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Resumo

Os artefatos sao frutos das condigdes sociais e, por conta disso, sdo significados e ressignificados
ao longo do tempo. Nesse sentido, o objetivo deste artigo ¢ discutir os deslocamentos do
significado na area do design em relacdo aos equipamentos de auxilio através do conceito de
dispositivo de Foucault em trés periodos da historia. Primeiramente, produziu-se uma articulacao
entre os conceitos de dispositivo, semantica ¢ fungdes do produto. Num segundo momento, estas
articulacdes foram demonstradas nos equipamentos de auxilio, sobretudo em bengalas e muletas,
para a populacdo idosa. Como resultados, evidencia-se e problematiza-se os padroes da funcao
primordial do objeto em cada periodo histdrico (XIX - simbolica, XX- pratica e XXI - estética)
e, por fim, ¢ explicitado outras experiéncias em relacao aos idosos no contemporaneo. A principal
contribuicdo desta investigacdo ¢ fomentar reflexdes sobre o conceito do dispositivo foucaultiano
vinculado ao campo do design, visando a desestigmatizacao desta categoria de produto.
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Abstract

The artifacts are creations of social conditions and, by consequence, the reason and meaning to
use these objects change over time. Following that, the aim of this article is to discuss the
displacements of signification of walking aids through the Foucault’s concept of device in three
periods of history regarding the design field. Initially, is created articulations going between the
device concept, semantic and functions of the product. Then, these articulations were presented
in walking aids, mainly in sticks and crutches used by the elderly population. As results, the
patterns of the primordial function of the object are evidenced and problematized in each historic
period (XIX - symbolic, XX - practice and XXI - aesthetics). Finally, elderly experiences with
mobility aids are exposed and discussed currently. The main contribution of this research is to
foment reflections related to the Foucault’s concept of device on the design field aiming for the
destigmatization of this product’s category.
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1. Introducio

O prolongamento da vida experimentado no ocidente nas ultimas décadas apresenta um
conjunto de novas questdes ¢ problemas que vao da elaboracdo de novos sistemas previdenciarios,
até o redesenho de produtos e ambientes para o cidaddo idoso. De fato, a idade avancada traz
restricdes movimentacionais, cognitivas e sensoriais para uma grande parcela da sociedade,
exigindo olhares cada vez mais cuidadosos sobre o envelhecimento. Tradicionalmente, o processo
de envelhecer foi tipificado através de mudancas biopsicossociais, contudo, novas pesquisas
visam compreender a velhice a partir de marcos culturalmente localizados (SANTOS; FARIA;
PATINO, 2018), produzindo investigagdes sobre comportamentos, artefatos, trajetoria de vida,

expectativas, formas de subjetivacao e expressdes do estigma.

Hé uma lacuna de investigacdes envolvendo os equipamentos de auxilio & locomogao tanto no
ambiente doméstico, quanto no publico que visam, entre outras questdes, problematizar o peso
do estigma no campo do design. O significado que bengalas e muletas, por exemplo, tomaram no
ultimo século, tém um papel decisivo e sdo sintoma desse processo historico que construiu a
velhice como patologia da vida. Nos meados do século XX, com o crescimento da populagdo
idosa, € possivel observar uma construgdo do sujeito-idoso associado a morte, a doenga, ao
afastamento e a dependéncia, estabelecendo ai uma assimetria com a juventude, cuja

representagdo esta associada ao novo e ao belo.

Esse ordenamento localizou a velhice numa topografia social carregada de marcas excludentes
e estigmatizantes, cuja emolduracdo do corpo estd relacionada diretamente ao design,
principalmente no que tange a compreender as experiéncias de uso do artefatos e sua relagcdo com
o universo cultural no qual estdo inseridos, ou seja, nos modos como os sujeitos se relacionam
com os equipamentos de auxilio. Assim, esse texto visa refletir os deslocamentos e
descontinuidades envolvendo o significado dos equipamentos de auxilio (no caso especifico deste
artigo as bengalas e muletas) no ocidente nos séculos XIX, XX e no incipiente século XXI.
Pretende-se, portanto, debater a articulagdo entre o discurso da moda, da medicina e do design no
que tange as problematicas que envolvem o estigma, ancorando a reflexdo nas elaboragdes
conceituais de Michel Foucault, Klaus Krippendorff e Bernd Lobach.

Com a finalidade de construir um didlogo entre o conceito de dispositivo em design e sua
aplicacdo em equipamentos de ajuda para idosos com o passar dos séculos, o texto sera dividido
em dois momentos: no primeiro, pretende-se examinar o conceito de dispositivo e suas
implica¢des nos modos de producdo de significados e subjetividades, de que maneira o dispositivo
opera no design, conforme a seméantica do produto; e a semantica, conforme o jogo de func¢des do
produto; na segunda parte, objetiva-se testar a utilizacdo desse conceito para medir os
deslocamentos dos sentidos atribuidos aos equipamentos em cada periodo histérico. Assim,
intenta-se contribuir para a reflexao ndo apenas do papel do design na sociedade contemporanea,
como também refletir sobre o modo de criar existéncia mais livres, construindo significados mais
positivos na experiéncia de uso de produtos de auxilio destinados aos idosos, desestigmatizando
esta categoria de produto, consolidada como tal, nos meados do século XX, pela estética médica-
hospitalar.

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 27 | n. 1[2019], p. 43 — 65 | ISSN 1983-196X



I ESTUDOS EM DESIGN

2. O conceito de dispositivo em Design

O design ¢ considerado um saber multidisciplinar desde o surgimento da Bauhaus, em 1919,
quando o campo da arte, da arquitetura e da engenharia produziram um encontro até¢ entdo inédito,
contribuindo de maneira significativa para reflexdo, compreensdo e intervengio no mundo. E
nesses termos que se pode constatar que esse campo do conhecimento tem se preocupado com os
discursos ligados a produgdo de sentido dos artefatos no tempo, estabelecendo uma relagao
complexa entre formas e conteudos. O design se ampara, assim, em multiplos saberes e produz,
como nunca, uma variada gama de tipologias de produtos, a0 mesmo tempo que produz distintos
significados, controlando, dominando e transformando o ambiente em que se vive. E nesse
sentido, seguindo Adrian Forty (2007, p. 15), que se pode afirmar que o design tem “a capacidade
de moldar os mitos numa forma so6lida, tangivel e duradoura, de tal modo que parecam ser a

propria realidade”.

