirando-se no principio
norteador do design da cadeira. A forma, a estrutura, o uso e o material dessas joias sdo outros.
Porém, a imagem desses novos produtos assemelha-se a da cadeira, enquanto a marca Campana
permanece a mesma.

Dentre as joias feitas com plaquinhas de ouro, destaca-se um colar maior (Foto 16), que possui 322 pegas,
formando uma franja de 14 cm de comprimento na frente e 12 cm nas costas. Essa peca ndo é considerada
somente exdtica pela marca e pela semelhanga da forma “desorganizada” da cadeira, mas também pelo
seu grande tamanho, cobrindo todo o colo do usuario.
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Foto 16 - Colar Slats

Fonte: www.mossonline.com (12/01/2006)

Os brincos (Foto 17) também utilizam o mesmo principio de fabricacdo do colar, por plaquinhas que
formam 3 franjas verticais de comprimento variavel.

Os brincos sdo mais discretos que o colar, mas possuem um prego elevado, que variam de R$ 5 mil a 10
mil (cinco a dez mil reais), dependendo do tamanho.

Foto 7 - Brinco Slats

-

Fonte: www.mossonline.com (12/01/2006)

No caso das joias que reproduziram a marca e a imagem de singular assemelhada a Cadeira Favela, é
importante observar que o principal objetivo da H.Stern nio foi a utilizacdo da imagem da favela, mas sim
da marca Campana vinculada aos seus produtos. Isso pode ser evidenciado quando se verifica o nome dado
alinha de joias, na qual o termo favela ndo aparece explicitamente, mas indiretamente quando elas foram
batizadas de “Slats”, que em inglés significam ripas ou pequenas madeiras.

E importante salientar que a H.Stern, com essa linha de joias, conquistou uma renda de monopélio por
meio da marca Campana e da imagem de singular préxima da Cadeira Favela. Ademais, a imagem de
singular do raro evidencia-se ndo somente no produto, mas também na embalagem, agregando ainda mais
valor a esses produtos.

Também interessada em aumentar o seu mercado, da mesma forma que a empresa H.Stern, a
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Grendene, uma das maiores empresas de calcados do Brasil, detentora da marca Melissa, comprou o
direito de usar a marca Campana e (re)produzir formas assemelhadas a Cadeira Favela em um modelo de
sanddlia e sapatilha (Fotos 18, 19 e 20), criando, dessa forma, um marco de distin¢cdo ao novo produto, que
produzira capital simbélico.

Foto 18 - Sanddlia (Campana high) Dourada

Fonte: www.lojamelissa.com.br (06/01/2006)

Foto 19- Sandélia (Campana high) Verde

Fonte: www.lojamelissa.com.br (06/01/2006)
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Foto 20- Sapatilha (Campana low) Preta

Fonte: www.lojamelissa.com.br (06/01/2006)

Nas sandalias e sapatilhas da linha Melissa Campana, o principal elemento usado para agregar valor ao
produto foi a marca Campana. A forma assemelhada das pequenas madeiras pregadas de forma
aparentemente irregular evidenciada na Cadeira Favela, neste caso, sdo apropriadas apenas por uma
questdo formal, da mesma maneira como aconteceu com as joias. 0 nome favela ndo aparece em nenhum
momento, nem no nome da linha denominada de

Melissa+Campana’, nem nos modelos que recebem o nome de Sandadlia Campana High e Sapatilha
Campana Low. No caso das joias, utilizou-se da apropriagdo da marca juntamente com a imagem de
singular da raridade, visto que os produtos e a embalagens eram produzidos em pequena escala, vendendo
uma imagem aparentemente de artesanal, exclusivo e personalizado. No caso dos sapatos da Grendene,
diferentemente da cadeira e da joia, houve uma producdo e consumo em larga escala, os quais excluiram a
imagem de raridade sobre o produto.

A produgdo em série e o fim da imagem de raridade diminui o capital simbdlico do produto. O par da
sandalia, por exemplo, custa em torno de R$ 100,00 (cem reais) e o da sapatilha, R$ 80,00 (oitenta
reais). Se comparar com o prec¢o da cadeira ou das joias, esse valor esta muito mais “préximo” do alcance da
populagdo brasileira. Mas se comparar com o prego de outros sapatos existentes no mercado com a
mesma qualidade, esse preco ainda é elevado, pois traz agregada a marca Campana.

