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Resumo

Este artigo pretende refletir a respeito do uso do retrd na pratica do design atual, especialmente no
gue tange o resgate de conceitos classicos no espirito da contemporaneidade. Esta abordagem é
um desafio pois relaciona o retrd — criticado por muitos por ser confundido equivocadamente com a
réplica; e o estilo vintage com o design — processo criativo e inovador. A construcao do texto abrange
questoes relacionadas a cultura material, ao valor simbdlico dos objetos, a conceituacao dos termos
classico e moderno. Ainda, apresenta o que é o redesign, o retr0 e suas distincbes em relacdo a réplica
e ao vintage, concluindo-se portanto, sobre a conceitualizacdo e importancia do método do design
retrd na contemporaneidade. O redesign retrd, redesenho de um objeto inspirado em tracos e/ou
aspectos de um ou mais artigos considerados classicos, mostra-se como um importante método
projetual evidenciado por autores que ressaltam o uso deste processo como uma atribuicao de
compromisso sociocultural com a sociedade, pois valoriza e preserva casos de sucesso e que fizeram
e fazem ainda parte de uma historia. Utilizado pelo seu criador com criatividade e originalidade,
reconhece e valoriza nosso passado que é responsavel pelo que somos hoje.
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1 INTRODUCAO

O design, aspecto importante da cultura material e da vida cotidiana, pode ser definido segundo
Fiell, C. e Fiell, P. (2005), como um instrumento para melhorar a qualidade de vida. Em relagdo as suas
origens que retomam a Revolucao Industrial e a producao seriada, verifica-se ao longo do século
XX produtos cada vez mais diversificados, assim como estilos, teorias e filosofias do design que se
deve em grande parte a sua crescente complexidade. No passar da historia é importante, segundo
o autor, destacar que os produtos do design ndo podem ser compreendidos fora dos contextos
sociais, econdmicos, politicos, culturais e tecnolégicos pois sao eles que os destinam a concepcao.

Nesse sentido que se revela o design retrd. Enquanto inumeros produtos evoluem
acompanhando estes fatores citados, alguns outros acabam se perdendo no tempo, principalmente
por muitas vezes terem uso exclusivo por determinados tipos de usuarios, cultura ou regido. E
nesta ocasiao que se volta a intervencao do designer, em resgatar a usabilidade destes objetos,
incorporando inovacao, criatividade e qualidade ao produto, relacionando assim o fator classico ao
moderno.
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Objetos classicos que contribuiram na identidade da sociedade guardam bons momentos do
passado, e enfim, fazem parte da historia, devem ser lembrados e preservados, mesmo que em seu
conceito basico. A abordagem deste assunto justifica-se pela importancia detectada de se pesquisar
sobre o tema e de alguma forma contribuir com o resgate da cultura material.

Objetiva-se com este trabalho, compreender o significado do processo de design retr6 na
atividade de desenho industrial da atualidade, sobretudo no que tange o resgate de conceitos
classicos na contemporaneidade. Esta abordagem dentro do contexto do design é desafiadora, pois
relaciona o retr6 — método criticado por muitos por ser confundido equivocadamente com a réplica
e o estilo vintage, com o design, processo criativo e inovador.

A delimitagdo do estudo abrange questdes relacionadas a cultura material, ao valor simbdlico
dos objetos, a conceituacao dos termos classico e moderno e do que vem a ser o redesenho, o
redesenho retrd e suas distingbes em relagdo a réplica e ao vintage, concluindo-se, portanto, sobre
a conceitualizagdo e importancia do design retr6 na contemporaneidade.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 A CULTURA MATERIAL

A cultura material pode ser entendida com a definicdo de Denis (1998, apud FAGGIANI,
2006, p. 75) como um “[...] conjunto de produtos produzidos e utilizados por um grupo social pré-
estabelecido” e ainda, como objetos tém como funcao na cultura material, além de fatores funcionais
e técnicos, fatores simbolicos, psicologicos e afetivos. Estes, por sua vez, ndo refletem significados
fixos e Unicos. Esta instabilidade é fruto da transformacdao do homem, em paralelo com sua
capacidade de comunicacao que acompanha todas as transformacgdes sociais. Faggiani (2006) explica
o significado dos objetos como uma representacao muito maior do que sua propria materialidade e
funcionalidade. Coloca os produtos como uma conquista de significados, principalmente aos valores
simbolicos a ele atribuidos.

