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Resumo

Este artigo propée uma reflexdo sobre aspectos culturais do design de produtos a partir de uma andlise
semidtica de mobilidrio. Como parte de um estudo de mestrado, a andlise semidtica mostra-se como
uma metodologia, um olhar que contribui na compreenséo de significados amplos e multiplos que o
design comunica em sua materialidade. Para tal, tomou-se a poltrona Multiddo, criada por Fernando
e Humberto Campana, como ponto de partida para discutir a linguagem do design e os referenciais
culturais que estabelece. A andlise semidtica é apresentada como um meio de ler objetos e compreender

re-significagdo que ocorre na interagdo entre design e tecnologia, design e artesanato.

Palavras Chave: Semidtica; Design e cultura; Design de produto; Irm3os Campana.

Abstract

This article proposes a reflection on cultural aspects of product design from a semiotic analysis of furniture.
As part of a study to Master’s semiotic analysis is shown as a methodology, a look that contributes to the
understanding of large and multiple meanings that design communicates in its materiality. To this end,
became the chair Crowd, created by Fernando and Humberto Campana, as a starting point for discussing
the cultural references that it contains. Semiotic analysis is presented as a means of reading objects and
understand the re-signification that occurs in the interaction between design and technology, design and

craftsmanship.

Keywords: Semiotic; design and culture;Product desig; Campana brothers.

Introdugao

A andlise semidtica da poltrona Multiddo tem por finalidade discutir e refletir sobre
a multiculturalidade e o hibridismo, presentes na obra dos designers Fernando e Humberto
Campana. Buscou-se compreender como acontecem os processos de re-significacdo e
revalorizacdo dos artefatos no modvel analisado, considerando a materialidade os varios
processos dindmicos de interacdo ai construidos. Foi possivel discutir os aspectos comunicativos
que o movel apresenta, permitindo dialogar com questdes mais amplas, que se mostram
como discursos sobre cultura e identidade. A cultura, na concepc¢do de Laraia (1996, p. 70),
abrange “o modo de ver o mundo, as aprecia¢des de ordem moral e valorativa, os diferentes
comportamentos sociais e mesmo as posturas corporais sdo assim produtos de uma heranca

Projética Revista Cientifica de Design | Universidade Estadual de Londrina | V.2 | N.2 | Dezembro 2011



Analise semidtica na compreensdo de aspectos culturais do design

cultural, ou seja, o resultado da operacao de uma determinada cultura.”

As criacbes dos irmaos Campana dialogam com os elementos do imagindrio da
cultura brasileira e, simultaneamente, com aspectos globais. Nestes didalogos, sdao evocadas
questdes relacionadas a cultura nacional, compreendida como um sistema de representacao,
um dispositivo que adota a diferenca como representacdo da unidade ou da identidade.
(HALL, 2006). Neste ambito, a cultura nacional pode representar um conjunto de simbolos e
imagens com os quais os individuos se identificam, ou que identificam como sentimento de
pertencimento a na¢do. A cultura nacional, desta forma, funciona como fonte de significados.

O processo de identificacdo pode ocorrer em nivel individual, quando se discutem a
identidade do sujeito, e coletivo, na medida em que se pode pensar em identificacdo com os
temas de uma cultura. Como acredita Hall (2006, p.76) “as identidades nacionais representam
vinculos a lugares, eventos, simbolos, histérias particulares”. Esta relacdo de pertencimento,
muitas vezes, materializa-se nos artefatos produzidos na sociedade. Deste modo, os mdéveis,
por exemplo, deixam de ser concebidos somente como produtos com fungdes eminentemente
praticas e utilitarias, para converterem-se em meios de comunicacdo de valores da cultura, da
identidade, do design e da tecnologia.

A Semidtica possibilita contemplar a diversidade de significados que os designers
imprimem ao moével: questiona os discursos representados por relagdes iconicas, uso de
metaforas, simbolos e referéncias. Por estas razoes, a semidtica de Charles S. Peirce foi adotada
como um importante fundamento para direcionar a analise, associada aos modelos descritos
de autores que utilizam metodologias da Semidtica e do Design para andlise de produtos.

Metodologia de andlise

A anadlise semidtica utiliza trés bases para andlise. A primeira é o modelo de andlise
de imagem proposto por Martine Joly; o segundo é a classificacdo que Bernd Lébach (2000)
desenvolveu para as fungdes dos produtos industriais, que se assemelham as dimensdes
sintatica, semantica e pragmatica, consideradas na Semidtica. O terceiro modelo de analise foi
baseado no trabalho de Susan Vihma (1995), que estuda os produtos a partir de suas dimensdes
comunicativas.