Segundo Fernando e Humberto Campana (CAMPANA, 2009:106):

Ficamos muito felizes quando nossos produtos sdo acessiveis a um grande
numero de pessoas. A sapatilha para a Melissa de certa forma nos popularizou
de norte a sul do Brasil. E o0 nosso produto mais barato; nele pudemos explorar
ao maximo a possibilidade de serializacdo do plastico. Algumas pessoas nos
procuram dizendo que compraram para ter um produto assinado por nés, o
tinico acessivel a elas. E uma grande alegria ver a nossa Melissa nos pés de
pessoas como Dercy Gongalves, nossa idolo, a arquiteta Zaha Hadid, a atriz
argentina Cecilia Roth e a italiana Ornella Mutti.

Essa popularizacdo da sandalia Melissa Campana sé é possivel com a ajuda do marketing. Observa-se em
uma das propagandas do calgado (Foto 21) o uso da Cadeira Favela, fazendo assim a conexdo entre a
sandélia e o mével.

Assim como na nomenclatura dos produtos, o termo favela também ndo aparece explicitamente na
publicidade, vinculando somente a marca Campana ou a imagem exoética da cadeira produzida por essa
marca. E importante também salientar na propaganda o uso de uma modelo bem magra, desejo fisico da
maioria das adolescentes hoje.
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Foto 21 - Propaganda impressa da sandalia Campana
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) Fonte: revista Caras, 2005

A marca Campana e a referéncia a Cadeira Favela também sdo (re)produzidos na embalagem/caixa
das sandalias (Fotos 22 e 23). Apesar de produzidas em série, as caixas da linha Melissa+Campana
possuem identidades e imagens de singular que as distinguem das demais caixas de sapato. Elas
trazem impressas a desorganizacdo e a irregularidade dos barracos de favela apropriados para a
concepgdo do objeto Cadeira Favela.

As caixas também possuem elementos vazados que fazem alusdo aos possiveis “buracos” existentes nos
barracos de favela, e que foram representados na cadeira.

Foto 22 - Embalagens - Sandalias Campinas

Fonte: www.plasticmania.com.br (06/01/2006)
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Foto 23 - Embalagens - Sandalias Campana
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Fonte: www.plasticmania.com.br (06/01/2006)

Essas caixas foram feitas por encomenda para atender a uma demanda especifica, evidenciando a
preocupacdo de produzir uma embalagem diferente, personalizada ao produto e que chamasse a atencdo
do publico consumidor. A cadeira feita de madeira, a j6ia feita em ouro, a sanddlia feita em plastico e até a
caixa da sandalia feita em papeldo sido “reprodug¢des” da marca Campana e de uma forma que em algum
momento teve “€xito” ou reconhecimento, e teve sua imagem capturada e reproduzida, em diferentes
formas e fungdes, para o consumo de pessoas com diferentes niveis sociais.

0 Pensamento Complexo retratados na (re)producdo da marca Campana e na imagem assemelhada a
Cadeira Favela em outros produtos de design evidenciam a atual dindmica industrial capitalista e
suas relagdes com o processo projetual que visa ao artesanal e ao industrial.

4. CONSIDERACOESFINAIS

Esta pesquisa evidenciou a possibilidade de andlises praticas sobre o processo projetual a partir de
reflexdes sobre bases tedricas. Da teoria a pratica, é possivel constituir importantes compreensoes,
discussdes e questionamentos que enriquecem o desenvolvimento do design contemporaneo.

Durante a realizagdo dessa pesquisa, verificou-se que a complexidade do mundo estd mudando a
forma de pensar e que é possivel entender o processo projetual dos designers brasileiros Irmaos
Campana sobre a base de um Pensamento Complexo.

Refletindo sobre o Pensamento Simplificador a partir da visdo consumista e da maximiza¢do do
lucro, inerente ao sistema capitalista atual, torna-se evidente e cada vez mais latente sob uma andlise
mais acurada a fragilidade da ciéncia classica sobre questdes que envolvem o processo projetual e
criativo e seus desdobramentos principalmente sobre a drea do design, que, de uma forma ou de outra,
absorve essas fragilidades.

A ciéncia classica é guiada especialmente pela razdo, pelo método cartesiano, peloracionalismo e
pela racionalizagdo, ou seja, pela simplificagdo do pensamento, que exclui a subjetividade ou questdes
ndo mensuraveis cientificamente, que desde entdo opera a crise da ordem, da separabilidade, da redugao
e dalégica.