O produto "[...] independente das fun¢Ses imediatas a que serve, revela algo sobre o proprio
objeto, sobre seus usuarios e sobre 0 momento social, politico e econdmico em que se da o
relacionamento entre eles”. Isto resulta na visao de Faggiani (2006), da interpretacdo do designer
sobre a cultura e a sociedade em que vive, da qual carrega o objeto de conceitos e valores resultantes
desta prépria interpretacdo. Revela sobre a responsabilidade junto a sociedade — o trabalho de
criar produtos — ndo com uma visdo de que o mesmo seja algo neutro e separado de seu contexto
social e funcional, mas como “[...] produtos que revelam comportamentos, visdes de mundo, valores
estéticos e estagios que nos permitem uma interpretacdo da cultura em que os mesmos estdo
incluidos.” (FAGGIANI, 2006, p. 73).

Cada objeto criado é parte Unica da sociedade. E um simbolo que em uma analise geral,
pode ser interpretado como acompanhante da evolucao humana revelando o contexto histérico da
civilizacdo. Em uma analise mais especifica do objeto em relacao ao usuario em particular, o mesmo
pode ser interpretado como acompanhante de uma experiéncia pessoal, vivéncias e memorias,
caracterizando a existéncia do valor simbélico dos objetos.
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2.2 O VALOR SIMBOLICO DOS OBJETOS

Entre as fungdes dos produtos industriais esta a funcao simbdlica. De acordo com Ldbach
(2001, p. 64), um objeto tem essa fungao “[...] quando a espiritualidade do homem é estimulada pela
percepcao deste objeto, ao estabelecer ligacdes com suas experiéncias e sensagdes anteriores”. A
funcao simbdlica reflete, portanto, aspectos estéticos do produto, permitindo ao homem pelos seus
sentidos, associar as experiéncias passadas, principalmente pelos aspectos estéticos da forma, cor,
tratamento de superficie, etc.

Para Dorfles (2002, p. 54), no desenho industrial, diferente da arte, os objetos industrialmente
produzidos fazem parte de uma categoria que resume-se no funcionamento e em despertar a
atencao do consumidor para suas caracteristicas e qualidades formais, destacando ainda sobre os
diversos fatores simbolicos:

[...]arazdoprincipaldataofreqiiente mudancadasformasesta, namaioriados casos, relacionada
com o elemento simbolico. Nao ja por motivos de funcionalidade, mas precisamente por
motivos simbdlicos expressivos. [...] cada objeto singular pode ser identificado [...] com uma
unidade formal distinta e capaz de fornecer uma mensagem particular (DORFLES, 2002, p.
54).

O simbolico € um unico fator que traduz os aspectos materiais e sociais do universo de uma
sociedade, seja ela primitiva ou atual. Segundo Faggiani (2006), esta € uma caracteristica comum
que forma a unidade de ordem cultural de uma sociedade. Observa a perda de caracteristicas do
meio cultural-material com o passar do tempo, atribuindo ao designer a funcao atual de resgatar os
valores simbodlicos.

Norman (2008, p. 66) descreve sobre a relacdo emocional existente de pessoas para com os
objetos que amam e cuidam, afirmando que fatores ligados a superficie e utilidade sao considerados
de pouca relevancia, sendo que “[...] o que realmente importa é a histdria da relacdo, as associacdes
gue as pessoas tém com os objetos e as lembrancas que elas evocam” e ainda, reforca:

No&s nos tornamos apegados a coisas se elas tém uma associacdo pessoal significativa, se
trazem a mente momentos agradaveis e confortantes. [...] Nosso apego ndo é realmente com
a coisa, é com o relacionamento, com os significados e sentimentos que a coisa representa
(NORMAN, 2008, p. 68).