Nessa esteira argumentativa, as relagdes humanas podem ser mediadas pelos artefatos, como
sugerido por Jean Baudrillard, em “O Sistemas dos Objetos” (2004). Segundo o autor, existiria ai
uma estruturacdo discursiva dos objetos na qual o consumo ndo ocorreria apenas por
necessidades, mas, antes, mediante a produgdo de um conjunto de significados, na relagdo de
identificagdo e subjetivag¢do, operando ndo somente nas mudangas tecnologicas, como também
em nivel psicologico e socioldgico. Seguindo o autor, € possivel descrever e questionar a
variedade de objetos inventados, reelaborados e classificados ndo apenas em termos de sua
funcionalidade, contudo, fundamentalmente, pela relacdo estabelecida entre as coisas e os

sujeitos, atento ao que se produz dessa interagao:

Nao se trata pois dos objetos definidos segundo sua fungéo, ou segundo as classes em que se
poderia subdividi-los para comodialidade da andlise, mas dos processos pelos quais as
pessoas entram em relagdo com eles e da sistematica das condutas e das relagdes humanas
que disso resulta. (BAUDRILLARD, 2004, p. 11).

Do mesmo modo, Michel Foucault defendia que a produgdo do sujeito seria resultado do efeito
da interagdo com os dispositivos. Assim, para o filosofo francés, da mesma forma que os sujeitos
seriam fabricados, as no¢des de normal e anormal, certo e errado, carregam uma historicidade a
se movimentar no tempo ¢ na cultura, ndo sendo, em hipétese alguma, nogdes naturais ou
estaticas. Para compreender melhor a nogdo de dispositivo no design ¢ preciso examinar mais de
perto a teoria de poder elaborado por Michel Foucault. Para o filésofo francés as estruturas de
dominagdo ndo sdo operadas apenas como circuitos fechados e unilaterais que funcionam apenas
de cima para baixo, mas como parte de uma ampla teia de relagdes sociais que, pode ser
cristalizada ou sedimentada em determinadas institui¢des. O poder opera com efetividade nas
mais diferentes regides ou coordenadas da vida social, de modo dindmico, processual € multiplo.
Inserido na teia dessas conexdes, o poder ndo seria meramente repressivo, mas, antes, e sobretudo,
criador, construtor e capturador que produz e reproduz as subjetividades, operando em uma rede
sutil. Assim, muito mais do que um mecanismo negativo de exclusdo ou de rejeicdo, trata-se do
funcionamento de uma rede de discursos, saberes ¢ poderes; de processos que o disseminam na
superficie das coisas e dos corpos, que o excitam, manifestam-no, fazem-no falar, implantam-no

no real e que constréem o que ¢ verdadeiro, falso, o normal e o anormal. A no¢do de dispositivo
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foi elaborada por Foucault em uma entrevista de 1977, na qual o autor a entende como um

catalizador de uma teia entre as praticas discursivas ¢ ndo-discursivas e, explica que:

Através deste termo tento demarcar, em primeiro lugar, um conjunto decididamente
heterogéneo que engloba discursos, instituigdes, organizagdes arquitetonicas, decisdes
regulamentares, leis, medidas administrativas, enunciados cientificos, proposicdes
filosoficas, morais, filantropicas. Em suma, o dito ¢ o ndo dito sdo os elementos do
dispositivo. O dispositivo é a rede que se pode estabelecer entre estes elementos.
(FOUCAULT, 2000, p. 244).

Entretanto, apesar de Foucault ndo definir especificamente um artefato como exemplo de
dispositivo, é possivel compreender que qualquer objeto também se enquadre nesta tipificagdo.
Assim como o campo da arquitetura, estudado pelo filosofo em “Vigiar e Punir”, os objetos no
design poderiam ser tratados como produtores de ordenamento e normatiza¢do, na medida em

que se faz operar a triade poder-saber-subjetividade (dispositivo).

Foi Giorgio Agamben (2009, p. 42) o responsavel por trazer mais luz a compreensdo
foucaultiana de dispositivo, do mesmo modo que a expandiu, j& que para o filésofo italiano o
dispositivo seria tudo aquilo que teria a capacidade de “capturar, orientar, determinar, interceptar,
modelar, controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opinides e os discursos dos seres
viventes”. Ou seja, a produ¢do de um sujeito dar-se-ia necessariamente pelo contato entre
dispositivos e seres. Dessa forma, dispositivo seria a reunido de praticas visiveis e invisiveis,
aglutinadas em um aparelho que constroi sujeitos, artefatos e, assim, engendra um conjunto vasto
de experiéncias. Beccari, Portugal e Padovani (2017, p. 27) corroboram com essa hipotese, visto
que, para os autores, “ndo ha nada entre uma coisa e outra que ndo seja construido, estruturado,
formalizado e ritualizado socialmente”. Nesse sentido, o papel de uma filosofia do design seria
compreender, por meio do entendimento dos produtos, a constru¢cdo dos significados, de uma
retérica dos objetos, seja ela descontinua, seja ela continua na dindmica do tempo e da produgdo
semantica a estruturar as coisas no mundo. Com isso posto, o itinerario filosofico-politico de
Michel Foucault desvenda, como ele mesmo ponderou, uma ontologia do presente, de modo a
compreender como algo se tornou aquilo que é e, desse modo, poder construir-se de modo distinto

e mais livre.

