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Aspectos da cultura podés-moderna envolvidos na
construcao da linguagem visual da MTV

Antes de passar a uma andlise especifica sobre a relagdo da linguagem
visual da MTV e de suas vinhetas com a cultura pés-moderna, é fundamental que
se conheca melhor os elementos que fazem parte de tal cultura e que podem
participar da constru¢do da linguagem da emissora.

Este capitulo aborda as diferencas que existem entre os termos que sdo
utilizados durante a dissertacdo como cultura pés-moderna, pds-modernismo e
pos-modernidade. Sdo expostas as discussdes empreendidas por diferentes
tedricos do pds-moderno sobre estes conceitos, que admitem tipos de abordagem
distintos. Os pensamentos desenvolvidos por autores como David Harvey, Fredric
Jameson e Steven Connor serviram como fio condutor deste trabalho, norteando
as andlises que foram empreendidas em relacdo as manifestacdes pds-modernas
examinadas nesta pesquisa.

No capitulo trés também € discutido como a cultura pés-moderna emergiu
a partir da chamada “crise da modernidade”, baseada na ascensdo do capitalismo
flexivel no mundo ocidental analisada por David Harvey. A cultura teria se
tornado um campo de atuagdo de suma importincia para a economia capitalista.
Com o aumento da esfera da cultura para outros ambitos, houve a estetizagdo
generalizada do cotidiano, onde qualquer coisa se transforma em uma mercadoria
em potencial, alimentando a inddstria cultural e o consumismo generalizado.
Como participante ativa desta nova ordem, a MTV apareceria como um dos
veiculos responsaveis pela geracdo de diferentes mercadorias, como serd visto
mais tarde, no capitulo quatro.

E apontado também como o fim das metanarrativas representa o ponto de
partida para a emergéncia de vdrias expressdes pés-modernas, incluindo a quebra
da continuidade histérica, a fragmentagdo e a superficialidade. As “novas vozes”
que surgem fundadas na possibilidade de pequenas narrativas, acabam também
alimentando a industria cultural que se recicla nas “marginalidades” para produzir
novas mercadorias, baseadas na logica da descartabilidade e da obsolescéncia
programada.

No final do capitulo, ha uma resumida explana¢do da linguagem visual

expressa na arquitetura e no design considerados pds-modernos, tendo este tltimo
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influéncia direta sobre os dois ultimos capitulos da pesquisa, quando sdo
apresentadas as andlises de aspectos visuais presentes na linguagem da MTV e de
suas vinhetas. J4 a arquitetura aparece como uma das formas mais demonstrativas
das mudancgas ocorridas na linguagem visual exibida durante a passagem do
moderno para o pés-moderno, e por isso recebe uma atengdo especial durante o
capitulo.

E importante ressaltar que os aspectos que envolvem a cultura pés-
moderna sdo demasiadamente variados e seria impossivel abordar todos eles, com
profundidade, durante uma dissertacdo de mestrado. Sendo assim, resolvi expor
aqueles que sdo expressos com maior freqii€ncia na linguagem visual adotada pela
MTYV e por suas vinhetas, de acordo com a pesquisa que empreendi sobre a
emissora, como podera ser constatado também nos capitulos quatro e cinco desta

pesquisa.

3.1
Introducao aos estudos sobre a cultura pos-moderna

Nas ultimas décadas tem havido uma série de discussdes entre diversos
autores que buscam refletir sobre as modificagdes processadas nas areas cultural,
econdmica e social. H4 uma concordancia entre esses autores de que houve
realmente uma mudanca de paradigmas em relagdo ao periodo passado, em funcio
da “crise da modernidade”. Porém, o modo como abordam os diferentes termos
que se relacionam ao pensamento pés-moderno se diferencia sensivelmente, como
poderemos ver a seguir, através da contraposi¢do das discussdes promovidas por
esses tedricos.

Segundo Terry Eagleton, a p6s-modernidade seria um periodo historico
que questiona nog¢des cldssicas da modernidade como a verdade, a razdo, a
identidade e a objetividade, a idéia de progresso, a emancipagdo universal, os
sistemas Unicos e as grandes narrativas que impregnaram a sociedade ocidental
(EAGLETON, 1998). Jameson considera que as transformagdes trazidas pelo
capitalismo tardio, termo popularizado pela Escola de Frankfurt nos textos de
Adorno e Horkheimer, foi o grande estopim para o surgimento da pods-
modernidade. De acordo com Jameson, a emergéncia da pds-modernidade estd

estritamente relacionada ao nascimento desta nova fase do capitalismo avangado,
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multinacional e de consumo (Jameson, 2002). Ainda segundo Jameson, apds
haver a escassez de bens de consumo e pecas de reposicdo na época da guerra, hd
o surgimento dessa terceira fase do capitalismo que teria sido fomentada nos anos
50, quando novos produtos e tecnologias, incluindo a midia, foram introduzidos.
Além disso, o capitalismo tardio viria a reboque das mudangas sociais e
psicoldgicas ocorridas nos anos 60 que modificaram o pensamento ocidental.

O po6s-modernismo seria a expressdo cultural contemporanea baseada nas
transformacgdes trazidas pela pés-modernidade. Jameson diz que se deve “entender
0 pés-modernismo ndo como um estilo, mas como uma dominante cultural: uma
concep¢do que did margem a presenga e a coexisténcia de uma série de
caracteristicas que, apesar de subordinadas umas as outras, sdo bem diferentes”
(JAMESON, 2002, p.29).

De acordo com os estudos desenvolvidos pelo autor, a cultura pés-
moderna e o pds-modernismo poderiam figurar quase como sindnimos, ji que
Jameson considera o pds-modernismo como “a légica cultural do capitalismo
tardio”. Ndo € a toa que o autor diz que a cultura se tornou tdo indissocidvel da
economia, que o termo pdés-modernismo seria quase uma tradugdo de capitalismo
tardio (Ibid., p.25). Portanto, o uso do termo cultura pés-moderna, inclusive nesta
pesquisa, se refere as manifestagdes proprias do pds-modernismo, que tangem 0s
diversos aspectos culturais da sociedade contemporinea e que estdo ligadas
diretamente ao advento do capitalismo avancado. “Assim, na cultura pos-
moderna, a prépria ‘cultura’ se tornou um produto, o mercado tornou-se seu
proprio substituto, um produto exatamente igual a qualquer um dos itens que o
constituem. (...) O pds-modernismo € o consumo da propria producdo de
mercadorias como processo” (Ibid., p.14).

A cultura teria se ‘“capitalizado” com a estetizagdo da mercadoria e
aumentado seu alcance para outras esferas que antes ndo participavam de sua
natureza. A producdo estética estaria integrada a producdo de mercadorias,
baseada na obsolescéncia programada, havendo constantemente a produgdo de
artefatos que parecam novidades. O experimentalismo e a inovagdo estética
seriam ferramentas importantes para estimular o consumo (Ibid., p.30). Harvey
detecta essa descartabilidade em diferentes ambitos, que agora estariam

governados pela superficialidade e pela efemeridade.
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“A dindmica de uma sociedade ‘do descarte’, como a apelidaram escritores como
Alvin Toffler (1970), comegou a ficar evidente durante os anos 60. Ela significa
jogar fora bens produzidos (...); significa também ser capaz de atirar fora valores,
estilos de vida, relacionamentos estdveis, apego as coisas, edificios, lugares,
pessoas e modos adquiridos de agir e ser. (...) as pessoas foram forcadas a lidar
com a descartabilidade, a novidade e as perspectivas de obsolescéncia
instantanea” (HARVEY, 1989, p.258).

Segundo Jameson (2002), uma das caracteristicas mais marcantes da
cultura pés-moderna seria o apagamento da linha que separava a “alta cultura” da
“cultura de massa”. Ndo hd mais oposi¢do entre essas duas vertentes, que agora
formam uma massa unificada. Essa transformacdo também é responsédvel pela
geracdo de uma série de mercadorias que alimentam a industria cultural. “Os pds-
modernismos tém revelado um enorme fascinio justamente por essa paisagem
degradada do brega e do ‘kitsch’, dos seriados de TV e da cultura do Reader’s
Digest, dos antincios e dos motéis, dos lateshows e dos filmes B hollywoodianos,
da assim chamada paraliteratura” (JAMESON, 2002, p.28).

Lyotard relaciona a condi¢do pds-moderna com a perda de espago das
grandes narrativas, principalmente como instrumento legitimador dos trabalhos
cientificos. O autor destaca que na atualidade ha a emergéncia dos “jogos de
linguagem” muiltiplos, que na maioria das vezes ndo possuem um consenso entre
si. “O conhecimento pés-moderno ndo € apenas um instrumento das autoridades;
ele refina a nossa sensibilidade a diferencas e reforca a nossa capacidade de
tolerar o incomensurdvel”, afirma Lyotard. (LYOTARD, 1974 apud CONNOR,
2000, p.34) Com isso, ele defende as diferencas existentes entre as diversas
narrativas em contraposi¢do a um conhecimento unico, detentor das verdades
universais, que poderia ser representado pelo saber cientifico que prevalecia na
modernidade. O conhecimento e o poder emanado deste saber também estariam
agora mais descentralizados, baseados em diversos discursos, que podem ser
proferidos ndo s6 por altas autoridades, mas por autoridades locais. Para Terry
Eagleton, o pés-modernismo também seria a expressdo maior do fim das

metateorias.