Martine Joly (1996) elaborou um roteiro de analise de imagem que pode ser aplicado
aos produtos. O roteiro considera os signos plasticos, iconicos e linguisticos, separados em
trés categorias, que correspondem as dimensdes sintatica, semantica e pragmatica. Os signos
plasticos referem-se a composicao visual e seus elementos, como cor, ritmo, proporgao, etc.
Os signos iconicos sao aqueles aspectos que estabelecem uma relagao de iconicidade entre
os varios componentes da imagem. Os signos linguisticos sdao constituidos por elementos
de texto, desde a tipografia escolhida, analisando cores, formas, até os significados que as
escolhas apresentam. Neste roteiro ha a fragmentac¢ao dos signos de uma imagem, para sé
depois interpretar os significados dos signos de cada categoria, realizando um registro global
dos significados da imagem, um tipo de sintese dos aspectos gerais e seus entrecruzamentos.

Ja no modelo de Bernd Lobach, existe uma relagdo entre as func¢des dos produtos
industriais, como o autor classifica, e as dimensdes sintatica, semantica e pragmatica. A
dimensao sintatica trata das relagdes e associacdes das escolhas de elementos formais como
linhas, formas, cores, texturas; a dimens3ao semantica trata do que o produto comunica, quais
significacGes evoca; a dimensao pragmatica esta associada as relagdes entre produto e usuario
e as possiveis significacdes dessa relagao.
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Para Lobach (2001, p.58), “os aspectos essenciais das relacdes dos usudrios com os
produtos industriais sdo as fun¢des dos produtos, as quais se tornam perceptiveis no processo
de uso e possibilitam a satisfacdo de certas necessidades”. As fungdes praticas situam-se no
nivel fisiolégico e corporal, na relacdao entre usudrios e produtos. Esta fungao relaciona-se
com o uso do produto e com sua capacidade em satisfazer as necessidades fisicas do usuario.
Uma cadeira, por exemplo, pode ter entre suas funcdes praticas permitir que o usuario possa
mudar de posicao enquanto esta usando a cadeira; ou ainda prever certa postura pela forma
do assento e do encosto. A fungdo pratica esta ligada ao aspecto fisico de uso, enquanto que a
funcdo estética influencia a “percepcao dos produtos com os sentidos, principalmente a visual
tatil e sonora” (LOBACH, 2001, p. 59), sugerindo o uso do produto por meio dos sentidos.

A funcgdo simbdlica, de acordo com Lobach (2001, p. 64) é “determinada por todos os
aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso”. E estimulada pela percepc3o dos elementos
estéticos, tais como forma, cor, superficie. A relagdo simbdlica é estabelecida por associa¢des
e ligacOes, baseadas nas sensagcdes que o usuario possui. O autor ainda defende que “um
simbolo é um sinal, um signo que existe para algo”. As fun¢des estética e simbdlica possuem
uma relagdo de associacao e proximidade, sendo muitas vezes interdependentes.

Para Vihma (1995), a andlise parte de uma coleta de informacdes sobre o produto a ser
analisado. Este procedimento inclui buscar informacdes sobre a histdria do produto, que pode
ser encontrada em diversas fontes, como museus, bibliotecas, etc; saber se o produto é ainda
comercializado, como s3o as vendas, os fabricantes, os usuarios. A percepc¢ao do produto é
como um objeto tridimensional, avaliando o processo de construcao, formas e funcionamento
por meio de uma observac¢dao detalhada. O procedimento seguinte é separar as diferentes
partes do produto, como os aspectos funcionais, ergonémicos, técnicos e a composic¢ao visual
destes elementos. Vihma (1995, p. 91) divide a andlise em: produto como icone, produto como
indice e produto como simbolo. Na analise do produto como icone, sdo observados aspectos
plasticos e relacionados aos processos de design (desde a cor até os materiais utilizados e
metdforas pela forma). Na analise do produto como indice, sdo analisados aspectos formais que
indicam funcionamento, fabricagao, usos, sensa¢des; na analise do produto como simbolo, sao
analisados como os simbolos comunicam elementos através da cor, tipologia, posicionamento,
disposicao, formas, etc.