Indo além, a nogao de dispositivo parece encontrar um interessante paralelo com aquilo que o
investigador alemao Klaus Krippendorff chamou de semantica dos objetos, pois ela seria
composta de forte carga simbolica e uma incrivel capacidade de produzir enquadramento social,
ou seja, o design confere sentido as coisas — design is making sense of things. Ao problematizar
essa semantica dos produtos, o autor vai além da simples avaliagdo de um estilo, programa ou

movimento, ele explora o que chamou de autopoiesis':

[...] em vez disso, ¢ uma preocupagao com o sentido dos artefatos produzido para os usuarios,
em como os objetos técnicos sdo simbolicamente incorporados no tecido da sociedade e,
desse modo, que contribuicdes eles estabelecem para uma autopoiesis da cultura
(KRIPPENDORF, 1989, tradugao nossa, p. 10).

Poiesis ¢ um termo grego que significa producdo e, em um sentido social, pode significar a

propria produgdo material dos artefatos, compreendidos como acontecimentos marcados num

'O conceito de autopoiesis foi introduzido pelos bidlogos Maturana e Varela em 1980 ao explicar a
capacidade de um ser vivo de se autoproduzir, adaptando-se ao seu meio e, permitindo assim, condi¢des
sistémicas para a vida (MATURANA ¢ VARELA, 1991).
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tempo e espago, logo carregados de historicidade. Os objetos, compreendidos neste artigo como
dispositivos, coagem, criam ¢ emolduram, a0 mesmo tempo que plasmam os discursos, ou s¢ja,
no intrincado jogo das malhas do poder e do saber, criam condutas, modos e produzem
subjetivagdo. Dessa forma, se cria uma autopoiesis do poder, um sistema de produgdo e
reprodugdo dos dispositivos, no qual a relagdo de poder acontece sutilmente, de forma lenta,
onipresente e constante. Dentro do campo do design, o poder cultural de uma categoria de produto
¢ muito forte, pois ela condiciona, de imediato, os modos de operacdo. Segundo Rampino (2012),
as categorias dominantes funcionam como padrdes de design e ditam o desejo dos usuarios,
condicionando o ato do consumo, sem permitir outras possibilidades dentro do mercado em curto
e médio prazo.

Nesse sentido, a nog¢do de autopoiesis parece complementar aquilo que Foucault ¢ Agamben
chamaram de dispositivo, sobretudo no que tange a sua reprodutibilidade. Do mesmo modo
guarda alguma relacdo com a compreensdo foucaultiana de poder, visto que, para o fildésofo
francés, como mostrado, o poder ndo emanaria de um ponto especifico, como do Estado, mas
encontrar-se-ia nas relacdes e aconteceria em todos os pontos no interior de uma ordem
discursiva. Logo, um determinado dispositivo ¢ efeito e produtor de verdades, poder e
subjetividades na medida em que é agente de propagacédo dessa verdade. A nogao de producido de
poder em um determinado objeto parece, portanto, ser fundamental, pois emana, enquanto fonte,
de um conjunto de saberes e reivindica significados construidos culturalmente. A produgdo e a

reproducdo do dispositivo, operadas pelos objetos, condiciona também subjetividades.

Forty (2007, p. 12) corrobora com a visao de reprodugdo de poder em um objeto, pois o design
teria a capacidade de modelar ideias de dado periodo historico, o autor afirma que “longe de ser
uma atividade artistica neutra e inofensiva, o design [...] pode dar formas tangiveis e permanentes
as idéias sobre quem somos e como devemos nos comportar”. O design, nesse sentido, ¢
impactado por condicionantes sociais e a0 mesmo tempo condiciona padrdes, ideias que enquadra

comportamentos por meio da cultura material.

Exposto isso, as fungdes dos artefatos serdo compreendidas, conforme Lobach (2001), como
requisitos primordiais para a analise das transformagdes do significado dos objetos durante um
determinado periodo historico. O autor define que os produtos possuem diversas funcdes,
categorizadas em trés grandes grupos: pratica, estética e simbolica. Estas categorias sdo
hierarquizadas pela sua importancia no tempo e, dessa maneira, “a funcao principal esta sempre
acompanhada de outras fung¢des secundarias de acordo com as multiplas necessidades e aspiracdes
dos usuarios” (LOBACH, 2001, p. 54-55).

Em resumo, a fungdo pratica esta ligada as agdes que se baseiam em efeitos organicos-
corporais diretos. Os aspectos fisiologicos do uso estariam relacionados a funcionalidade do
produto. Ja a fungdo estética compreenderia aspectos psicologicos, focando a reflexdo nas
sensacdes, nas percepgoes ¢ na fabricagdo das preferéncias pessoais. Por fim, a fungido simbdlica
deriva da fungdo estética e estaria relacionada ao status, produzindo distingdo social e enfatizando
um posicionamento que se destaca. Ademais, seguindo esta premissa, € possivel detectar densas
conexoes entre 0 objeto e a pessoa, impactando diretamente nas relagdes sociais.
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Na intengdo de compreender a relagdo direta entre o dispositivo, a semantica do produto e a
triade de fungdes, a Figura 1 articula os conceitos abordados, para qualquer objeto em um
determinado momento, de uma determinada sociedade. O enfoque dessa articulagdo ¢ a
capacidade da autopoiesis do poder permitir a atuacdo e a reproducao do dispositivo, operando
na semantica dos produtos (dando uma forma e significado) e, em consequéncia, produzindo
fungdes determinantes (pratica, estética e simbolica) na tipologia dos produtos. Posto isto, a nogao
de semantica evidenciaria uma fun¢do primordial do produto, sobrepondo-se, assim, as outras
possiveis fungdes existentes. E nesse sentido que se pode sustentar que o design conjuga as
fungdes pratica-estética-simbolica na agdo de plasmar significados e criar modos de existéncia.
Seguindo as ponderacdes de Souza (2015), o design pode, através de suas metodologias
especificas no desenvolvimento de algo novo ser uma chave importante das tramas sociais, ja
que estas sao efeitos dos jogos de poder, dos discursos hegemdnicos e subalternos, da mobilizacao
de sentimentos, paixdes, de modos de existéncias que constituem a materialidade. Do mesmo
modo, os designers sdo impactados pelo tempo que os circunscreve, sdo efeito dos dispositivos

com o0s quais entram em contato e, nessa condi¢do, recriam e reproduzem os modos de existéncia.