“O poés-modernismo assinala a morte dessas ‘metanarrativas’, cuja fungdo
terrorista secreta era fundamentar e legitimar a ilusdo de uma histéria humana
‘universal’. Estamos agora no processo de despertar do pesadelo da modernidade,
com sua razdo manipuladora e seu fetiche pela totalidade, para o pluralismo
retornado do pdés-moderno, essa gama heterogénea de estilos de vida e jogos de
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linguagem que renunciou ao impulso nostdlgico de totalizar e legitimar a si
mesmo” (EAGLETON, 1987 apud HARVEY, p.19, 1989).

Alguns autores, como Daniel Bell e Krishan Kumar, chamam a nova
sociedade nascida a partir do capitalismo avancado de “sociedade pés-industrial”,
que também € conhecida por outros tedricos como sociedade de consumo,

sociedade da informac@o, sociedade eletronica ou high tech, dentre outros.

“A cultura pdés-moderna estaria, portanto, ligada a alguma nova forma de
sociedade, sendo ‘pds-industrial’ o conceito geralmente preferido. O pos-
moderno seria entdo para o pos-industrial o que a cultura € para a sociedade. O
p6s-modernismo € a cultura da sociedade pds-industrial” (KUMAR, 1995,
p-123).

O termo pés-modernismo para David Harvey representa uma “espécie de
reacdo ao ‘modernismo’” (HARVEY, 1989, p.19). Ao mesmo tempo, Harvey
acredita que o pds-modernismo seja mais uma continuidade do modernismo, do
que um movimento diferenciado. O pds-modernismo seria o resultado da crise
sofrida pelo modernismo, “uma crise que enfatiza o lado fragmentdrio, efémero e
cadtico da formulacio de Baudelaire, (0 lado que Marx disseca tdo
admiravelmente como parte integrante do modo capitalista de producio),
enquanto exprime um profundo ceticismo diante de toda prescricdo particular
sobre como conceber, representar ou exprimir o eterno e imutdvel” (Ibid., p.111).
O movimento de 1968 que atingiu cidades no mundo inteiro, como Paris,
Chicago, Praga, Madri e Téquio, e que foi a culmindncia dos movimentos
contraculturais e antimodernistas que surgiram nos anos 60, teria sido o grande
marco para a posterior passagem ao pés-modernismo. “Em algum ponto entre
1968 e 1972, portanto, vemos o pds-modernismo emergir como um movimento
maduro, embora ainda incoerente, a partir da crisdlida do movimento antimoderno
dos anos 60” (Ibid., p.44).

Segundo Steven Connor, embora o termo pds-modernismo tenha
comecado a ser utilizado por alguns autores nas décadas de 50 e 60, o conceito sé
teria se solidificado na metade dos anos 70, “quando afirmacdes sobre a existéncia
desse fendmeno social e cultural tdo heterogéneo comegaram a ganhar forca no
interior e entre algumas disciplinas académicas e 4reas culturais, na filosofia, na
arquitetura, nos estudos sobre o cinema e em assuntos literdrios” (CONNOR,

2000, p.13).
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O socidlogo francés Michel Maffesoli defende que “tudo o que se chama
‘pés-moderno’ é, pura e simplesmente, um modo de distinguir a ligacao existente
entre a ética e a estética. (...) Tomemo-lo, de um modo c6modo, como o conjunto
das categorias e das sensibilidades alternativas as que prevaleceram durante a
modernidade” (MAFFESOLI, 1996, p.26). Para Maffesoli, a “ética da estética” é
que governaria as relacdes humanas na pés-modernidade. A partir deste conceito,
os individuos participantes das tribos - os microgrupos que formariam a sociedade
atual -, seriam movidos ndo mais por uma moral strictu sensu, que dominou a
modernidade, mas por uma moral dentro-ethos inerente ao periodo pds-moderno.
Em vez da l6gica do “dever-ser”, que “adota a forma de uma categoria dominante,
universal, rigida e privilegia desta maneira o projeto, a produtividade e o
puritanismo”, a moral pds-moderna “vai valorizar o sensivel, a comunicacdo, a
emocdo coletiva e serd entdo mais relativa, completamente dependente dos grupos
ou tribos enquanto tais: serd assim uma ética, um ethos que vem de dentro.”

O socidlogo polonés Zygmunt Bauman (2001) afirma que ainda
viveriamos na modernidade, mas que esta sofreu modificacdes expressivas com o
passar do tempo. Atualmente estariamos envolvidos em uma ‘“modernidade
liquida” oposta a “modernidade pesada/sélida/condensada/sistémica da ‘teoria
critica’”, que possuia tendéncias ao totalitarismo. Bauman ainda diz que essa
modernidade era “inimiga jurada da contingéncia, da variedade, da ambigiiidade,
da instabilidade, da idiossincrasia, tendo declarado uma guerra santa a todas essas
‘anomalias’” (BAUMAN, 2001, p.33). Por outro lado, o “derretimento dos
s6lidos” contribuiria para a perda do senso critico que impera na atualidade. A
crescente liberalizagéo e a flexibilizagcdo generalizada que permeia desde o mundo
financeiro até o mercado de trabalho esvaziaram de certa forma os discursos
criticos sobre o sistema, que antes poderia ser considerado autoritirio e
centralizador. Segundo Bauman, houve a “dissolu¢@o das forcas que poderiam ter
mantido a questdo da ordem e do sistema na agenda politica” (Ibid., p.12).
Técnicas como “‘velocidade, fuga, passividade’ (...) permitem que o sistema e 0s
agentes livres se mantenham radicalmente desengajados e que se desencontrem

em vez de encontrar-se” (Ibid., p.12). Jameson também detecta essa “armadilha

> MAFFESOLI, Michel. “Etica da Estética”. Papéis Avulsos: 1989.
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pés-moderna”, que tenta varrer para debaixo do tapete qualquer tipo de senso

critico que pretenda ser manifestado sobre o que vivemos atualmente.

“Na medida, entdo, em que o tedrico ganha ao construir uma maquina cada vez
mais fechada e aterradora, na mesma medida perde, uma vez que a capacidade
critica de seu trabalho fica assim neutralizada, e os impulsos de revolta e
negacdo, para ndo falar dos de transformacgdo social, sdo percebidos, cada vez
mais, como gestos intteis e triviais no enfrentamento do modelo proposto”
(JAMESON, 2002, p.31).

Connor (2000) acredita que ha duas dreas para se realizar o estudo do pés-
moderno: as narrativas que discutem a emergéncia do pés-modernismo na cultura
mundial e o suporte estrutural deste debate no ‘“arranjo social, politico e
econdmico” que compde a pds-modernidade. “Essas duas vertentes, a do
surgimento do pds-modernismo a partir do modernismo e a do aparecimento da
pés-modernidade a partir da modernidade, seguem caminhos adjacentes, que por
vezes se cruzam, mas outras divergem entre si de maneiras significativas”.
(CONNOR, 2000, p.29) Essa logica proposta por Connor fard parte desta
pesquisa, havendo mencgdes tanto a elementos do pds-modernismo quanto da pés-
modernidade, em funcdo da relacio de interdependéncia entre essas duas
vertentes. Porém, o foco principal da pesquisa serd a cultura pés-moderna cunhada
a partir da nocdo de pds-modernismo descrita pelos autores selecionados para a

dissertacao.

3.2
Cultura pos-moderna: a légica da acumulacao flexivel de capital

O fim das metanarrativas teria sido responsdvel por uma série de
acontecimentos  atribuidos ao pds-modernismo. “A  fragmentacdo, a
indeterminacdo e a intensa desconfianga de todos os discursos universais ou (...)
‘totalizantes’ sdo o marco do pensamento pds-moderno” (HARVEY, 1989, p.19).
A pulverizagdo do poder apareceria como uma das principais conseqiiéncias da
rejeicdo das metateorias, conforme jid foi apontado, sendo suportada pela
heterogeneidade das pequenas narrativas locais, os “jogos de linguagem” de
Lyotard (2002). A descontinuidade e a diferenca na historia seriam outros dois

resultados decorridos da mudanga no pensamento ocidental.
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“O ‘redesdobramento’ econdmico na fase atual do capitalismo, auxiliado pela
mutagdo das técnicas e das tecnologias segue em paralelo, ja se disse, com uma
mudanca de funcdo dos Estados (...). Digamos sumariamente que as funcdes de
regulagem e, portanto, de reproducdo, sdo e serdo cada vez mais retiradas dos
administradores e confiadas a autdmatos. A grande questdo vem a ser e serd a de
dispor das informacgdes que estes deverdo ter na memoria a fim de que boas
decisdes sejam tomadas. O acesso as informagdes € e serd da alcada dos experts
de todos os tipos. A classe dirigente € e serd a dos decisores. Ela ja ndo é mais
constituida pela classe politica tradicional, mas por uma camada formada por
dirigentes de empresas, altos funciondrios, dirigentes de grandes O&rgaos
profissionais, sindicais, politicos, confessionais” (LYOTARD, 2002, p.27).

