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Resumo:

Este trabalho propde-se arefletir sobre o papel do Design naformagéo de objetos de desejo a partir de um
imaginario coletivo e da expansdo da sociedade de consumo. Além disso, objetiva relacionar esses conceitos
com tendéncias contemporaneas. A metodologia adotada € a revisdo bibliogréfica. De fato, sd0 inimeros os
tedricos que analisam a sociedade de consumo e 0 imaginario coletivo. Eles apontam uma mudanca radical apés
a década de 1960, quando o hiperconsumo comegou a vigorar na nossa sociedade (STIEGLER, 2007). O design,
como afirma Lipovetsky (2006), ganhou forca e comegou a ditar novos padrdes estéticos, dando origem aos
produtos que despertam desgjos e ganham os consumidores através de sua aparéncia. Fontenelle (2004) e
Baudrillard (1991) apontam que 0s objetos acabam nos representando: compramo-nos para nos identificarmos
com estilos de vida e para passar para 0s outros ideias do que somos e do que gostariamos de ser. Com tantos
desgjos e produtos disponiveis no mercado, estamos sempre em busca de algo novo que possa nos satisfazer.
Neste ponto, Caldas (2006) afirma gque na sociedade contemporénea vigora o imagindrio da mudanca: tudo é
instavel e provisdrio. Com incontéveis objetos no mercado e com a valorizagdo que os consumidores tém dado
ao novo, 0s produtos acabam tendo um ciclo de vida curto e plangjado: € a chamada obsolescéncia programada
(KAZAZIAN, 2006; FURTADO, 2008). Furtado (2008) afirma que os desgjos sdo efémeros. amejamos,
consumimos e descartamos rapidamente. Em meio a esse modelo de consumo nasce a preocupagéo com o
meio-ambiente, a qual € um exemplo de macrotendéncia atual. Cadaindividuo, segundo Consolo (2009), acessa
seu repertdrio, suas vivéncias, suas referéncias. E afirma que o designer, ao desenvolver seus projetos, representa
“uma narrativa que envolve espaciaidade, temporalidade e aspectos cognitivos da mensagem” (p. 20). Ou sgja, 0
designer ira buscar na contemporaneidade elementos e tendéncias que melhor representem seus projetos. A
pesquisa encontra-se em fase inicial, portanto as conclusdes sdo parciais. Pelo que se pode perceber, a formagéo
de objetos e desgjo € ciclica: 0 designer observa a sociedade, recebe informacfes, processa-as e transforma-as
em novas informacdes e objetos. Dessa forma é capaz de absorver aspectos sociais e comportamentais a fim de
transformar produtos e visualidades em desejos de consumo.