A analise semidtica do mobiliario, com base nos modelos citados anteriormente, precisa
considerar, ainda, que todas essas relagdes e associa¢des sao forjadas nas dimensdes sdcio-
culturais. Este foi o caminho escolhido para refletir sobre a linguagem dos irmaos Campana e
para compreender os possiveis significados, decorrentes dos discursos dos designers, a partir
da materialidade de seus produtos.

Analise Semiodtica da poltrona Multidao

A cadeira Multidao foi criada entre 2001 e 2002, integrando uma série de mdveis com
uma linguagem baseada no acumulo, naquilo que os irmaos Campana chamaram de uma
estética “over” (MONACHESI, 2007). Algumas pecas, nesta fase, aproximavam-se do kitsch,
termo usado pelos préprios designers. Na concepgao dos designers, o kitsch esta associado ao
acumulo de objetos, as referéncias decorativas, aos objetos agrupados. Segundo Moles (1994,
p. 64)

ao lado do objeto Kitsch intrinseco, cujo valor parece estar bastante ligado a uma
funcdo de gratuidade essencial, de decorag¢do — cuja formacao diz respeito ao campo

Projética Revista Cientifica de Design | Universidade Estadual de Londrina | V.2 | N.2 | Dezembro 2011



Analise semidtica na compreensdo de aspectos culturais do design
artistico —, e que opera também enquanto portador de signo, deve-se atribuir um
espirito Kitsch a um grande nimero de objetos que tém por fungdo primaria um
papel técnico, mas também, de maneira secunddria, desempenham fungdes de
portadores de signo.

O movel é feito com bonecas de pano, que servem de assento e também de encosto
da cadeira. O ago inoxidavel estd presente na estrutura e nos pés, servindo como suporte
ao movel e é quase invisivel quando comparada a composi¢ao do assento. Deste modo, o
metal apresenta uma clareza visual e limpeza, com pouquissima interferéncia na composicao
cromatica da poltrona. As bonecas, feitas de tecidos variados, possuem componentes como
fitas, lacos, corddes, papéis, micangas e outros detalhes que complementam a caracterizagao
de cada uma delas.

Quanto aos aspectos formais, a sensagao tatil na poltrona é a sensagdo do toque do
tecido (liso ou com texturas), das costuras, dos enfeites. A sensagao é de uma superficie suave,
insinuando o conforto, como se as bonecas fossem realmente almofadas.

As cores estdo presentes nas diferentes roupas e acessorios das bonecas, numa
composicdo harmonica, sugerindo um aspecto dinamico e alegre. A variedade de cores e
estampas de tecidos pode ter como possivel significado a multiplicidade de etnias ou ragas que
formam o pais, lembrando o interior do Brasil e, a0 mesmo tempo, a multiplicidade das grandes
metrépoles. Esta interpretacao torna-se mais plausivel quando comparada a explicagdo dada
pelo site dos designers, sobre a origem da cadeira: “os irmdaos Campana foram até tradicional
fabrica nordestina e trouxeram as bonecas para Sdo Paulo, que retratam a migracdo do
Nordeste para o Sudeste”. (site CAMPANAS, 2011). O efeito do colorido obtido pela mistura de
padrdes pode ser pensado como metafora para multiddo ou para espacos onde as pessoas se
perdem e se confundem no coletivo, ainda que mantendo suas caracteristicas individuais.

A percepgao de custo da poltrona é afetada pelos aspectos simbdlicos e conceituais,
muito mais do que os materiais utilizados. Por um lado, os retalhos de tecidos sugerem uma
matéria-prima barata. Por outro lado, a nog¢ao do valor no mével é dada pelo trabalho artesanal
complexo que é feito na cadeira: representado pelas bonecas feitas pela comunidade; e pelo
trabalho dos designers em produzir um mével com as bonecas.

As linhas e formas predominantes sdo as linhas inclinadas dos pés, e as linhas inclinadas
das bonecas e bonecos. A curvatura é dada pela composi¢cdo do assento. O aspecto geral é
de irregularidade, confusdo, instabilidade. Esta sensagdo é reforcada por algumas bonecas,
posicionadas com as pernas para cima, ndo sendo possivel ver a cabecga. A sensa¢do de caos
e movimento desordenado é uma caracteristica resultante destes elementos visuais que se
cruzam e se sobrepdem.

A dinamica também é indicada pela disposicdo das bonecas e a maneira como
foram fixadas ao assento, com pés e bragos apontando para varias dire¢des, reforcando a
multiplicidade de informagdes sinestésicas.