Como analisa Harvey, “a fragmentacdo, o pluralismo e a autenticidade de
outras vozes e outros mundos traz o agudo problema da comunicacio e dos meios
de exercer o poder através do comando” (HARVEY, 1989, p.53). Esse fendmeno
atingiu também o mercado de trabalho através do solapamento da classe
trabalhadora e de sua forca sindical. O capitalismo baseado na acumulacio
flexivel que emergiu com o fim das metanarrativas, incentivou também a
flexibilizagdo do mercado de trabalho. Com o enfraquecimento do poder sindical,
como foi apontado, e a quantidade de mao-de-obra excedente, as empresas e
industrias passaram a oferecer empregos em tempo parcial, temporirio e
subcontratado, e também o trabalho auténomo e os pequenos negécios foram
incentivados. “As formas de organizagdo da classe trabalhadora (como os
sindicatos), por exemplo, dependiam bastante do actimulo de trabalhadores na
fabrica para serem vidveis, sendo peculiarmente dificil ter acesso aos sistemas de
trabalho familiares e domésticos” (Ibid., p.145).

A acumulagdo flexivel do capital, inclusive, requer uma atencdo especial,
ja que perpassa a maior parte dos assuntos que sdo abordados na dissertacio e que
se relacionam com as manifestagdes da cultura pés-moderna analisadas a partir da
linguagem visual da MTV. No periodo entre 1965 e 1973, ficou cada vez mais
claro que a rigidez do sistema fordista ndo combinava com as contradi¢des
intrinsecas ao capitalismo. O modelo de “fabrica fordista” assombrava a cabeca
dos trabalhadores, com suas produgdes em série, que transformavam as pessoas
em meras engrenagens, demandando dos individuos movimentos metodicamente
pré-determinados, repetitivos e totalmente mecénicos. “A linha de montagem se
transformou no simbolo mais poderoso do sonho fordista de fabricacdo precisa,
rdpida, continua e uniforme, ditando o ritmo dos movimentos do operdrio e, por

extensdo, do crescimento de toda a sociedade” (DENIS, 2000, p.105). Tais fatos
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foram retratados no famoso filme “Tempos Modernos”, de Charles Chaplin, e em
outras produgdes artisticas da época moderna.

A rigidez do fordismo presente na modernidade, que esbarrava no
mercado, e na alocacdo e contratos de trabalho, foi substituida pela acumulacio
flexivel de capital, apoiada na “flexibilidade dos processos de trabalho, dos
mercados de trabalho, dos produtos e dos padrdes de consumo” (HARVEY, 1989,
p-140). Ainda de acordo com Harvey, o fornecimento de novos servigos
financeiros e o aparecimento de novos setores de producdo e de novos mercados
também seriam outras caracteristicas promovidas pela acumulacdo flexivel, que
também se apdia em uma expressiva inovagdo nos campos tecnoldgico, comercial
e organizacional.

A crescente passagem do consumo de bens para o consumo de servigos
seria uma outra vertente dessa nova realidade. Além disso, a acumulagao flexivel
teria relacdo direta com a “compressdo do espaco-tempo”, quando “os horizontes
temporais da tomada de decisdes privada e publica se estreitaram, enquanto a
comunicacgdo via satélite e a queda dos custos de transporte possibilitaram cada
vez mais a difusdo imediata dessas decisdes num espago cada vez mais amplo e
variado” (Ibid, p.140).

A acumulagio flexivel que também tange o ambito cultural, em funcio da
propria expansdo da esfera cultural, ndo deixa de ser uma das facetas do
capitalismo tardio anunciado por Jameson. Ela promove o consumo de diversas
mercadorias que sustentam a industria cultural, da qual a MTV faz parte, estando
baseadas na efemeridade estética e na continua promessa de satisfagdo inerente a

publicidade.

“A acumulacdo flexivel foi acompanhada na ponta do consumo, portanto, por
uma atencdo muito maior as modas fugazes e pela mobilizacdo de todos os
artificios de indugdo de necessidades e de transformacdo cultural que isso
implica. A estética relativamente estavel do modernismo fordista cedeu lugar a
todo o fermento, instabilidade e qualidades fugidias de uma estética pés-moderna
que celebra a diferenga, a efemeridade, o espetaculo, a moda e a mercadificacio
de formas culturais” (HARVEY, 1989, p.148).

A cultura pés-moderna € a “transformacdo da cultura em economia e da
economia em cultura. E uma imensa ‘desdiferenciacdo’ (...), na qual as antigas

fronteiras entre a producdo econdmica e a vida cultural estdo desaparecendo”
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(JAMESON, 1995 apud EVANGELISTA, 2001, p.31). Os elementos presentes no
campo cultural e que sdo transformados em mercadorias sdo cada vez mais
fundamentais para a sustentacdo do capitalismo avancado. Com isso, as
contradi¢des presentes na producdo material também invadem o universo da
producdo cultural e provocam mudangas no comportamento de consumo, de

acordo com Jameson.

3.21
Producao de imagens, sociedade do espetaculo, performance, moda,
e outras manifestacoes da cultura pés-moderna

O uso freqiiente do pastiche na cultura pds-moderna se relaciona ao
enfraquecimento da historicidade em funcdo da preponderancia da légica espacial
em detrimento da temporalidade. O passado se transforma em uma “vasta colecio
de imagens aleatérias, que sdo combinadas de multiplas formas a partir do
presente. Essa presentificacdo do passado e do futuro funda um discurso
‘esquizofrénico’ sobre a histéria” (EVANGELISTA, 2001, p.32). O pastiche, que
¢ um elemento muito recorrente na linguagem visual da MTV, seria a traducdo
dessa perda de continuidade histérica, misturando sem qualquer critério diversos
estilos do passado. Seguindo este clima, “a obra de arte (...) € agora um saco de
gatos ou um quarto de despejo de subsistemas desconexos, matérias primas
aleatorias e impulsos de todo tipo” (JAMESON, 2002, p.57).

Alias, a televisdo de um modo geral seria o “primeiro meio cultural de toda
a histéria a apresentar as realizagdes artisticas do passado como uma colagem
coesa de fendmenos eqiii-importantes e de existéncia simultinea, bastante
divorciados da geografia e da histéria material e transportados para as salas de
estar e estidios do Ocidente num fluxo mais ou menos ininterrupto” (TAYLOR,
1987 apud HARVEY, 1989, p.63). Além disso, a televisdo aparece como um
produto legitimo do capitalismo avangado, incentivando também o consumismo e
sendo indissocidvel das priticas de reproducdo e da superficialidade que
governam a cultura pés-moderna. Segundo Baudrillard®, o préprio formato da tela

de TV, onde sdo transmitidas imagens planas, se relaciona diretamente a temas

% BAUDRILLARD, Jean. The ecstasy of communication. Papéis avulsos, 1985.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410888/CA


PUC-RiIo - Certificacéo Digital N° 0410888/CA

50

como visibilidade absoluta, perda de interioridade e proliferacdo da informacdo e
da comunicagdo.

A perda da temporalidade também origina uma falta de profundidade em
boa parte da producdo cultural contemporanea. Haveria uma ‘“fixacdo nas
aparé€ncias, nas superficies e nos impactos imediatos que, com o tempo, ndo tém
poder de sustentagdo”. (HARVEY, 1989, p.59) A fragmentacio dos discursos e a
instabilidade da linguagem causariam uma maior preocupagdo com o significante
do que com o significado, “com a participagdo, a performance, o happening, em
vez de com um objeto de arte acabado e autoritdrio, antes com as aparéncias
superficiais do que com as raizes. (...) O efeito desse colapso da cadeia
significativa é reduzir a experiéncia a ‘uma série de presentes puros € ndo
relacionados no tempo’” (JAMESON, 1984 apud HARVEY, 1989, p.57). Mais

uma vez hd uma referéncia ao “discurso esquizofrénico” que se daria na

atualidade e que tangeria também a cultura, de acordo com Jameson.

“A imagem, a aparéncia, o espetidculo podem ser experimentados com uma
intensidade (jubilo ou terror) possibilitada apenas pela sua apreciagcdo como
presentes puros e ndo relacionados no tempo (...) O cardter imediato dos eventos,
o sensacionalismo do espetdculo (politico, cientifico, militar, bem como de
diversdo) se tornam a matéria de que a consciéncia € forjada” (HARVEY, 1989,
p.57).

Harvey afirma que a crise da temporalidade, com énfase naquilo que é
instantaneo, teria aparecido em parte devido ao destaque concedido pela
contemporaneidade a producdo cultural de “eventos, espeticulos, happenings e
imagens de midia. Os produtores culturais aprenderam a explorar e usar as novas
tecnologias, a midia e, em ultima andlise, as possibilidades multimidia”
(HARVEY,1989, p.61). A importancia dada a transitoriedade também incentivou
a aproximagdo entre a alta cultura e a cultura popular.

Steven Connor fala sobre a questdo da importincia da performance na pds-
modernidade, funcionando como experiéncias efémeras que também sdo vendidas
como mercadoria. Para grande satisfacdo da inddstria cultural, a performance
geraria capital com rapidez, possuindo uma ampla demanda e facilidade de
reproducdo. Em qualquer lugar, a qualquer hora do dia, a performance tem seu
espaco para acontecer e publico suficiente para acompanhi-la de muito bom

grado.
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“A economia da cultura de massas, longe de exigir o congelamento das
experiéncias humanas livremente contingentes em formas comerciaveis, promove
conscientemente essas formas de intensidade transitdria, visto que, no final, é
muito mais facil controlar e estimular a demanda de experiéncias
espontaneamente (que de espontaneas, € claro, nada t€ém) sentidas como fora da

N

representagdo. Do rock ao turismo, da televisdo a educacdo, os imperativos
publicitirios e a demanda de consumo ja ndo tratam de bens, mas de
experiéncias” (CONNOR, 2000, p.127).