Para o autor, objetos considerados especiais sdo os que se revelam como recordagdes ou
associagoes especiais, que remetem ao seu dono lembrangas de historias. Tal fato pode ser facilmente
detectado pela observacao de pessoas em geral em relagdo aos seus objetos. Para exemplificar,
pode-se citar itens ditos “classicos” que muitas vezes sdao mantidos pelas pessoas em suas casas por
estarem na familia a anos, tornando-se algo parte da sua cultura pessoal, que passa de geragao em
geracao. Da mesma forma, ocorre também com os objetos ditos “modernos”, que embora adquiridos
recentemente, neste ato ja pode ser contido de um valor simbdlico, por associar a algum momento
em especial, ou remeter a alguma relagdo com pessoa ou local em especial. Enfim, o valor simbélico
dos objetos embora muitas vezes ndao percebido claramente, é algo existente e que ocorre com
muita naturalidade.
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2.3 OBJETOS CLASSICOS

Os objetos classicos nada mais sdo do que os objetos simbdlicos e com significado cultural
em uma sociedade por persistirem ao tempo. Este termo atualmente é empregado, por exemplo,
tanto para uma obra que persistiu ao tempo como um autor que se destaca como referéncia na
sua propria época. Evidentemente, surgem entdo muitas reflexdes tedricas sobre este conceito que
busca uma definicdo exata da natureza e da conceituacdao do termo classico.

Entre as varias definicdes encontradas no dicionario Aurélio (FERREIRA, 1999, p. 484) para
o termo “classico”, esta abordagem destaca-se como algo “cujo valor foi posto a prova do tempo;
tradicional; antigo [...] decoracdo classica; vestido classico” e ainda, “famoso por se repetir ao longo
do tempo.”

Dessa forma, ao analisar a classificagdo do que se considera classico na atualidade, observa-
se que o termo é hoje tao popularizado e aplicado a qualquer obra ou autor que se destaque por
alguma singularidade. Assim, comprova-se tal fato pela universalidade do conceito quando falamos
hoje de um filme, uma musica, um edificio ou uma mobilia classica.

A importancia de se valorizar os classicos retoma a questao do valor simbdlico dos objetos.
Esta importancia é retradada por Menezes (2001, p. 32) na afirmacao de que “[...] a recuperagado dos
classicos procura resolver a questdo pela imposicao de um novo ordenamento da cultura em bases
calcadas num passado distante e idealizado.”

2.4 OBJETOS MODERNOS

O fato de determinar algo como moderno é muito comum entre as pessoas, porém, em sua
maioria sao incapazes de definir no que ele consiste. Segundo Coelho (2001), isto acontece, nao
pela palavra ser vazia, mas porque é oca a nossa referéncia, ideia ou pensamento do moderno. Ao
designarmos um objeto como “moderno” estabelecemos uma relacao vazia entre esse objeto e a
nossa mente.

Moderno deriva do baixo latim modernus que significa recente. Este termo foi provavelmente
utilizado pela primeira vez no fim do século V para entdo distinguir o presente cristao, desligando-se
do passado romano e pagao. Para Menezes (2001), independente da situagao que esteja o conceito
de moderno, carrega a idéia de consciéncia, do presente como momento distinto dos periodos
antecedentes como uma quebra com o passado. De acordo com Coelho (2001, p. 13), moderno
pode ser atestado de varias defini¢des da seguinte forma:

Moderno é termo déitico, termo que designa alguma coisa mostrando-a sem conceitua-la;
que aponta para ela mas ndo a define; indica-a, sem simboliza-la. “"Moderno” &, assim, um
indice, tipo de signo que veicula uma significagdo para alguém a partir de uma realidade
concreta em situacao e na dependéncia da experiéncia prévia que esse alguém possa ter tido
em situagdes analogas.