Dispositvo Autopoiesis do poder

Semantica _ _ Forma e significado
do Produto

Funcdes Prdtica - Estética- Simbdlica

Figura 1: Articulaciio entre os conceitos de dispositivo, semantica e funcdes do produto em design.

A mobilizagdo conceitual feita até este momento permite avaliar um dado objeto como um
efeito de uma complexa dinamica sociocultural, construido e recheado de significados e que
compde 0 que somos € como vivemos, afastando a superficie de neutralidade que repousa sobre
os objetos produzido pelos designers. A compreensdo dos dispositivos dar-se-a mediante a
problematizacdo da relagdo entre a producdo dos objetos, sua semantica e sua capacidade de
producao de subjetividades, ou seja, avaliar como os discursos operam na construc¢ao dos objetos.
Esta sera a chave de analise utilizada na proxima sessdo, de modo a articular trés tempos com trés

significados diferentes sobre as bengalas e muletas.
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3. Trés tempos, trés significados

3.1 Seculo XIX — Puro status

A Revolugdo Francesa marcou o momento de ascensdo e vitoria das representagdes sociais e
culturais da burguesia, consolidando a hegemonia deste grupo no século XIX. Nesse contexto de
desmoronamento de um determinado mundo e a emergéncia de um novo conjunto de valores,
habitos e estilos, 0 modo de vida burgués impunha sua etiqueta e a moda ganhava um contundente
capitulo em sua historia (CHARTIER, 2009). Esse artefato, que existe desde os tempos dos farads
egipcios, ganhou propor¢des singulares no século XIX, sobretudo, pela possibilidade técnica de
produgdo em massa, gragas a Revolucdo Industrial. Nessa nova e complexa trama que priorizava
a distingdo social, a bengala ganhou um lugar de destaque, tornando-se um produto que representa
o status da sociedade burguesa.

Nessa conjuntura, o dispositivo da moda ganhou contornos contundentes no periodo do
Império (1795-1815) ocupando um lugar central de vida burguesa, em sua apari¢do na esfera
publica. A polidez e a elegancia na maneira de ser ocuparam centralidade na dindmica do status
e passou a ser percebido como um mecanismo de distingdo social e de classe, demonstrado na

Figura 2.

Figura 2: Indumentaria masculina para passeio (1802). Fonte: Racinet (2016, p. 603).

Os homens preocupavam-se com a elegancia, utilizando-se de um conjunto especifico de
indumentaria como: paletd, lengos, gravatas, alfinete de gravata, cartola, bigode encerado e
bengalas (Figura 3). Importante destacar que além desses atributos, a bengala também era uma
marca da diferenca de género, ja que o uso deste objeto era inicialmente destinado ao universo
masculino. A bengala como adere¢co da moda era essencial para reforgar uma galanteria
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masculina, pois potencializava uma linguagem corporal e criava socializagdo, com trejeitos
delicados, mostrando-se como um eclemento indispensavel aos jogos de amor e seducdo
(VAQUINHAS, 2010).

Figura 3: Homens conversando. Fonte: Ilustracdo da Revista de moda Parisiense Le Follet (1841).

A bengala tornou-se praticamente uma extensdo do corpo do homem, avido por demonstrar
toda a polidez, sobriedade e o requinte necessarios a vida publica, no jogo de sociabilidade em
pragas, lojas, encontros individuais e coletivos. Da mesma forma, o gosto pela bengala parecia
carregar uma certa marca de virilidade, igualmente necessaria para distin¢ao dos papéis de género.

Em outros termos, a bengala pode ser considerada como um potente dispositivo de
diferenciacdo social no século XIX, ja que a fungdo simbodlica se sobrepunha a func¢io de apoio,
o que fica fortemente caracterizado na vasta gama de materiais usados. Nesse periodo, foram
criadas as mais variadas configuragdes de materiais, com cabos esmaltados, de prata, bronze,
madeira e vidro (Figura 4). As bengalas eram produzidas em madeira esculpida, marfim,
porcelana, pedras preciosas e até de ossos (HARRIS, 2014). Em meados do XIX, as bengalas
femininas foram conformadas em um formato menor e mais finas, com adornos de flores, lagos,
corddes e pequenas joias. Ademais, eram utilizados também como simbolo de distingdo, figuras
humanas, animais, flores, instrumentos musicais, armas e, na emergente era cientifica do inicio
do século XIX, o uso de adaptagdes do objeto como porta-telescopio era almejado pela sociedade
(MALLALIEU, 1999).

E

Figura 4: Bengalas Vitorianas. Do centro para direita: cio em marfim com coleira de prata (1870), porta copo
(1880), bengala feminina (1860), cabo curvo (1889). Fonte: Mallalieu (1999, p. 264).

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 27 | n. 1[2019], p. 43 — 65 | ISSN 1983-196X



.I ESTUDOS EM DESIGN

Ao final do século XIX, devido a sua massiva difusdo, a bengala havia perdido sua forca
simbodlica de distingdo social ja que homens de todas as classes passaram a usa-la no afa de
conquistar algum status. Sobre isso, Mallalieu (1999, p. 265) escreveu que “nos EUA a bengala
ndo representava mais um simbolo de classe”, devido a popularizagdo do produto em grande
escala, mas, sobretudo, devido a imitagdo de conceitos ditos nobres, como: “...Um catalogo de
venda da Sears Roebuck de 1897 anunciava uma bengala com ‘cabo de ouro’ (na verdade,
dourado) por US$ 4,45.” (MALLALIEU, 1999, p. 265). Assim, ao final do século, em Londres,
por exemplo, mais de 30 empresas estavam registradas como fabricantes de bengalas, o que
representa enfaticamente o peso que este artefato possuia no jogo da distingdo social
arregimentado pelo dispositivo da moda.