A performance, assim como outros servicos que se multiplicaram para
suprir a industria cultural, € de rdpido consumo e uma fonte inesgotivel de
producdo para novas demandas, ao contrario dos bens fisicos que possuem um
limite para a acumulacdo e tempo de giro de capital bem menos acelerado. Além
disso, a performance expressa a descartabilidade generalizada que tomou conta da
vida moderna, e que tem na frase de Marx “tudo o que é s6lido desmancha no ar”

sua expressao maior.

“O ‘tempo de vida’ desses servicos (uma visita a um museu, ir a um concerto de
rock ou ao cinema, assistir a palestras ou freqiientar clubes), embora dificil de
estimar, € bem menor do que o de um automével ou de uma maquina de lavar.
Como ha limites para a acumulag@o e para o giro de bens fisicos (...), faz sentido
que os capitalistas se voltem para o fornecimento de servicos bastante efémeros
em termos de consumo” (HARVEY, 1989, p.258).

Shows de rock e apresentacdes-surpresa de bandas em locais ptiblicos sdo
algumas das possibilidades de performance empreendidas pelos artistas que
participam da programacgdo da MTV. Além disso, as turnés desses artistas ndo sio
mais baseadas apenas na musica, mas na producdo de imagens, suportadas por
uma parafernélia tecnoldgica, com direito a show de raio laser, fogos de artificio e
palco flutuante, que desliza até o meio do publico. As turnés de grandes bandas
como o U2, os Rolling Stones e o Pink Floyd figuram como bons exemplos dessa

nova realidade no universo musical.

Figuras 38 e 39 — Cenas do palco de uma das turnés da banda Pink Floyd
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Essa producdo de imagens ndo estd ligada somente a performance, mas é
uma dominante na cultura pds-moderna como forma também de gerar
mercadorias. Assim como Jameson, Baudrillard afirma que jia ndo é possivel
separar “os dominios econdmico ou produtivo dos dominios da ideologia ou da
cultura, porque os artefatos culturais, as imagens, as representacdes e até os
sentimentos e estruturas psiquicas tornaram-se parte do mundo econdmico”
(CONNOR, 2000, p.48). Guy Debord também considera que viveriamos em uma
“sociedade do espetidculo”, que possui como principal forma de mercadoria nao
mais produtos materiais, mas imagens, que seriam a verdadeira forca motriz da
economia atual. A aparéncia seria a nova moeda nesse novo universo de trocas

simbdlicas.

“O conceito de espetdculo unifica e explica uma grande diversidade de
fendmenos aparentes. Suas diversidades e contrastes sdo as aparéncias dessa
aparéncia organizada socialmente, que deve ser reconhecida em sua verdade
geral. Considerado de acordo com seus préprios termos, o espeticulo € a
afirmagdo da aparéncia e a afirmacdo de toda a vida humana — isto €, social —
como simples aparéncia. Mas a critica que atinge a verdade do espeticulo o
descobre como negacgdo visivel da vida que se tornou visivel” (DEBORD, 1997,

p.16).

Baudrillard defende que atualmente o signo ndo teria nenhuma relacdo
com a realidade, mas seria seu proprio simulacro puro. “No regime de simulacio
que € a cultura contemporinea, Baudrillard diagnostica a incessante produgdo de
imagens sem nenhuma tentativa de fundamentd-las na realidade” (CONNOR,
2000, p.52). Haveria uma produg¢do de signos que tentam ser mais reais do que a
propria realidade, dando origem a chamada hiper-realidade, segundo Baudrillard.

A emergéncia da publicidade, considerada a “arte oficial do capitalismo”,
seria um dos exemplos mais concretos da producio de uma linguagem e de signos
que sdo auto-referentes, produzindo uma realidade aparente como puro simulacro.
“A publicidade atuaria como um jogo sobre si mesma, deixando de existir didlogo
entre emissor e receptor, que sdo as massas inertes, fascinadas com o poder da
comunicacdo” (EVANGELISTA, 2001, p.31). As mercadorias perderiam seu
valor de uso e s6 adquiririam um sentido através da publicidade, que transforma a
imagem em um simulacro da mercadoria. “A comunicacio de massa transferiria a
vivéncia no real para a vivéncia no signo. Portanto, a cultura pés-moderna seria a

cultura do simulacro” (CONNOR, 2000 apud EVANGELISTA, 2001, p.31).
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A publicidade tem relacdo com o surgimento do mercado de consumo de
massa, sendo responsdvel pela criacdo de sonhos e fantasias em torno de intiimeras
mercadorias que precisam ser absorvidas por esse novo mercado. O fetiche da
mercadoria alimentado pela publicidade estimula os individuos a serem cada vez
mais dependentes dessas mercadorias, que prometem satisfazer de forma iluséria
os seus anseios. No entanto, a0 mesmo tempo a publicidade tende a criar um
consumidor eternamente “insatisfeito” para garantir o continuo consumo de novas
mercadorias que preencham as “novas necessidades” criadas pela prépria

inddstria.

“Movemo-nos e continuaremos a nos mover ndo tanto pelo ‘adiamento da
satisfacdo’, como sugeriu Max Weber, mas por causa da impossibilidade de
atingir a satisfacdo; o horizonte da satisfagdo, a linha de chegada do esfor¢o e o
momento da auto-congratulagdo tranqiiila movem-se rdpido demais. A
consumacdo estd sempre no futuro, e os objetivos perdem sua atrag@o e potencial
de satisfacdo no momento de sua realizacdo, se ndo antes” (BAUMAN, 2001,
p-37).

“Nessa sociedade de consumo, os meios de comunicacdo de massa e a
publicidade invadem todo o cotidiano dos individuos e atuam ‘educando’ as
massas para ter um inesgotavel apetite por novos bens e por novas experiéncias e
satisfacdo pessoais” (EVANGELISTA, 2001, p.35). Sendo assim, a cultura pos-
moderna também poderia ser definida como a cultura do consumo, ji que o
consumismo se tornou um “verdadeiro modo de vida nas sociedades capitalistas”.
O mal-estar inerente a vida moderna, estimulado pelo clima generalizado de
inseguranga, pelo constante anseio em ascender socialmente e outros elementos
que contribuem para a instabilidade pessoal, poderia ser supostamente “resolvido”
pelo consumo de mercadorias, que prometem também ‘“‘suplantar o tédio, o
cansago, a futilidade e o vazio, vividos cotidianamente pelas pessoas” (Ibid.,
p.35).

Segundo David Harvey, haveria também o surgimento de uma verdadeira
“industria de producdo de imagens”, que seria responsdvel pela construcdo de
imagens pessoais e empresariais. No caso da empresa, o investimento na
constituicilo de uma imagem seria realizado através de artificios como o
“patrocinio das artes, exposicdes, producdes televisivas e novos prédios, bem

como marketing direto” que se tornam tdo importantes quanto o “investimento em
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novas fabricas e maquindrio” (HARVEY, 1989, p.260). No nivel pessoal, a
aquisi¢do de uma imagem, “por meio da compra de um sistema de signos como
roupas de griffe e o carro da moda”, se torna um elemento influente na obtencdo
de uma boa posicdo no mercado de trabalho e “por extensdo, passa a ser parte
integrante da busca de identidade individual, auto-realizacdo e significado na
vida” (Ibid., p.260).

No caso do universo musical, as imagens construidas se valem dos mais
diferentes recursos, que incluem publicidade em massa, noticias plantadas em
jornais, revistas, TV e radio, produgcdo de performances ao vivo e o apoio de
especialistas. Além disso, essa industria produz imagens de poder, mostrando em
capas de revistas, como a Caras, as mansdes e os carros do ano que os idolos
musicais possuem, garantindo assim também o ingresso deles em um circulo
social especifico. “A fase atual, em que a vida social estd totalmente tomada pelos
resultados acumulados na economia, leva a um deslizamento generalizado do ter
para o parecer, do qual todo ‘ter’ efetivo deve extrair seu prestigio imediato e sua
func¢do dltima” (DEBORD, 1997, p.18).

Como a construcdo dessas imagens baseia-se nas aparéncias, a
efemeridade caminha de bragos dados com as imagens produzidas para musicos e
bandas, calcadas em “simbolos de riqueza, de posi¢do, de fama e de poder”. Um
simples fato que ndo agrade o publico pode colocar um ponto final a uma carreira
construida ao longo de muitos anos. Esse é o preco a pagar pela produgdo de
imagens tdo frageis como castelos de areia. No meio da construgdo, pode sempre
surgir também um terrivel vento provocado pela “melhor banda de todos os
tempos da dltima semana’”, e por abaixo as paredes de pura ilusdo do castelo de

imagens construido pelo idolo da situacdo (COSTA, 2005b, p.14-15).

“Toda essa industria se especializa na aceleracdo do tempo de giro por meio da
producio e venda de imagens. Trata-se de uma industria em que reputagdes sdo
feitas e perdidas da noite para o dia, onde o grande capital fala sem rodeios e
onde ha um fermento de criatividade intensa, muitas vezes individualizada,
derramado no vasto recipiente da cultura de massa serializada e repetitiva. E ela
que organiza as manias e modas, e, assim fazendo, produz a prépria efemeridade
que sempre foi fundamental para a experiéncia da modernidade. Ela se torna um
meio social de producdo do sentido de horizontes temporais em colapso de que
ela mesma, por sua vez, se alimenta avidamente” (HARVEY, 1989, p.262).