Figura 1- A poltrona Multid3o e as linhas formadas pelo contorno da poltrona
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Fonte: Arc Design (2003). Arquivo da autora.

Obs: é possivel observar as linhas verticais finas e discretas em comparagdao com
a irregularidade do assento. A direita, o detalhe das bonecas posicionadas de
maneira desordenada.

O deslocamento do uso das bonecas, de objetos e brinquedos para o assento do movel,
pode despertar sentimentos de surpresa, ironia, humor, estranhamento. Ha certa subversao
em colocar bonecas — semelhantes as pessoas - em uma poltrona, pois ha um desvio da
fungao (pratica, de uso) prevista inicialmente para uma poltrona — sentar. Ressaltam-se outras
fungdes, como a simbdlica. Cria-se o efeito de sentar sobre a multiddo, gerando ambigliidades
de sentidos. O ato de sentar reveste-se de varias possibilidades figurativas: o/a usuario/a
torna-se mais um/a na multiddo? Prensar a multiddo seria indiferenga as pessoas? Os signos
presentes no movel instigam questionamentos: quem s3o essas pessoas representadas na
cadeira? Como se sentar sobre a multidao? Sentar sobre as bonecas pode ser compreendido
como uma forma de opressdo? Jogar-se, soltar-se na poltrona é ser acolhido/a por ela? Neste
sentido, o assento seria um convite para este abracgo coletivo, para um jogo coletivo, do qual
passamos a fazer parte no ato do uso? A proposta de brincadeira com as formas, fungdes e
materiais, é instaurada na configuracao e na linguagem deste produto.

Considerando-se o contexto de fabricacdo, as bonecas sdo feitas por artesas da
comunidade da localidade de Esperanga, em uma regido rural do interior da Paraiba. As artesas
confeccionam bonecas para aumentar a renda familiar, pois os homens geralmente trabalham
nas rogas e chegam a receber RS 5,00 por dia de trabalho. (ACASA.ORG, 2011). O processo de
fabricagcdo das bonecas ilustra como acontece a escolha de vestudrio, cores, tipos, penteados;
estes nascem do repertério individual de cada artesa. As artesas ainda se divertem com o fato
de que algumas bonecas lembram pessoas conhecidas: “tem boneca que a gente faz e acha tao
engragada, que parece com uma pessoa que a gente conhece.” (AGENCIA CLICK, 2007).

Os tecidos e outros materiais sdao doados a comunidade; gerando um resultado tdo
variado, como nas roupas e acessorios. A criacao destas bonecas segue alguns passos que
permitem que elas tenham algumas caracteristicas comuns, embora existam diferencas
que resultam da criatividade e da percepcgao individual das artesdas como a artesa Maria do
Socorro, que aprendeu a fazer suas bonecas com a tia aos sete anos de idade e acredita que
confeccionando as bonecas pode “fazer alguém feliz” (AGENCIA CLICK, 2007).

O processo de confec¢do destes artefatos é descrito por M. Gdes, que ouviu as artesas
paraibanas explicarem um processo que parece simples, mas que envolve uma complexidade
de referéncias.

O processo de trabalho da confeccdo comecga sempre pelas pernas. Depois de
separar varios retalhos, a artesa corta-os e os enrola em forma de cone. Em seguida
faz os sapatos, de tecido colorido ou preto, as vezes amarrados com um pequeno
corddo. O corpo é o préximo passo - um retangulo recheado com retalhos e fios
picados em que se modela a cintura. [...] Segue-se a modelagem dos dedos, das
maos e dos bragos, estes em forma semelhante a das pernas, embora mais finos.
Depois é a vez da cabecga: com forma triangular e tonalidade rosa, recebe, bordados,
os olhos, a boca e as sobrancelhas; acrescentando-se o volume do nariz, a boneca
estd pronta para receber o cabelo, de malha desfiada, cordao, 13 ou fios coloridos.
Tecidos lisos - azuis, vermelhos, amarelos -, de xadrez, listras, de bolinhas ou floridos,
micangas, fitas e muita imaginacdo: comeca a modelagem da roupa e acessorios.
Vestidos, blusas, saias, gravatas... De material reciclado, aparecem jéias e reldgios...
um pedacinho de papel aluminio transforma-se em pulseira, uma continha, uma
micanga, em brincos. Esmalte nas unhas é lei. (GOES, 2000, p.20).
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Os vestidos de estampas floridas e coloridas estdo associados aos tecidos populares. O
colorido dos varios tecidos das roupas das bonecas, quando visualizados no conjunto, remete
a chita, ao colorido, a riqueza visual dos elementos que comp&em as estampas. O tecido
conhecido como chita, que atualmente é considerado item da moda, tradicionalmente esteve
ligado a ideia de simplicidade, associado as classes menos abastadas. A chita recentemente
integrou as sandalias havaianas, numa releitura do uso popular, transformando-se um item de
moda.