3.2 Século XX — Utilitarismo

A partir do inicio do século XX, as bengalas e muletas ganharam, gradualmente, outra
dimensao, perdendo sistematicamente a funcdo simbolica primordial, assentada na moda. Esse
fendmeno ocorreu, suspeita-se, por conta do advento das duas Guerras e a consequente
necessidade de suprir as condi¢des basicas da vida, sobretudo no que tange a criagao de utensilios
para os milhdes de convalescidos que retornaram dos campos de batalha. Nesse periodo, a fungao
pratica ganhou mais for¢a devido, principalmente, ao desenvolvimento da ergonomia como parte
do design (MEISTER, 1999). Como ponto de encontro entre design, medicina, psicologia e
engenharia, os saberes da ergonomia, aliado as urgéncias do pos-guerra e aos avangos técnicos,
passaram a ditar os modos de fazer dos equipamentos de auxilios, cujo foco era o0 melhoramento

das capacidades organicas, ou seja, a partir dai um elo entre saude publica e design ganhou forga.

De acordo com a analise foucaultiana, o avanco do dispositivo biomédico ndo se limitaria a
ter como simples objetivo a promogdo de melhores condigdes de saide publica, mas que antes se
inspiraram na tentativa de um “controle minucioso das operagdes do corpo, que realizam a
sujeicdo constante de suas forgas e lhes impdem uma relagdo docilidade-utilidade.”
(FOUCAULT, 2004, p. 125). Este exercicio da disciplina sobre os corpos foi, segundo Foucault,
posto em marcha pelas mais diversas institui¢des ao longo da histéria, uma vez que “a policia
para a vigilancia, as institui¢des psicologicas, psiquidtricas, criminologicas, médicas, pedagogicas
para a correcdo. (...) uma gigantesca série de institui¢des que vdo enquadrar o individuo ao longo
da sua existéncia” (FOUCAULT, 2004, p. 125).

Com o advento da medicina social, as doengas passaram a ser consideradas como um
problema econémico com altos custos e consequéncias ao Estado, sendo que para fazer uma
gestdo mais rentavel, em conformidade com as novas taticas e técnicas de governo, passou-se a
investir em medidas preventivas no ambito da saude, controladas precisamente a partir dos
aparatos do poder politico. Isso porque, segundo Foucault, “os tracos bioldgicos de uma
populagdo convertem-se assim em elementos pertinentes para uma gestdo econdmica, e ¢é
necessario organizar em torno deles um dispositivo que assegure a sua submissao, e sobretudo o
incremento constante da sua utilidade” (FOUCAULT, 1999, p. 365).

Se, no século XVIII, “a medicalizacdo das cidades foi de suma importancia para o

desenvolvimento social, o segundo episddio da medicalizagdo, mais contemporaneo, € maior alvo
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de interesse na atualidade, por sua capacidade de ampliacdo do campo de intervengdo médica”
(ZORZANELLI e CRUZ, 2018, p. 4). No século XX a medicina perdeu suas fronteiras e passou
a ocupar todo o campo social fora da demanda do sujeito. A medicina passou, entdo, a fazer parte
do cotidiano de todos, como uma intervencao sem demanda, incorporada, entre outras questoes a

patologizagdo da velhice, que também emerge como problema no século XX.

Importante sublinhar que a concepgao de “idoso” ndo ¢ um dado natural, mas uma construcao
que ndo existia como tal antes da modernidade, assim como ndo havia a compreensao sobre a
infancia até o fim da Idade Média (ARIES, 1978). Além disso, segundo Gognalons-Caillard
(1979), desde a década de 1970, os estudos sobre o envelhecimento buscam compreender os nexos
simbolicos existes no ocidente entre o “idoso” e o “deficiente”, sobretudo com a consolidagao de
uma sociedade centrada cada vez mais na produgdo, rentabilidade e dinamismo. Dessa forma, ao
perceber uma mudanca de paradigma sobre a produg@o de conhecimento em torno do idoso, posto
que “a velhice e o envelhecimento deixaram de ser encarados como fatos naturais, para serem
encarados como fendmenos profundamente influenciados pela cultura” (UCHOA, 2003, p. 851).

O estigma enquanto produto cultural, mediado pelo dispositivo biomédico e todo discurso
fortemente amparado na ciéncia, teve um forte impacto neste processo, pois contribuiu para
criagdo da velhice como momento de decadéncia, como uma fase patologizada da existéncia, com
um conjunto de atencdes tipicas das doengas mais perigosas. Sintoma dessa nova realidade pode
ser percebido na fabricagdo em massa dos equipamentos de auxilio, mais especificamente
bengalas e muletas, feitos de aluminio. Prescrito por médicos, esses equipamentos produziam
uma espécie de despersonalizagdo do individuo, apagando sinais de sua identidade, uniformizado
e padronizado. Como resultado dessa trama, esses produtos ganham o que chamamos de “estética

médica-hospitalar”.

Em paralelo, € possivel perceber uma expansdo dessa logica ao ambiente e aos objetos desses
espagos, na medida em que a estética médica-hospitalar passa a ser a regra dos ambientes. A
producdo do sujeito “anormal”, “doente”, pode ser percebida no modo como os dispositivos de
auxilio gerenciam a semantica que configura a normalidade e a anormalidade. Os equipamentos
de auxilio praticamente tornam-se extensdes do corpo do idoso e de pessoas com necessidades
especiais, transformando-se em objetos carregados de estigma e potencializadores de segregacao,
pois seu uso tipificaria uma negatividade intrinseca. Dessa forma, no pds-guerra, percebe-se a
emergéncia de outro significado para esse tipo de produto, no qual a fungdo primordial passaria

a funcdo pratica, centrada no mero uso, como dito anteriormente.