" Titulo de uma musica da banda de rock Titds.
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As imagens associadas as subculturas, as culturas “marginais”, se é que
ainda podemos chamd-las assim, também acabam sendo “canibalizadas” pelo
mundo capitalista como forma de gerar novidades venddveis para o grande
publico. A descartabilidade e o continuo anseio por novidades, j4& mencionados,
estimulam a industria cultural a procurar continuamente fontes de inspiracdo que
gerem novos produtos, e para tanto ndo hd qualquer tipo de preconceito ou limite.

O visual black power da cultura negra, as dancas caribenhas dos
“chicanos” ou o look punk antes “ndo vistos com bons olhos”, podem virar novas
mercadorias atraentes para a massa de consumidores, através das manobras
empreendidas pela inddstria cultural. Steven Connor afirma que a “cultura
capitalista contemporanea, longe de depender da incessante replicacdo dos
mesmos produtos, na verdade alimenta as energias dissidentes de formas culturais
marginais ou oposicionistas” (CONNOR, 2000, p.156).

A experimentagdo € incentivada nos mais diferentes niveis culturais em
prol da concep¢do de novos produtos que possam ser oferecidos ao publico
consumidor. Muitas vezes esse processo se apdia no fornecimento de patrocinio e
bolsas de estudo concedidas por institui¢des que possuem interesse nessa geracao
de novas mercadorias. A maior parte dos produtos ganha uma ‘“nova cara” de
tempos em tempos, para transmitir ao consumidor a sensag@o de estar adquirindo
um produto novo ou com algum tipo de vantagem adicional, mesmo que isso nio
passe de uma ilus@o orquestrada simplesmente pelo novo layout adotado pela
mercadoria. A estética visual prova ser mais uma vez uma importante ferramenta

para incentivar o consumo na sociedade atual.

“A producio estética hoje estd integrada a producdo das mercadorias em geral: a
urgéncia desvairada da economia em produzir novas séries de produtos que cada
vez mais parecam novidades (de roupas a avides), com um ritmo de turn over
cada vez maior, atribui uma posicdo e uma funcdo estrutural cada vez mais
essenciais a inovacao estética e ao experimentalismo” (JAMESON, 2002, p.30).

A moda € uma das dreas mais representativas dos mecanismos conduzidos
pelo mercado, seguindo a légica do capitalismo avangado. A cada estacdo surge
uma nova coleg@o que oferece diversas opcdes para os consumidores que desejam
estar em sintonia com as ultimas “tendéncias”. Sem davida, na moda o fendmeno
da “obsolescéncia programada” se manifesta com todo o vigor, ao tornar

corriqueiro aos olhos do consumidor o fato da saia da estagdo passada estar
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totalmente ultrapassada, devendo ser substituida por outra up-to-date, embora
ainda esteja em boas condi¢des de uso.

Como a representacdo do verdadeiro “sonho de consumo” do mundo
capitalista, a moda recebe com entusiasmo as principais ferramentas disponiveis
pelo mercado para manter um fluxo continuo de acumulagdo de capital, sem que
sejam mesmo percebidas ou refutadas pela maior parte dos consumidores, que
realiza quase automaticamente a compra sazonal de novas roupas e acessorios. “A
moda é a légica da obsolescéncia planejada — ndo somente a necessidade da
sobrevivéncia do mercado, mas o ciclo do préprio desejo, o processo interminavel
por meio do qual o corpo € decodificado e recodificado, para definir e habitar os

mais novos espacos territorializados da expansio do capital”.8

3.3
A linguagem visual pos-moderna na arquitetura e no design

Os elementos expressivos da cultura pés-moderna, como a fragmentacao,
o simulacro, a descontinuidade, o pastiche, a multiplicidade e outros que ja foram
discutidos, também se manifestam na linguagem visual da arquitetura e do design
intrinseca a esta cultura. Embora as manifestagdes pés-modernas no design sejam
de maior interesse para a pesquisa, ja que tangem diretamente o principal objeto
de pesquisa da dissertacdo - a linguagem visual da MTV e de suas vinhetas -, a
arquitetura também serd abordada na parte subseqiiente do capitulo, ji que se
constitui como uma das formas mais expressivas e importantes de uma estética

visual considerada pés-moderna.

Na arquitetura

A arquitetura foi uma das areas onde a cultura pds-moderna se manifestou
com mais intensidade, havendo uma diferengca bem expressiva entre a arquitetura
pos-moderna e a do periodo anterior. O Estilo Internacional que dominou a
arquitetura e o design durante a modernidade seguia os conceitos funcionalistas
propostos pelo arquiteto Le Corbusier, pela Bauhaus e pelos CIAM (Congres
Internationaux d'Architecture Moderne). Como o préprio nome ja diz, seria um

estilo que poderia se adaptar facilmente as necessidades de cada pais,

¥ FAURSCHOU, G. The Fashion Apparatus and the Deconstruction of Postmodern Subjectivity.
Canadian Journal of Political and Social Theory, n.11, 1987, p.72.
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independente das culturas locais. Os arranha-céus “caixas-de-vidro” que até hoje
podem ser vistos tanto em Pequim, quanto em Téquio, Sao Paulo ou Nova lorque
seriam obras legitimas desse periodo.

Com a flexibilizacdo instaurada pela cultura pés-moderna, esses espigdes
quase padronizados comecaram a dar lugar a projetos mais orginicos e
personalizados, que buscam atender as necessidades de cada localidade e ndo
tentam pasteurizar todas as paisagens, transformando-as em um bloco tnico de
extrema monotonia. N3o havia mais espago para construcdes com formatos
supostamente universais que seriam erguidas para o Homem, e ndo para as

pessoas e todos os aspectos que essa situacdo envolve.

“As torres de vidro, os blocos de concreto e as lajes de aco que pareciam
destinadas a dominar todas as paisagens urbanas de Paris a Téquio e do Rio a
Montreal, denunciando todo ornamento como crime, todo individualismo como
sentimentalismo e todo romantismo como kitsch, foram progressivamente sendo
substituidos por blocos-torre ornamentados, pracas medievais e vilas de pesca de
imitacdo, habitagGes projetadas para as necessidades dos habitantes, fabricas e
armazéns renovados e paisagens de toda a espécie reabilitadas, tudo em nome da
defesa de um ambiente urbano mais ‘satisfatério’” (HARVEY, 1989, p.45-46).

Uma caracteristica importante da arquitetura pés-moderna foi o retorno do
uso do ornamento nas construgdes, considerado totalmente supérfluo e
dispensavel pelos arquitetos modernistas, que tinham a sensacdo de que a
ornamentacio poderia prejudicar a “esséncia” de um prédio, embutindo em sua
estrutura uma “coisa alheia a sua natureza”.

Jameson chama essa nova roupagem da arquitetura, que aceita ornamentos
e qualquer outra forma de intervengcdo com muito bom grado, de “populismo
estético”. Esta nova expressdo arquitetdnica teria sido muito influenciada pelo
importante manifesto Learning from Las Vegas, de Venturi, Scott Brown e
Izenour, publicado em 1972. Essa obra defendia que os arquitetos deveriam ter
mais atencdo com o estudo de paisagens urbanas, como os subtrbios e os centros
comerciais, do que demonstrar preocupagdo apenas com a elaborag¢do de teorias
abstratas, que ficavam longe da prética e, portanto, das necessidades humanas
reais (HARVEY, 1989, p.45).

O termo “renovacdo urbana” foi substituido por “revitalizacdo urbana”,

que tenta traduzir a atual busca por diferentes influéncias na elaboracdo de um
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projeto urbano, procurando aproveitar as peculiaridades de cada localidade. “Hoje
em dia, € norma procurar estratégias ‘pluralistas’ e ‘organicas’ para a abordagem
do desenvolvimento urbano como uma ‘colagem’ de espacos e misturas altamente
diferenciados, em vez de perseguir planos grandiosos baseados no zoneamento
funcional de atividades diferentes” (HARVEY, 1989, p.46). Sendo assim, os
planejadores urbanos do mundo pds-moderno, veriam de certa forma o acaso e o
caos urbano com bons olhos, ndo tentando impor uma “totalidade”. As intimeras
possibilidades se apresentam de forma aberta em contraste com os cinones
propagados pela arquitetura no periodo anterior.

Segundo Jameson, a arquitetura pdés-moderna demonstrou bem o
desaparecimento que houve entre a alta cultura e a cultura de massa ou comercial,
com o uso sistemdtico do kitsch e de outras formas inerentes a inddstria cultural.
O kitsch antes visto como algo de mau gosto, passa a ganhar destaque nas
paisagens atuais. O pluralismo existente na arquitetura pds-moderna através do
uso simultineo dessa e de outras referéncias a diferentes estilos do passado
transformaria parte das constru¢des contemporaneas em grandes pastiches. No
laboratério de producdo pds-moderno, podem ser misturadas em um mesmo tubo
de ensaio referéncias dos anos 50, 60 ou 80. A sala de estar pode contar com
colunas jonicas, pinturas egipcias e mdveis de jacaranda.