Durante a maior parte da vida, o homem vive sob um regime estruturado num PensamentoSimplificador, no
qual é ensinado, ou melhor, treinado e aprende a separar, a segregar, a disjuntar e a fragmentar as
coisas para estuda-las, analisa-las e compreendé-las. A compreensdo de forma parcelada, sem entender a
interconexdo entre as partes, fragilizando o processo projetual na contemporaneidade, dificulta o
entendimento da totalidade.

Em muitos casos, a imagem agregada aos produtos propde a venda da peculiaridade e/ou precariedades de
grupos sociais como sendo um produto exdtico e excéntrico. H4 uma procura, principalmente pelas
empresas pela apropriacdo de “locais” considerados exdticos e excéntricos, para a produc¢do de uma
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imagem “diferente” que serd agregada a um produto determinado.

O Pensamento Complexo que envolvem o design, a arquitetura, o urbanismo e a moda possuem diversas
ramifica¢cdes e podem produzir inimeras reflexdes e pesquisas. Todavia, para essa pesquisa, focou-se nos
designers brasileiros Irmaos Campana como principal estudo de caso, analisando principalmente a
apropria¢do da imagem singular das favelas brasileiras como base para o processo projetual de produtos
de design, e essa andlise gerou diversos questionamentos.

No caso do produto de design Cadeira Favela, dos irmdos Campana, verificou-se que uma dindmica
capitalista contemporanea usa da imagem da "favela" para produzir uma forma singular que se agrega
a um objeto tornando-o Unico. Isso tem sido um elemento de apropriagdo da reprodugio da vida, em que a
imagem da precariedade, dos excluidos, dos necessitados, dos moradores de rua, dos catadores de papel,
pode criar imagens e formas singulares com riqueza estética e exotismo e, consequentemente, trazer bons
lucros as empresas.

A apropriacdo do barraco de favela como uma imagem diferente construiu um “marco de distin¢do” sobre o
design dos objetos. E importante compreender que esse marco de distingdo produziu um “capital
simbdlico” que propiciou criar umarenda de monopdlio para os designers que detém a patente do produto,
mesmo sendo um produto que se originou de uma estética publica, produzida por comunidades
carentes. Cabe aqui analisar o que ganha ou se beneficia com essa populagdo, com a apropriacdo dessa
imagem. Seria uma questdo de pagamento de “Royalties” a tal comunidade.

Analisando somente sob a 6tica do Pensamento Simplificador capitalista do mercado global, pode-se
observar que a criagdo do produto de design Cadeira Favela, dos Irmdos Campana, visa ao consumo e
ao lucro por meio da criacdo da “imagem do diferente”, ndo tendo aparentemente nenhuma preocupacdo
com os problemas sociais e habitacionais das favelas, nem remunerando ou beneficiando essas
populacdes pela apropriacdo da imagem da favela.

Entretanto, se analisar de forma mais aprofundada a partir de um Pensamento Complexo, e ndo apenas com
base num Pensamento Simplificador, pode-se afirmar que essa apropriacdo do espago urbano da favela
feita pelos designers é uma apropriacdo “inadequada”. Inadequada porque nada retorna aos favelados,
nio tem nenhum retorno econdmico ou social positivo a popula¢io do local. E apenas a apropriacio
da forma irregular e precdria das habita¢gdes subnormais e constru¢des dos barracos para a produgdo de
uma imagem que tem como objetivo aumentar o consumo de um determinado produto, e ndo se tem uma
visdo da problematica como um todo. O social é visto como excéntrico, é usado e excluido ao mesmo tempo,
causando uma relagao dubia, na qual o comércio é visto como o todo.

Neste momento, todos os profissionais envolvidos com processo de criagdo deveriam refletir sobre o
futuro do design. Os design é mais do que uma ferramenta com base num Pensamento Simplificador
que (re)produz apenas formas diferentes para suprir as exigéncias de inovacdo solicitadas pelo
mercado capitalista mundial. Essa profissdo pode e deve ser transdisciplinar e questionar os caminhos
tomados pelos profissionais que se baseiam somente num Pensamento Simplificador que visa apenas o
desenvolvimento das estratégias capitalistas de lucro, ou apenas parte do todo. Mesmo no campo da
investigacdo cientifica, entre eles o design, a hiperespecializagdo é considerada o atributo principal da
ciéncia atual.
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