Vilém Flusser, em seu ensaio sobre uma ética do design industrial, colabora para examinar a
nocdo do dispositivo biomédico e sua relagdo com a estética médica-hospitalar dos equipamentos
de auxilio, refletindo em que termos os designers teriam um papel central na modernidade
industrial. Para o autor, “o ideal do projetista era pragmatico, isto &, funcional. As consideragoes
morais, ou politicas, tinham pouca importancia pra ele” (FLUSSER, 2010, p. 69). Essa
ponderacao, demonstra uma preocupacao essencial dos designers no inicio da era industrial, ou
seja, de que era preciso projetar visando um uso fisico, suprindo a demanda basica por mobilidade.
Nesse tipo de pensamento ndo havia espaco para reflexdes de cunho social, como o combate ao
estigma em produtos. Dessa forma, Flusser nos traz uma urgéncia de um debate politico e mesmo

filosofico sobre o design. Isso é explicitado na Figura 5, na qual essa dindmica funcional ¢
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ressaltada, mostrando como a patente explica o produto em um sentido funcional, enfatizando a
mecanica de absor¢ao de impacto da muleta. O discurso da patente de 1959 esta centrado em

explicar os aspectos fisicos do equipamento, a fim de melhorar a qualidade da marcha e evitar

quedas.
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Figura 5: Muleta com mecanismo de absorcio de impacto. Fonte: Patente de Fanning (1959, p. 1).

Com essa nova percepgdo, sdo criados outros modelos de muletas (Figura 6), com outros
arranjos de apoio em contato com o corpo, estabelecendo, assim, uma categoria de produto
dominante, com uma finalidade técnica determinante, ou seja, o dispositivo médico capturou de
forma decisiva os equipamentos destinados aos idosos. O design desses artefatos carrega a
estabilidade esperada pelo corpo, internalizando os atributos ndo apresentados pelo idoso na
realidade. Logo, a relagdo entre dispositivo e corpo implica, necessariamente, um novo

aprendizado na dinamica da locomocao.

i
[ -

Figura 6: Trés modelos de muleta: axilar (esquerda); antebraco (centro) e braco (direita). Fonte: Whittle (1991, p. 117).

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 27 | n. 1[2019], p. 43 — 65 | ISSN 1983-196X



.I ESTUDOS EM DESIGN

Em outra patente de 2000, conforme demonstrado na Figura 7, é possivel observar um idoso
utilizando uma bengala basilar de trés lados para movimentar-se, algo que possibilita maior
equilibrio e previne as frequentes quedas. Entretanto, a fungao primordial pratica ainda é mantida
nesse produto e a estética médica-hospitalar acaba refor¢ando a imagem patologizante da velhice.
Desse modo, ao tornar o estigma visivel pelo uso do produto, esse tipo de equipamento de auxilio
ndo s6 reafirma a invalidez do corpo, como ¢ naturalizada no universo dos idosos, tornando-se
um dos simbolos da velhice no dmbito do design de produto. E possivel perceber ai um jogo
simbdlico e visual que enfatiza a fragilidade do corpo idoso, atribuindo-lhe um valor negativo.

Figura 7: Peca de apoio basilar removivel. Fonte: Patente de Greene e Berlin (2000, p. 2).

Com desaparecimento de outras possibilidades estéticas, como a cor e personalizagdo, um
sentido higienizador é estabelecido no artefato, de forma a se reproduzir apenas o material
metalico e o plastico em confecgdo de grande escala. Nesta esteira, Bispo (2018) sustenta que ao
investigar o estigma presente nos objetos, ¢ preciso levar em conta a problematica da estética de
equipamentos auxiliares construida no século XX, por meio da forma, textura e do material. Ao
descrever um andador de ajuda, enfatizou a solidez da fungdo pratica do produto, fazendo uma

critica a esta estética médica-hospitalar:

[...] é construido com base em tubos de aluminio e perfuracdes de ajuste, uma solu¢do muito
comum na industria dos produtos de apoio, de forma a permitir a leveza, facil ajustabilidade
e resisténcia a um prego acessivel. Estas caracteristicas fazem com que este objeto seja
automaticamente reconhecivel como um produto de apoio, tornando-o um simbolo da
incapacidade que pretende colmatar, com todas as consequéncias negativas que dai advém
para a autoestima e aceitagdo social (BISPO, 2018, p. 56).

A apropriacdo da fungdo de apoio, ¢ fundamental na logica tecnicista, em que o design “cru”
das bengalas e sem possibilidades de personalizagdes estéticas, sdo as diretrizes do dispositivo
hospitalar. Nessa fase, os produtos de auxilio para os idosos ndo apresentam nem a fungao
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estética, nem a simbolica ancoradas, esvaziando os aspectos sensoriais dessa categoria de produto.
Dessa forma, o objeto torna-se meramente utilitarista, mecanizado e nao explora uma dimensao

da emocdo em seu significado.

Essas criagdes e recriagdes dar-se-iam na medida em que se percebe, conforme Verganti
(2012, p. 3), que “as pessoas nao compram produtos, mas significados”. Uma ruptura no sentido
de um produto, operada entre o presente € o passado, s6 ¢ possivel com uma inovagdo, ou seja,
com um deslizamento historico-cultural nos modos de produgdo de um determinado dispositivo.
Contudo, ¢ importante destacar que a inovagdo sempre opera nas fendas e deve ser legitimada
pelos grupos sociais para que sua reproducdo e consumo ganhem capilaridade. Isso porque os
produtos traduzem uma experiéncia e uma sensibilidade vivenciadas pelos sujeitos, pois um
determinado artefato é também uma linguagem que inscreve marcas de verdade nos corpos
produzidos.