O famoso prédio da AT&T, hoje pertencente a Sony, localizado em Nova
Iorque, traduz essa tendéncia instalada na arquitetura. O edificio foi um marco da
arquitetura pés-moderna ao utilizar materiais “modernos” como titdnio, agco e
vidro na sua constitui¢do, e exibir um ornamento em estilo rococd, tipico do
século XVIII, no frontdo Chippendale incompleto encontrado no seu topo.
Jameson critica esse mix indiscriminado de periodos diferentes numa mesma
construcdo, dizendo que os arquitetos usam a palavra “historicismo” para se
referir ao “ecletismo complacente da arquitetura pés-moderna que, sem critérios
ou principios, canibaliza todos os estilos arquitetonicos do passado e os combina
em ensembles exageradamente estimulantes” (Jameson, 2002, p.46). O resgate do

passado e de outras referéncias seria conveniente para a produgdo cultural.
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Figura 40 — Visao do topo do prédio que pertenceu a AT&T, em Nova lorque

E interessante observar como o simulacro invadiu a arquitetura pds-
moderna também, podendo ser traduzido em constru¢des que simulam uma
determinada geografia pertencente a outro local do planeta ou até mesmo criando
ambientes de pura fantasia que buscam atrair a atencdo de turistas dispostos a
gastar parte dos seus ganhos em lazer e entretenimento. Os exemplos sdo varios
tanto no Brasil como em outros paises. A Epcot Center, localizada em Orlando,
nos Estados Unidos, € um exemplo cldssico e monumental que reproduz cendrios
do mundo inteiro na enorme 4rea que ocupa. Os cendrios geralmente remetem aos
principais pontos turisticos da Europa, prometendo ao turista a sensac@o de estar
visitando determinada localidade do outro lado do mundo sem precisar cruzar os
mares para realizar tal desejo. Como diz Harvey, “torna-se possivel, como dizem
0s comerciais americanos, ‘viver o Velho Mundo por um dia sem ter de estar 14 de
fato’” (HARVEY, 1989, p.270). Esse fato também figura como uma
demonstrag@o da compressdo do espago-tempo, ndo sendo mais necessario cruzar
espacos como outrora para vivenciar a culindria, a musica ou os espetaculos
produzidos por diversos paises, mesmo os mais longinquos.

O Barra World, um shopping localizado na Barra da Tijuca, no Rio de
Janeiro, nasceu exatamente com a pretensao de oferecer ao consumidor a sensacdo
de estar visitando diferentes paises, através de réplicas de monumentos famosos
de diversos paises - incluindo a Torre Eiffel e a Torre de Pisa -, de restaurantes
com comidas tipicas e de eventos relacionados aos paises aos quais faz referéncia

nos seus diversos corredores.
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BARRA WORLD SHOPPING

Figura 41 — Marca promocional do Barra World, contendo os pontos
turisticos dos principais paises que sao retratados pelo shopping

A simulacdo de arquiteturas seria mais uma vertente do mundo pés-
moderno, capaz de gerar um grande nivel de lucros. Harvey afirma que os
“lugares retratados de certa maneira, em particular se t€m a capacidade de atrair
turistas, podem comecgar ‘a se vestir’ segundo as prescricdes das imagens-
fantasia.” O autor cita ainda ironicamente os castelos medievais que oferecem
“fins de semana medievais (como comida e roupas, mas nao, é claro, o sistemas
primitivos de aquecimento)” (HARVEY, 1989, p.271).

Atualmente, o turismo vem se expandindo também através da construgdo
de “ilhas da fantasia” que prometem prazer e diversdo sem limites e que sdo
conhecidos como resorts. Um dos mais famosos e com certeza o maior do mundo
€ o Club Med, que esta presente em todos os continentes. As unidades geralmente
possuem praias particulares e oferecem inumeras atividades que incluem arco-e-
flecha, vela, windsurf, ski aquatico, ténis, volei de praia, caiaque, dentre outros. A
arquitetura € planejada para comportar da forma mais integrada possivel toda essa
gama de atividades. Além disso, contam com uma equipe de GOs (Gentis
Organizadores) que sao responsaveis pela recreacdo e pelo apoio aos héspedes,
também chamados de GMs (Gentis Membros), durante toda a estadia. A culindria
oferecida pelo resort é também extremamente vasta e oferece pratos de diferentes

paises em cada dia da semana.
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Figuras 42 e 43 — Imagens do Club Med Rio das Pedras, localizado em Mangaratiba, no Rio de
Janeiro

Os desejos parecem mesmo se diluir nesse mar de opgcdes que se
assemelha a um lugar de ilusdes que s6 poderia habitar nossa imaginacdo, mas
que o capital agora torna plenamente possivel e palpavel. Resorts como o Club
Med poderiam ser classificados como ‘“nao-lugares”. Como afirma Bauman,
embora nio cite os resorts, “um nao-lugar ‘¢ um espaco destituido das expressdes
simbdlicas de identidade, relagdes e histéria: exemplos incluem aeroportos, auto-
estradas, andnimos quartos de hotel, transporte publico... Jamais na histéria do
mundo os ndo-lugares ocuparam tanto espaco’” (Bauman, 2000, p.120).

Os resorts sdo lugares “produzidos”, desprovidos de sentido histérico, que
mais parecem cendrios de filmes “hollywoodianos” e que seguem um certo padrio
visual e estrutural nas unidades que possam estar instaladas em outras partes do
globo. Quando alguém se hospeda em um resort € como se o mundo exterior
desaparecesse, gracas a auto-suficiéncia demonstrada e oferecida pelo local. Tanto
héspedes quanto funciondrios nio precisam visitar o “mundo exterior” para
preencher alguma necessidade imediata, j4 que a alimentacdo e diversas
facilidades estdo ao seu alcance.

No Club Med, assim como em outros resorts, como a Costa do Sauipe, que
¢ uma espécie de ‘“cidade-condominio” de férias localizada no Brasil, também
acontece uma interessante civilidade entre estranhos, através de cdédigos de
conduta que precisam ser seguidos a risca, para que nada saia fora do esperado,

garantindo assim a tranqiiilidade dos héspedes durante suas férias no lugar.

“Os residentes tempordrios dos ndo-lugares sdo possivelmente diferentes, cada
variedade com seus proprios hdbitos e expectativas; e o truque € fazer com que
isso seja irrelevante durante sua estadia. Quaisquer que sejam suas outras
diferencas, deverdo seguir os mesmos padrdes de conduta: e as pistas que
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disparam o padrdo uniforme de conduta devem ser legiveis por todos eles,
independente das linguas que prefiram ou que costumem utilizar em seus afazeres
didrios” (BAUMAN, 2000, p.119).

Charles Jencks enxerga de forma positiva a possibilidade de reproduzir
cendrios ou misturar diversas tendéncias de épocas e lugares diferentes através da
arquitetura, e incentiva o profissional que atua na drea a tomar partido sobre isso,
dizendo que “barrando algum tipo de reducdo totalitdria na heterogeneidade da
producdo e do consumo, parece desejavel que os arquitetos aprendam a usar essa
heterogeneidade inevitdvel de linguagens. Além disso, € bastante divertido. Por
que, se € possivel viver em épocas e culturas diferentes, restringir-se ao presente,
ao local? O ecletismo € a evolucdo de uma cultura como escolha” (JENCKS, 1984
apud HARVEY, 1989, p.271).

Jencks classifica como “univaléncia” a arquitetura praticada por Mies van
der Rohe e seus seguidores, inspirada no Estilo Internacional. O prédio univalente
seria baseado na simplicidade de suas formas geométricas, que se repetem de
maneira incessante. Porém, ao mesmo tempo, essa suposta simplicidade se dilui
na auto-suficiéncia e no ideal de perfeicdo reivindicados pelo prédio modernista.
“Univaléncia também € exclusdo. O prédio modernista €, a0 mesmo tempo, pura
materialidade e puro signo que ndo se refere a nada fora de si mesmo, seja por
citacdo ou por alusdo. (...) o prédio modernista ndo deveria ‘significar’, mas
‘ser’”, afirma Connor, explanando a teoria defendida por Jencks (CONNOR,
2000, p.61).

A arquitetura pés-moderna, segundo Jencks, recusaria esse principio da
univaléncia, jd que passaria a utilizar referéncias externas na constru¢do dos
prédios, imbuindo significados nestes. Com isso, a teoria arquitetdnica pos-
moderna se basearia agora no conceito de “multivaléncia”, que aceita a
multiplicidade de leituras para uma mesma constru¢do e a possibilidade de se
utilizar referéncias simbdlicas diversas. O prédio moderno seria um “texto” para
ser contemplado que d4 lugar ao “contexto” do edificio pés-moderno. Segundo
Connor, “onde os arquitetos modernistas enfatizavam a unidade absoluta de
intengdo e de execucdo num prédio, a arquitetura pés-moderna assinala seu
afastamento desse requisito austero ao explorar e exibir incompatibilidade de

estilo, de forma e de textura” (Ibid, p.63).
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As mudangas tecnoldgicas que se processaram nos ultimos tempos
também teriam influenciado a arquitetura pds-moderna, segundo Jencks. As novas
formas de comunicagdo e transporte, que contribuem para o fendmeno da
compressdo do espaco-tempo, também colaboraram para que as paisagens urbanas
pudessem se tornar mais dispersas e descentralizadas, criando oportunidades
novas para a arquitetura agir dentro dos espagos. Além disso, as novas
tecnologias, capitaneadas pelo computador, teriam aniquilado a nogdo que
atrelava necessariamente a producdo em massa com “repeticio em massa”’, em
prol de produtos mais personalizados que embora possam ser produzidos em
massa, suportados pelos softwares disponiveis, oferecem uma imensa gama de
estilos e opgcdes, que proporcionam uma razodvel flexibilidade nas construcdes
projetadas pelos atuais arquitetos. Jencks afirma que a “criagdo de modelos no
computador, a produ¢do automatizada e as sofisticadas técnicas de pesquisa e
previsdo de mercado de hoje nos permitem a produgdo em massa de uma
variedade de estilos e de produtos quase personalizados” (JENCKS, 1984 apud
CONNOR, 2000, p.69).