Em geral, como define o préprio senso comum, moderno é sinbnimo de novo, é um termo

que define um atributo comum a algum objeto atual ou que tenha por exemplo, aspectos como
forma e/ou fungao atual, inexistentes em um passado até entao recente.
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2.5 O REDESIGN E O DESIGN RETRO

O redesign, também concebido como redesenho ou releitura, no conceito de Faggiani (2006,
p. 79) é "parte da inovagao, atualizacdo e/ou modernizacdo de um projeto ou estilo, substituindo
seus componentes [..] por outros mais recentes e mais eficazes”. O foco do redesign parte de um
produto que por sua vez, cumpre o que se denomina “ciclo de vida" que de acordo com Naveiro
(2001, p. 28),"vem a ser o historico desde a criagdo do produto até a sua retirada do mercado”. O
ciclo de vida de um produto observa as fases de introdu¢dao no mercado, crescimento, maturidade
e declinio.

Fendmenos com base de referéncias, resgates e releituras historicas, relativamente recentes
recorrentes do poés-modernismo, no design, deve ter atencao redobrada, pois é um estilo voltado
ao passado em uma profissdo que busca com criatividade, novidades e inovagdes. Para melhor
entender esse fato dentro da profissao é importante entender a distingao entre os seguintes termos:

a) antiguidade: E o objeto préprio do passado, contido de valor histérico;

b) réplica: E o objeto produzido hoje, imitando fielmente um objeto especifico particular do
passado ou nao;

c) vintage: E o objeto que foi do passado, incorporado no repertério atual. E um fato muito
presente do segmento da moda;

d) retré: E o objeto produzido hoje, inspirado nas caracteristicas formais do estilo do
passado, com processos de fabricacdo atuais. De modo geral, indica em uma peca algumas
caracteristicas do passado, ou seja, envolve uma reciclagem de estilos.

Entende-se portanto, que o redesign retro, diferentemente de outros fendmenos (antiguidade,
réplica e vintage), por ser uma reciclagem de estilos, € um fendmeno possivel de ser criativo e original.
Em relagdo aos termos conceituados nos textos anteriores, pode-se afirmar que é uma combinacado
entre o classico e o moderno, em que o redesenho de um produto é abordado a partir de temas do
passado de forma criativa e langados ao mercado atual com um novo carater, portanto, “moderno”.

O redesign retr6 de produtos classicos pode ocorrer por meio da releitura de uma selecdo
de especificos objetos do passado, componentes da cultura material, dando inicio a um projeto
de resgate em que a releitura proporciona um ar contemporaneo as pecas que fazem recordar os
bons momentos do passado. Casos assim podem ser evidenciados, por exemplo, como um retr6
inspirado na funcionalidade e uso do objeto, com desenho e caracteristicas técnicas de fabricacao,
acabamentos e materiais da atualidade.

3 CONCLUSAO

Dissertar sobre tudo que envolve este tema, conceituar, e ressaltar aspectos, enfatizar o que
esta nas entrelinhas entre um subtema e outro, permite avaliar o assunto como um todo, conseguindo
respostas e compreensdo em contetdos diversos, que por fim, resultam em um conhecimento de
grande valor.

A cultura dos objetos descartaveis da contemporaneidade, mediante todas as caracteristicas
citadas, representa um esquecimento da busca de recordagdo de experiéncias e fatos significativos
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davida. Embora cada pessoa possua um modo singular de pensar e ver o mundo, o conhecimento e o
resgate da cultura nos enriquece no modo de interpretar o mundo e a nés mesmos. O reconhecimento
e a valorizacao de todo nosso passado, que é responsavel pelo que somos hoje, permite sermos
mais conscientes e criativos.