As propostas de inovagdo que operam deslocamentos podem esbarrar na solidez de um
determinado ordenamento, de um padrio normativo. Um exemplo dessa ndo aceitagdo, o que
corrobora com a forga da estética médica-hospitalar consolidada no final do século XX, foi a
inven¢do de James G. Hannoosh (Figura 8) que consistia numa bengala que ndo caia no chao,
mantendo, assim, a seguranca ¢ a facilidade para o idoso. Entretanto, diferente do projeto
elaborado Greene e Berlin (2000), que criou uma base triangular, esse conceito ndo se disseminou
na sociedade, ou seja, a inspiragdo da bengala através dos brinquedos weebles?, que buscava uma
narrativa mais ludica, ndo foi bem-sucedida. O aparecimento desse tipo de produto mostrou a
necessidade de inovagdo na area mas sua derrota mercadologica parece reforgar o padrdo
hospitalar dessa tipologia de artefato, bem como a forga do estigma que repousa sobre a populagao

idosa na possibilidade de outras experiéncias com os produtos de auxilio.

Cane Is Designed To
Stand By Itself

AVON, CT—More than 15 million Americans
use a cane. And droppin%:ne. particularly for
those who use a pair, can be more than inconve-
nient—it can lead to a serious fall.

James G, Hannoosh, a professional engineer,
began thinking about the difficulties caused
when canes are dropped as he watched his
mother learn to walk while recov-
ering from a car crash. He and his
father, who is also an engineer,

came up with a design for a
cane that naturally stays up-
right. Recently patented,
their bottom-weighted walk-

ing stick has taken top honors in

several inventors’ competitions.
Inspiration for the raising cane
came from a toy called
“Weebles.” These egg-
shaped dolls were pro-
moted during
Saturday car-
toons with an ad-
vertising jingle
that promised:
“Weebles
* wobble, but
they won't

A weight at the base keeps cane upright. fall down.™

Figura 8: Bengala projetada para ficar em pé. Fonte: Revista Popular Mechanics (1996, p. 25).

2 Quando a forga gravitacional traz o objeto de volta & posicdo vertical sem o esforco humano.
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3.3 Século XXI — Positivagoes

A atualizagdo das pesquisas com produtos relacionados aos idosos s6 ocorreu de forma
significativa a partir do inicio do século XXI, quando foi estabelecida uma area de pesquisa mais
consolidada, a saber, o campo do User Experience (UX) e suas derivagdes, como uma maneira
de suprir a crescente demanda da populagdo por melhores utensilios e ambientes. E nesta fase que
o design comega a se preocupar com a experiéncia do usudrio e passa a compreender melhor seus
aspectos afetivos, significativos e valiosos de interacdo do universo subjetivo em relacdo ao
produto e ambiente (NORMAN, 2006).

A partir de 2000, com a superacdo do numero de idosos em relagdo a populagdo jovem
mundial, conforme o Fundo de Populacdo das Nacdes Unidas (FPNU, 2012), é possivel perceber
outro deslocamento no significado dos equipamentos de auxilio, na medida em que, a0 mesmo
tempo, se dissipa a carga estigmatizante dos objetos e passa-se a encarar a velhice de outro modo,
menos dramatica e patologizada. Palacios (2007) defende que no inicio deste século existiriam
estratégias de positivacdo da velhice, ou seja, seria possivel constatar aspectos de um nascente
ressignificacdo de sentidos que sdo dados e atribuidos a esses objetos.

Nesse sentido, os objetos demandam outra dimens@o no inicio do século XXI, escapando a
estética médica-hospitalar. Segundo Mendes (2012), o proprio nome do objeto passa a sofrer
deslocamentos, na medida que o significante “bengala” ¢ esvaziado, devido a sua carga
estigmatizante, e passa, gradualmente, a ceder lugar a uma compreensao mais ampla de como
determinados equipamentos podem promover conforto ao idoso, como os termos “ajudas
técnicas” e “equipamentos assistivos”. As pequenas alteracdes nestes artefatos, que aos poucos
vao rompendo e modificando o ordenamento da verdade e carregam outros padrdes estéticos ja
pode ser percebido. Isso j& acontece, por exemplo, com os equipamentos da marca Gameit, que
priorizam a fungao estética com opg¢do de cores e refinamento dos acabamentos em plastico
(Figura 9). Além disso, seu diferencial também opera fornecendo outra experiéncia para o usudrio,
ao ter a possibilidade de ajuste para colocar dentro da bagagem e poder escolher a cor de acordo

com humor ou roupa que esteja trajando.

Figura 9: Opcio de cores para o equipamento de auxilio dobravel. Fonte: Gameit (2012).
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Seguindo essa reflexdo, Norman (2004) encara a emog¢ao no design (emotional design) como
um conceito que podera melhorar a experiéncia desse grupo populacional e sua relacdo com
equipamentos de auxilio. Nessa abordagem, € possivel provocar variados sentimentos, como o de
pertencimento pela personalizagdo, a companhia emocional do produto, a estimulacdo do prazer,
afeto, conforto e seguranga dos equipamentos de auxilio. Nesse sentido, criar produtos menos
segregadores, com mais empatia e inclusdo, buscando minimizar, como sugere Carneiro et al.
(2012), a soliddo nessa etapa da vida. Isso reforca a necessidade em criar produtos enfatizando
sua estreita relacdo com o dia a dia do idoso, retirando desses objetos os estigmas outrora
atribuidos.

Um caso significativo sobre a relagdo da emog¢do do produto e o usuario, ¢ da Casa das
Bengalas de Gestacd, em Portugal, com sua técnica de dobragem da madeira tradicional. Sua
producdo artesanal explora o universo dos animais de forma ludica, criando variados tipos de

personalidade ao produto para o contexto da populagao local (Figura 10).

Figura 10: Bengala Gestaco - Girafa. Fonte: Gestacgé (2015).