Por outro lado, embora seja incentivada a diferenciacio entre as paisagens
arquitetonicas de diferentes lugares, que podem se inspirar nas especificidades
culturais de cada regido para produzir suas constru¢des, a homogeneizagéo é cada
vez mais latente devido ao fendomeno da globalizacdo, que naturalmente acaba
atingindo a arquitetura também. Esse cariter de diferenciacdo que as cidades
buscam tem como maior objetivo promover o turismo local, através de atrativos
que existam apenas naquela determinada localidade. Porém, essa pretensao € cada
vez mais utdpica, em funcido da facilidade de se reproduzir com fidelidade a
paisagem urbana de determinada regido em outra parte oposta do planeta, como ja
foi visto. “Paradoxalmente, o signo do sucesso da linguagem e do estilo
antiuniversalistas do pés-modernismo arquitetonico pode ser encontrado em toda
parte, de Londres a Nova York, de Toquio a Nova Délhi” (CONNOR, 2000,
p-69). Com isso, cria-se também uma paisagem cada vez mais pasteurizada, uma
linguagem na arquitetura que por mais que ndo queira parecer universal, é

reproduzida em diferentes continentes.

“E € nesse contexto que podemos melhor situar o esforco das cidades (...) para
forjar uma imagem distintiva e criar uma atmosfera de lugar e de tradi¢do que aja
como atrativo tanto para o capital como para pessoas ‘do tipo certo’ (isto é,
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abastadas e influentes). O aumento da competicdo entre lugares deveria levar a
producdo de espacos mais variados no ambito da crescente homogeneidade da
troca internacional. No entanto, na medida em que essa competicdo abre as
cidades a sistemas de acumulacgdo, acaba sendo produzido o que Boyer (1988)
chama de monotonia ‘serial’ e ‘recursiva’, ‘gerando a partir de padrées e moldes
ja conhecidos lugares quase idénticos em termos de ambiente em diferentes
cidades: South Street Seaport, de Nova lorque, Quincy Market, de Boston;
Harbor Place, de Baltimore” (HARVEY, 1989, p.266).

No Brasil, o bairro da Barra da Tijuca, localizado no Rio de Janeiro, é
freqiientemente comparado a cidade de Miami, nos Estados Unidos. Com seus
inimeros condominios fechados e shoppings, bares, restaurantes, hotéis de nivel
internacional e uma extensa orla maritima repleta de coqueiros, a Barra lembraria

em muito a arquitetura encontrada na cidade americana.

No design

No campo do design, o pés-moderno se mostra de diferentes formas, ndo
havendo um padrio estético tipico. O surgimento de um design considerado pds-
moderno se deu em fungdo das modificagdes culturais e sociais ocorridas no
Ocidente. A flexibilizag@o, o pastiche, a fragmentagdo e outros elementos foram
incorporados ao design através da superacdo das teorias em que se baseava e
também devido a introdugéo de novas tecnologias no seu campo de trabalho.

Entre as décadas de 1920 e 1960, houve o dominio no design grafico da
chamada Escola Suica, que aplicava os ideais de pragmatismo e precisio
promovidos pelo Estilo Internacional, tendo como alguns dos maiores expoentes
os designers Emil Ruder, Armin Hoffman, Josef Miiller-Brockman e Adrian
Frutiger. Segundo Flavio Cauduro, esses profissionais “pregavam a superioridade
universal de suas solugdes gréficas restritivas, rigidamente controladas pelo grid
system e vestidas uniformemente pelas familias Futura, Helvetica e Univers”
(CAUDURO, 2000, p.130). Esse sistema grafico hermético e austero acabou
sendo adotado por grande parte das empresas multinacionais, como IBM, Olivetti
e Westinghouse, simbolizando os “ideais elevados” que a maioria das corporacgoes
almeja representar para a sociedade. “A cultura corporativa incipiente reconheceu
no design funcionalista, atrativos irresistiveis como austeridade, precisio,
neutralidade, disciplina, ordem, estabilidade e um senso inquestiondvel de
modernidade, todas qualidades que qualquer empresa multinacional desejava

transmitir para os seus clientes e funcionérios” (DENIS, 2000, p.156).
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Com a queda do grid system e de outras solucdes rigidas e repetitivas para
a produgdo de um pretenso “bom design”, a ornamentacio e a pluralidade das
formas comegaram a ganhar campo no design grifico. As “algemas” que antes
limitavam os designers a produzir uma série de solugdes padronizadas deram
lugar a diversidade. O cerceamento da criatividade dos designers através de
“férmulas prontas”, que podiam ser facilmente reproduzidas por qualquer
profissional da &area, e, conseqiientemente, por qualquer empresa, cede espaco
para a possibilidade de haver uma maior personalizacdo e diferenciacio entre as
identidades visuais corporativas projetadas.

A monotonia do design funcionalista comecga a ser refutada a partir dos
anos 60, talvez buscando inspiragdo nos movimentos contraculturais e
antimodernistas que surgem na mesma época, conforme ja foi visto no comego do
capitulo. “Foi quase como se as pretensdes universais de modernidade tivessem,
quando combinadas com o capitalismo liberal e o imperialismo, tido um sucesso
tdo grande que fornecessem um fundamento material e politico para um
movimento de resisténcia cosmopolita, transnacional e, portanto, global, a
hegemonia da alta cultura modernista” (HARVEY, 2000, p.44). A defesa pelas
contraculturas da “incorporacdo de gestos antiautoritirios e de hdbitos
iconoclastas (na mdusica, no vestudrio, na linguagem e no estilo de vida) e da
critica da vida cotidiana” é amplamente utilizada como referéncia para as
producdes que comegam a se processar no campo do design (Ibid., p.44).

As novas tecnologias também contribuiram para desbancar de vez a idéia
funcionalista de que a forma teria que necessariamente seguir a funcdo. Com a
miniaturizacdo das pecas eletronicas que compdem uma calculadora ou um
computador, por exemplo, a forma dos objetos ganhou passe livre para ser
moldada de acordo com os limites da criatividade do designer que os projeta e ndo
mais em fungdo dos componentes que fazem parte de sua estrutura interna.
Segundo Gustavo Bomfim, “o vertiginoso progresso tecnoldgico ocorrido apds a
Segunda Grande Guerra, principalmente nas dreas da eletrdnica, da informatica,
da comunicagdo e da robética, desbancou de vez o mito do design funcionalista,

expresso no aforismo ‘form follows function™. ?

* BOMFIM, Gustavo. Apostila “Defini¢do de design”. Papéis Avulsos, 2004.
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“Essa é a primeira interpretacdo sobre a origem do pés-moderno no design: o
resultado previsivel do esgotamento do funcionalismo, que pretendeu criar
formas puras e racionais e que, no momento em que esteve proximo de atingir
esse ideal encontra, simultaneamente, seu fim. A forma, entregue a si mesma, vai
buscar em outros contextos sua fundamentagdo. Quando esse contexto € formado
pela cultura de massa ou pelos cédigos da periferia, fala-se do design pds-
moderno” (BOMFIM & ROSSI, 1990, p.6).

Atualmente, o design de um objeto eletrdnico muitas vezes pode ser bem
mais amplo em relagdo aos seus componentes internos simplesmente para permitir
o uso do artefato, que pode seguir as regras de seguranga e conforto pesquisados
pela ergonomia. Os critérios para a elaboracdo do projeto de design de um produto
se modificaram totalmente com a introdu¢do dos chips, transistores,
semicondutores e circuitos integrados, podendo conter ornamentos ou nao, de
acordo com a escolha do designer. “A relagdo entre forma e funcgdo, técnica e
materiais, se alterou de modo definitivo e se tornou muito mais casual do que
causal” (DENIS, 2000, p.211).

Outro aspecto muito relevante no surgimento do design pés-moderno foi a
importincia que as agdes de marketing comecaram a exercer sobre um
determinado produto, sendo um fator decisivo para seu sucesso ou fracasso,
dependendo do modo como a acdo seja coordenada ou caso ndo exista. Dessa
forma, os projetos de design passam a ter que levar em conta ndo mais apenas
elementos concernentes a beleza ou a funcionalidade, mas também comeca a
tornar-se ‘“necessdrio antecipar no projeto questdes relativas ao modo de venda, a
distribuicdo, & manutengdo e até mesmo a devolugdo e a substituicdo do produto”
(Ibid., p.184).

O publico-alvo também passa a receber uma aten¢do maior por parte dos
designers, j4 que muitas vezes o fracasso de um produto se devia a falta de
demanda por aquele objeto, que estava longe de ser o sonho de consumo de
determinada parcela da populagdo que se desejava atingir. As pesquisas de
mercado comecam a exercer papel fundamental na preven¢do de equivocos como
o retumbante fracasso do carro Edsel, produzido pela Ford em 1957. O carro
possuia dimensdes exageradas e muitos ornamentos, quando na verdade seu
publico-alvo naquela época ansiava por carros mais compactos e esportivos.