As roupas das bonecas lembram elementos do folclore regional, das festas juninas, das
tradigdes interioranas sintetizadas pela na construgao visual do caipira, nas dangas nordestinas,
nas festas populares e quadrilhas que possuem um vestudrio caracterizado pelo uso de cores
variadas e estampas multiplas.

As diferencgas entre o feminino e o masculino sdo representadas através das roupas,
como o vestido, simbolo da indumentaria feminina. E interessante notar que a roupa masculina
é geralmente caracterizada pela combinagao calgca e camisa. O corte de cabelo é outro elemento
que funciona como icone e indice do género: o cabelo comprido diferencia homens e mulheres;
os penteados e longos cabelos presos distinguem as mulheres. O penteado de trangas é um
tipo de indice curioso como forma de identificar posturas e locais, remetendo a origem do
campo ou regional. A tranga pode ter ainda a conotagdo de ingenuidade, simplicidade, pois
é freqlientemente associado as meninas e jovens. Os homens sdo identificados pelos cabelos

curtos e barba.

Figura 2- A diversidade com que se apresentam as bonecas
Fonte: Acasa.org (2011)

Obs: mostrando diferengas no vestuario, cabelos, etc. A representa¢do do masculino também
possui aspectos multiplos, como a tipologia do vestuario.

Neste sentido, a percepc¢do de valor da cadeira esta relacionada a aplicagcdo das bonecas;
uma perspectiva de valorizacdo devido ao trabalho de confeccdo artesanal. Outra perspectiva
¢é a valorizacdo do conceito do mével: os elementos reunidos no mével, e que inspiraram sua
criacdo/construcdo. A nocdo de valor da cadeira comega com o trabalho das artesds e sua
habilidade em imprimir detalhes nas bonecas, quase como personagens; e continua com a
transposicdo destes artefatos para um movel, sob a reinterpretacdo dos irmdos Campana. O
proprio roteiro de criacdo das bonecas, apresentado anteriormente, contribui para estabelecer
o valor. Embora muitas pessoas desconhecam este processo, quando observam atentamente
a cadeira, percebem um tipo de trabalho mais complexo; o gesto que modifica os materiais,
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transformando-os em artefatos complexos. Uma pec¢a de mobiliario, um objeto de design,
um artefato artesanal, brinquedos, objetos ludicos, decorativos e emocionais se sobrepdem
em camadas de memdria. Os significados se multiplicam e a percepg¢ao de valor aumenta de
acordo com o repertdrio simbdélico percebido e experimentado no mével.

O usuario provavel do moével seria alguém que se interessa pelas manifestacdes da arte
popular e pelos elementos que falam de arte regional. Podem ser considerados como publico
idealizado, pessoas que buscam elementos que oferecem um diferencial de exclusividade, como
o artesanato considerado “tradicional” de algumas regides ou comunidades, que acreditam
que estes artefatos sao “feitos a mao”. E que procuram referéncias da identidade local, pela
associacdo com pessoas reais que a boneca permite. Estes elementos de identificacao, sejam
de origem ou lugar, estdao presentes no consumo de artefatos artesanais.

A inspiracdo da poltrona nasceu da observacgao da realidade da migracao de um grande
contingente de pessoas do nordeste rumo ao sudeste, neste caso, com destino a Sao Paulo:
€ uma multidao que vivencia as vantagens e problemas das metrdpoles, como a maior oferta
de empregos, como a superlotagdo dos transportes publicos, o transito cadtico, o constante
deslocamento de pessoas que percorrem, apressadas, as ruas da cidade. Este ir e vir, este
deslocamento e redistribuicdo no espaco urbano parece estar materializado na poltrona,
transformando-se também num discurso poético que se destaca na linguagem do produto.
A “Multidao” esta relacionada a arte popular, aos elementos regionais, ao artesanato e as
expressoes do Nordeste brasileiro. Mas também indica aspectos do tumulto da vida nas
grandes cidades, misturando gentes, habitos e costumes.