E possivel caracterizar o design retrd e sua importancia de resgatar a usabilidade dos objetos
classicos na contemporaneidade como forma de contribuir com o passado e a sociedade atual a qual
pertencemos. Muitas vezes, criticado por se deparar com o design, uma profissao que tende a encarar
e valorizar a criatividade e a inovacao, levanta, dessa forma, uma série de questdes relacionadas a
originalidade e moda. Esta ligado a releitura, parddia, citacdo ou satira do passado, muitas vezes
parecendo como algo ingénuo ou mesmo utilizando-se do humor.

Felizmente, podemos defender o retr6 partindo de que ele ndo “recorta” diretamente o
passado como os objetos de antiguidades, bem como nao produz objetos com imitacao integra do
passado como a réplica, ou ainda, nao insere objetos produzidos no passado dentro do contexto
atual como o estilo vintage. Se nao fosse pela criatividade e originalidade por parte de seu criador,
o retr6 nao seria tudo o que é ou pode vir a ser. Ele parte de uma releitura do passado, do uso de
elementos da historia em paralelo a nossa propria realidade, resultando em um recurso que gera um
olhar mais critico e um questionamento sobre o que vivenciamos.

Evidenciar um tema que traz discussdes no meio do design como o retrd, ndo é uma tarefa
facil, porém, é gratificante, pois apds tantos estudos e busca por opinides de autorias relevantes,
comprova-se que o fendmeno é atualmente destacado como uma tendéncia em nivel mundial,
considerado de grande valia e responsabilidade cultural.

Embora o design possa ser em algumas ocasides interpretado como um ato voltado apenas
ao materialismo, ao consumo e como uma forma de alavancar lucros e prestigio a indUstria, deve ser
visto como uma atividade que tem um real compromisso social. A relacao emocional de apego do
usuario com o objeto, revela o importante papel do designer em fazer tal consideracao que o ato de
projetar transcenda a expectativa consumista.

Redesenhar um produto com caracteristica histérica coloca em evidéncia o compromisso
sociocultural do designer, nao apenas por consagrar estes objetos, mas para valorizar e incentivar
casos de sucesso e neutralidade. Nesta atuacdo, o profissional deve considerar os aspectos da
interagdo do produto no passado, analisando-o como um objeto classico ou mesmo tradicional,
suas raizes e peculariedades, o que € um desafio no mundo de hoje, voltado quase que totalmente
para o dominio do estilismo e da imposicao de aparéncias.

Espera-se que o trabalho possa contribuir como fonte de informacao para outras pesquisas
da area do design e de divulgacao do desafio do design retr6 como forma de atentar a outros
profissionais e a prépria sociedade na valorizagdo do nosso passado.

Abstract

This article intends to discuss the use of retro in the design practice nowadays, especially regarding
to the recovery of the classical concepts in the spirit of contemporaneity. This approach is a challenge
because it relates the retro - criticized by many people to be mistakenly confused with replica and
vintage style - with design, a creative and innovative process. The construction of the text covers
issues related to material culture, the symbolic value of objects, the concept of classical and modern

152 Unoesc & Ciéncia — ACSA, Joacaba, v. 2, n. 2, p. 147-153, jul./dez. 2011



Design retrd: um desafio da contemporaneidade em reconhecimento ao passado

terms. It still presents what redesign (s, the retro and its distinctions related to replica and vintage,
concluding, therefore, on the conceptualization and the importance of the retro design method in
contemporary. The retro redesign - redesign of an object inspired by features and/or aspects of one or
more items considered as classics, comes up as an important projectual method evidenced by authors
who emphasize the use of that process as an assignment of socio-cultural engagement with the society
cause it values and preserves success stories and are part of a history. Used by its Creator with creativity
and originality, it recognizes and appreciates our past that is responsible for what we are today.
Keywords: Retro. Design Retro. Redesign. Classic.
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