O “fetiche da mercadoria”, proposto por Marx, também ganha vulto

através do design, que consegue ser uma das mais poderosas armas utilizadas
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pelas empresas para incentivar o consumo de seus produtos. O design em parceria
com a publicidade suscita no consumidor o desejo irrefredvel de obter
determinada mercadoria em funcio das formas arrojadas e inovadoras exibidas.
Um dos casos mais famosos de fetiche da mercadoria através do design
adotado é o do reldgio suico Swatch, embora também tenha sido apoiado pelo
perfeito plano de marketing empreendido pela empresa. O design inovador
assumido pelo reldgio no comego dos anos 80, introduzia o conceito de pulseira
removivel que admitia facilmente trocas dentro de uma razodvel variedade de
cores, e também oferecia uma ampla gama de modelos que eram lancados a cada
estac@o por um preco totalmente acessivel. Com isso, a Swatch eliminou de vez os
velhos conceitos atrelados a um legitimo reldgio suico, como durabilidade e alto
valor. Dearlove e Crainer afirmam que “ao contrario dos antigos relégios sui¢os,
esse nao seria passado de pai para filho, mas era a ultima palavra em reldgios
descartaveis. Os consumidores eram convidados a jogar fora seu velho Swatch e
comprar outro” (KOPP, 2004, p.100). A 16gica da descartabilidade do mundo pds-
moderno possui também lugar cativo no ambito do design, que produz pecas para

durar cada vez menos e se apdia nas mudancas ciclicas promovidas pela moda.

Figura 44 — Antigo catélogo com varios modelos do relégio Swatch
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Existem outros casos de sucesso relacionados a reestilizacdo de
determinada mercadoria, acontecidos particularmente no Brasil, como os
processos de renovacdo de produtos promovidos pelas sandélias Havaianas e pela
Melissa. A Havaianas, na década de 1990, remodelou suas sanddlias, que
passaram a atender um publico bem maior, ao contririo de antes, quando eram
mais limitadas as classes de menor renda. A sanddlia que antigamente oferecia
como vantagem apenas o fato de “ndo deformar”, se transformou em uma
mercadoria “fetichizada”, gracas a seu reposicionamento no mercado e renovacio
visual, conseguindo inclusive conquistar o mercado mundial, onde chega a ser

vendida por 30 euros.

W,

Figura 45 — Varias versdes atuais das sanddlias Havaianas

A producdo de séries exclusivas por designers renomados tem sido
também uma das maneiras utilizadas pelo mercado para valorizar, ou melhor,
supervalorizar seus produtos, que apresentam precos duplicados ou triplicados
nestas séries em relacdo ao produto original. Os valores agregados a esses
produtos, como prestigio e status, se sobrepdem aos valores absurdos cobrados,
que acabam sendo custeados por quem se preocupa mais com os valores
agregados que serdo supostamente atrelados a sua imagem do que com o valor
pago.

A Melissa obteve um crescimento considerdvel no mercado brasileiro,
quando comecou a convidar famosos designers e estilistas, como Alexandre
Hercovitch, Karim Rachid, Gléria Coelho e os irmdos Campana, para produzir

modelos exclusivos para suas sanddlias, que podem custar 150 reais, embora
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sejam constituidas basicamente por pldstico, que € um material considerado
barato. O primeiro modelo “aranha”, produzido em 1979, que possuia um valor
baixo, até por ser uma sanddlia bem popular, usada para ir a piscina ou a praia
devido a impermeabilidade do plastico, chega a custar atualmente 520 reais,
gracgas a cobertura de cristais Swarovski recebida por um dos modelos ‘“aranhas”
da pendltima cole¢do, chamado de “Melissa Wonderland”. Fetiche maior nio
poderia ter sido criado, e a Melissa parece estar se tornando uma verdadeira
“mestra” nesse quesito, sendo provavelmente o sonho de consumo de nove entre

cada dez adolescentes.

. -~ _..- r \\ ot
Figura 46 — Melissa “aranha” nas versdes de 1979 e Wonderland, com cristais Swarovski

O design p6s-moderno ndo segue apenas uma linha de pensamento como
acontecia na época em que predominava o Estilo Internacional, mas faz uso das
diferentes teorias e praticas de escritérios e designers espalhados pelo mundo
inteiro, como serd visto de forma mais acurada no capitulo cinco. O escritério
Push Pin Studios, criado em 1954 nos Estados Unidos, pelos designers Milton
Glazer, Seymour Chwast, Reynold Ruffins e Edward Sorel, realizou projetos
graficos que foram fundamentais para a populariza¢do de um design considerado
p6s-moderno. Os trabalhos produzidos pelos designers do estidio faziam uso de
uma ampla fonte de referéncias, que incluia a cultura popular e o resgate de estilos
do passado, como o Art Nouveau e o Art Déco. Além disso, eles agregavam a
muitos projetos a mistura de cores, a irreveréncia e as formas sinuosas proprias do
estilo psicodélico que surgiu no design americano, eliminando, com isso, a

austeridade e o conservadorismo impostos pelo Estilo Internacional.
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A introducdo do computador no design também facilitou a tradugdo grafica
dessas vdrias idéias e tendéncias, através de softwares que promovem o uso de
diferentes imagens, novas ou reproduzidas, que sdo colocadas em vdrias camadas
para dar origem a um mesmo projeto visual. Essas imagens podem ser
fragmentadas, recompostas, adulteradas ou se misturar com texturas ou pedacos
de outras imagens. O computador facilitou a introducao de interferéncias e ruidos
em uma imagem, que passaram a ser vistos ndo mais como artigos supérfluos,
mas como alternativas de expressao visual que poderiam efetivamente enriquecer
um projeto grafico. Os trabalhos ndo mais necessariamente precisam transmitir
um sentido bem delimitado e fechado, mas podem suscitar no publico diversos
tipos de interpretagdo, como se fosse até mesmo uma “obra de arte”. “A partir da
década de 70, a comunicagdo visual praticada nos EUA passou a ser encarada
pelos designers cada vez menos como uma pratica tecnicista de ‘transmissdo de
sentido’, para ser cada vez mais concebida como um jogo, como uma pratica
retdrica, probabilistica e estimulante de formulacdo de mensagens hipoteticamente
eficazes” (CAUDURO, 2000, p.132).

Porém, ha quem enxergue as novas tecnologias introduzidas no design
com certa desconfianga, jd que ao invés de ampliar as possibilidades de criagdo
dos designers, restringiriam sua criatividade a uma série de comandos limitados e
condicionados pela barra de ferramentas disponivel nos principais softwares de
computagdo grifica, como o Coreldraw e o Photoshop. Embora as alternativas
destes programas sejam inuimeras, o risco de haver o uso do mesmo tipo de
solugdo grafica para diferentes trabalhos, em fungdo das possibilidades que os
programas oferecem e que sdo utilizados pela maioria dos designers devido a
escassez de softwares graficos de real qualidade, acaba crescendo de forma
exponencial, ao contrario da velha folha de papel em branco que dependeria muito

mais da capacidade criativa individual de cada designer.

“Por mais opg¢des que se tenha em um determinado programa de CAD (computer
aided design), por exemplo, o fato de que a maioria desses programas opera a
partir de menu de comandos, significa que fica cada vez mais dificil pensar em
possibilidades que nd@o constam do carddpio oferecido. (...) O velho senso de
mistério e de magia diante da folha em branco (...) definitivamente nfo parece se
traduzir com a mesma intensidade para o espaco da tela apinhada de icones e
barras de ferramentas” (DENIS, 2000, p.214-215).
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No entanto, vale ressaltar que, hoje em dia, os designers tendem a ser
muito mais limitados por sua prépria criatividade do que pela ferramenta que
utilizam para expressar visualmente suas idéias, que pode ser um software,
recortes para montar colagens ou até mesmo a boa e velha folha de papel em
branco.

O software ¢é apenas uma ferramenta adicional a disposicdo do
profissional, para que possa exprimir de forma eficaz suas idéias, ndo havendo a
obrigacgdo de utilizar apenas este recurso para realizar um projeto grafico. O lapis,
0 nanquim, as canetas coloridas e tantos outros recursos continuam a existir como
sempre. Além disso, o préprio computador admite formas mais autdbnomas de
criacdo através do uso do tablet, que € uma espécie de caneta eletronica utilizada
sobre uma mesa especial, similar a uma folha de papel, onde o designer pode
desenhar livremente, inclusive regulando a intensidade do trago que aparecerd na
tela do computador. Outro recurso disponivel e muito utilizado € realizar
determinada criagdo em uma folha de papel ou de outra forma, e passar para a tela
do micro através de seu “scanneamento”, que permitird a manipulacio da imagem
criada através do software escolhido. Dessa forma, o computador pode atuar como
um aliado no design e ndo como um suposto limitador da criatividade do
profissional que atua na area, a ndo ser que este permita que isso acontega.

Divergéncias a parte sobre o impacto do computador no design, o
importante € que as novas tecnologias mudaram totalmente a forma do designer
produzir seus trabalhos, que se tornaram expressdes legitimas do mundo pés-
moderno, através da adi¢do dos novos recursos disponiveis, como podera ser visto

no capitulo cinco desta pesquisa.
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