A valorizacdo da fungdo estética nesse periodo parece também ir ao encontro das demandas
do mercado no intento de positivar a velhice. Assim, ha uma ressignificagdo desse objeto e, nesse
sentido, conforme Fernandes (2016), ja € visto como uma extensao do corpo humano, emergindo,
assim, a possibilidade de superagdo da condi¢ido de acessorio para uma condicio de protese. E
compreendido aqui, uma leitura de que com esse ideal, tudo é possivel para o corpo idoso e

fornece ao sujeito sair tranquilamente de sua casa, preparado, vigiado e protegido.

Em paralelo, outras experiéncias em relacdo a estética do produto sdos os esforcos do design
no desenvolvimento de projetos conceituais em relagdo ao equipamento de auxilio na vertente
futurista, apresentando os produtos com multiplas fungdes, como a estética high-tech e
minimalista, na qual o produto também se comunica com o usudrio, com variados tipos de
tecnologia de compartilhamento de dados. Na Figura 11, por exemplo, € possivel constatar que a

bengala Cyber Grannies fornece um experiéncia fundamentalmente estética, além de explorar as
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variadas func¢des escondidas no produto, tais como: a medi¢do da pressdo arterial, o controle da
temperatura, do pulso, faz rastreamento via G.P.S., caso o usudrio se perca em uma de suas
caminhadas, e ainda possibilita um botdo S.O.S. para que a policia socorra em caso de

emergeéncia.

|
Figura 11: Equipamento conceitual - Cyber Grannies. Fonte: Ugintaite (2011).

As novas possibilidade estéticas e tecnologicas postas no contemporaneo parecem abrir um
vasto conjunto de possibilidades tanto para o desenho de novos equipamentos de auxilio, como
para produzir uma imagem menos estigmatizada da velhice. Entretanto, devido a novidade destas
questdes, € preciso mais reflexdo e cautela no que tange a multiplicidade de experiéncias
possiveis, por sujeitos variados, bem como avaliar os riscos de cerceamento da liberdade impostos
pelo uso acritico dessas novas tecnologias. Nesse campo complexo, entre promover autenticidade
e fornecer protecao mediado pela tecnologia, analisar de forma critica o design dos equipamentos

de auxilio ¢ algo desafiador.

As experiéncias na atualidade podem ser pautadas pela subjetividade, escolha, capacidade de
cuidar de si e dos outros ao longo da vida. Nestes aspectos, o fortalecimento da identidade do
idoso, a expansdao de sentimentos ¢ o cuidado nas relagdes com o corpo podem ser formas
relevantes de se pensar a materialidade desses objetos, de viver novas experiéncias. Ademais, de
algum modo, novamente os sujeitos serdo convocados a um constante exame sobre os modos

como os dispositivos produzem capturas.

4. Conclusoes

Esse texto teve como objetivo refletir, sem o intuito esgotar o assunto, as descontinuidades e
deslocamentos dos significados atribuidos as bengalas e muletas nos séculos XIX, XX e XXI

através do conceito de dispositivo em design, com base na compreensdo da fungdo primordial do
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produto e como o dispositivos operam na materialidade, evidenciando, assim, uma autopoiesis
do poder emanada do produto. Os equipamentos de auxilio, que fazem parte da cultura material
do idoso, trazem ndo s6 o amparo para a mobilidade, mas também despertam processos de
subjetivacdo no sujeito-idoso, eles evocam outras aspiragdes ligados a sociedade, a cultura, aos
valores simbolicos e aos fatores emocionais. O cotejamento dos conceitos mobilizados pode
contribuir para superacao do persistente estigma sobre os idosos, pois pode fomentar a constru¢ao
de objetos que ndo se restrinjam apenas a beleza, mas que, além disso, possam possibilitar fugas
e ampliar as possibilidades subjetivas. Através de um olhar mais amplo, o campo do design
fornece uma relacao intrinseca entre bem-estar e o uso de artefatos nas fases mais adiantadas da
vida, permitindo identificar caminhos possiveis para criacdo de um envelhecimento mais ativo,
despatologizado e desestigmatizado.

Ainda provocados pelo pensamento de Michel Foucault, podemos agir de forma heterotopica
em relacdo ao processo de ressignificacdo de produtos para idosos, problematizando padrdes
estéticos estigmatizantes, mas produzindo experi€éncias mais hedonicas. Esse contexto
contemporaneo de reflexdes em torno do processo de envelhecimento parece convergir esforgos
no intuito de evitar o isolamento e o escamoteamento das marcas dessa etapa da vida, superando
as praticas infantilizadoras e desenhando produtos que esvaziem os sentidos estigmatizantes.

Inspirado pelas reflexdes levantadas por Neves (2011) sobre o fortalecimento da identidade
em produtos, essa parece ser uma tendéncia do design, sobretudo para os equipamentos assistivos,
na medida em que as novas formas de elaborar esses artefatos tém priorizado uma harmonia nas
fungdes dos produtos. Esta tendéncia pode ser uma alternativa vidvel para se pensar outros
conceitos acerca dos equipamentos de auxilio, na qual ndo havera espacgo para uma sobreposicao
de fungdes, ou seja, os aspectos funcionais, estéticos e simbolicos poderdo estar em harmonia.
Desse modo, ndo sera promovida a exaltagdo por um comportamento baseado no status ¢ na

distingdo social, muito menos, uma visdo sem conexao com as emogoes dos sujeitos.

Por fim, investigagdes que examinem as verdades discursivas em torno da produgdo de
produtos com o intento de problematizar, ou mesmo de minimizar, os estigmas, parece ser uma
urgéncia ao campo do design, compreendido aqui como uma das teias da produgdo de verdade.
Sobretudo quando se utilizam do exame do discurso dos proprios idosos ou cuidadores de uma
determinada comunidade para entender o impacto da estética médica-hospitalar desses
equipamentos. Além disso, como possivel desdobramento desta pesquisa, a criagdo personalizada
de equipamentos de ajuda parece refletir uma tendéncia atual do mercado, mais focada na

experiéncia do usuario e na resisténcia aos processos de sujeigdo.
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