Este conjunto de bonecas, cores, roupas e tipos diferentes pode ser compreendido
como composicdo plastica e formal, na qual estd representado o grande centro urbano do pais,
espacos de entrecruzamentos de informac¢des: formacgdes, crengas, gostos, aparéncias. Na
Cadeira Multidao, encontram-se elementos associados a complexidade da vida nas sociedades
contemporaneas: sao muitos (multiddo, mesticos, regides, origens), sdo partes ou unidades
(pessoas, individuo, boneca) que formam o coletivo (comunidade, multiddo, sociedade,
cidade, pais). E possivel pensar num didlogo sobre o regional e o nacional, sobre aquilo que
nos distancia e aquilo que nos aproxima das outras pessoas na percepc¢ao do coletivo, entre a
indeterminacgado e a identidade; a heterogeneidade e a massificacao.

As numerosas bonecas que personificam atributos humanos, permitem a construgao
do imaginario da multidao, situada na cidade. As bonecas, da maneira como foram usadas no
movel (assento e encosto), provocam reflexdes sobre os modos de uso da cadeira; criam uma
relacdo de cumplicidade entre a multidao que se projeta do assento e a pessoas que podem
sentar.

No caso da cadeira Multidao, o fazer artesanal esta imbricado ao projeto dos irmaos
Campana, borrando as fronteiras do préoprio conceito de design. A fabricacdo da cadeira
contribui, mesmo que de modo indireto, com a mudanc¢a da situagdao econémica, social e cultural
das artesas. O artesanato da comunidade é promovido em circuitos que elas ndo atingiriam de
outro modo, fazendo com que publicos distantes e tao diferentes possam conhecer a atividade
e as bonecas de Esperanca. O trabalho dessas artesas é promovido e valorizado quando a
cadeira adquire visibilidade, como valor de representacao de sua atividade. Ruth Cardoso
comenta o papel de Fernando e Humberto Campana no reconhecimento do trabalho da
comunidade Esperanca:

Tinha uma senhora que fazia na perfeicdo estas bonequinhas tradicionais no
sertdo. Esta juncdo entre a arte dos irmdos campana e a utilizagdo dos recursos da
arte popular, mostra realmente que nds temos raizes, as raizes estdo aqui nestas
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bonequinhas e que nds temos uma maneira muito avang¢ada, muito contemporanea
de olhar para o nosso pais e de produzir arte. Entdo para mim esta cadeira é o
objeto que simboliza esta integragdo. Eles produzem a mudanga quando eles sdo

reconhecidos. (AGENCIA CLICK, 2007).

Neste contexto, seria interessante discutir este processo de criagdo como um processo
de co-autoria, embora esta co-autoria nao esteja explicita nos discursos dos irm3aos ou nas
informacgdes referentes a cadeira. A poltrona Multiddo é uma conversa com a confecgao
artesanal das bonecas, com o trabalho das varias artesds da comunidade, amarrando o traco/
fazer de cada uma delas ao trago/fazer dos designers.

A insercdo da cadeira em exposi¢des, museus, feiras, comercializada em todo o pais e
em outros paises, estimula a reflexdao sobre os deslocamentos e a re-significagdo que o mével
adquire, assim como a transformacao das bonecas, que sdo reinterpretadas pelo imaginario
individual de cada pessoa que conhece a cadeira. Uma pessoa pode conhecer a cadeira na
Europa, por exemplo, sem conhecer a realidade da migragao no pais, mas vai rearticular os
temas e os valores culturais presentes nos aspectos materiais, estéticos e simbdlicos da cadeira.

A cadeira apresenta-se como uma forma de expressdao, como um olhar sobre a
multiddo, as pessoas, as cidades e a diversidade dos contextos sécio-culturais. E um discurso
sobre o deslocamento, sobre a redistribuicdo e a re-significagdo do cotidiano. A reconfiguracao
proposta pelos Campana instaura questionamentos na relagao design e artesanato, design e
tecnologia, deslocando a questdo da fun¢do para os usos e as apropriagées simbdlicas. Mais
do que classificar ou imprimir julgamentos ao produto, ou fornecer chaves interpretativas, o
que esta analise evidencia é a importancia de se situar o design como cultura material e de se
discutir os significados e conceitos produzidos pela atividade de projetar.
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