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A Questao Utilitaria no Uso Improvisado de Produtos

Resumo: Este artigo desenvolve uma investigagdo conceitual a respeito da
questdo da utilidade, a partir de um fendmeno utilitario amplamente di-
fundido no cotidiano, a saber, as improvisagdes relacionadas as resolugdes
praticas do dia a dia, popularmente conhecidas como “gambiarras” Tal in-
vestigacao leva a contextualizagdo de problemas, a exemplo das assincronias
entre as reais demandas e necessidades, e os produtos e demais recursos dis-
poniveis para soluciond-las, invocando a proposicao de termos como “valor
de utilizagao” e “utilitariedade”. Alguns conceitos e referenciais advindos da
literatura académica e cientifica, em especial o trabalho de Henry Petroski
acerca das “coisas uteis”, e de Eric Von Hippel acerca da “inovagao através
dos utilizadores” sdo operados com o intuito de compreender aspectos da
utilidade, bem como desmistificar preconceitos, indicando a importancia e
o potencial das improvisagdes utilitarias como referéncia para o desenvol-
vimento da teoria e da pratica do design.

Palavras-chave: Gambiarra, Improvisagao Utilitaria, Utilitariedade.

Utilitarian Issues from the Improvised Use of Products

Abstract: This article develops a conceptual investigation into the issue of
utility, taking an utilitarian phenomenon widely spread in everyday life as its
starting point: the improvisations related to everyday practical resolutions,
popularly known in Brazil by the word ‘gambiarras”. Such investigation leads
to the contextualization of problems, such as the asynchronies between real
demands and needs, and the products and other resources available to solve
them, invoking the proposition of terms such as “Utilization Value” and “Util-
ityness”. Some concepts and references coming from academic and scientific
literature, especially the work of Henry Petroski on “useful things”, and Eric
Von Hippel on “innovation through utilizers”, are operated with the aim of
understanding aspects of usefulness, as well as demystifying prejudices, indi-
cating the importance and potential of utilitarian improvisations as a reference
for the development of design theory and practice.

Keywords: Gambiarra, Utilitarian Improvisation, Utilityness.
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1. Introducao

O cotidiano da vida contemporanea ¢ permeado por uma infinidade de ar-
tefatos e recursos de toda ordem, sendo continuamente transformado por
intermediagdes utilitarias que visam a solucdo de diferentes demandas e
necessidades. Neste cenario, o ser humano ja ha muito tempo moderno,
tem como um de seus ideais a resolugdo pratica de seus expedientes, espe-
cialmente considerando-se a importancia, a influéncia, e o continuo avan-
¢o do pilar ct&I — Ciéncia, Tecnologia e Industria (Inovagdo) — em nossa
sociedade’. Parece razoavel entdo considerar que a infraestrutura que vem
sendo configurada por meio destes valores seja condizente a seus preceitos,
ou seja, funcional, objetiva e eficaz. Contudo, como podemos observar ao
nosso redor, e especialmente nos meandros da vida cotidiana do simples
cidadao, a realidade nao é exatamente assim. O conjunto de imagens apre-
sentadas no estudo Fundamentos da Gambiarra® nos leva a indagar como
funciona de fato o aspecto utilitario relacionado as demandas do dia a dia,
sendo que este parece ser, em determinados momentos, irregular, instavel e
precario. Esta condigdo parece acontecer com mais frequéncia e intensidade
dependendo do lugar ou da situagdo, especialmente nas camadas economi-
camente desfavorecidas da populagao, devido a falta de acesso e condigdes,
mas também, por conta da existéncia e disponibilidade de um imenso con-
tingente de materiais de descarte ou sem uso. Por conseguinte, as chamadas
“gambiarras” nao sdo somente praticas limitadas pelo estado de pobreza e
subdesenvolvimento, ou consequéncia da pronunciada “falta de educa¢ao”
ou “falta de cultura” das pessoas. Embora o acesso a infraestrutura e a dis-
ponibilidade de recursos sejam um grande facilitador, proporcionando co-
modidade e conveniéncia, ainda assim, em diferentes oportunidades, por
variados motivos, surgem situagdes que demandam (ou ao menos favore-
cem) a improvisag¢ao com fins utilitarios.

Quais seriam entao as for¢as que levam nossa relagdo com as coisas a fun-
cionar de tal maneira? Considerando todo o desenvolvimento e progresso
material ja alcancado, por que ainda se continua improvisando utilidades?
Trata-se de um problema de ma distribui¢ao de recursos, reflexo da falta de
erradicagdo da pobreza? Existiriam outras razdes? Ou seria consequéncia

A sigla cTer], equivalente & steI (Science, Technology & Innovation), é amplamente utilizada, repre-
sentando uma ideologia de evolugdo e progresso fundamentada nestes pilares. Como pardmetro de
referéncia, considera-se aqui, desde o pensamento de Joseph Schumpeter, notdrio defensor do de-
senvolvimento econdmico através da tecnologia e inovagao, até a visdo otimista de futuro baseado
na tecnologia avangada contida em Kurzweil (2007), por exemplo.

As imagens sao apresentadas nos capitulos 1.3, 1.4, 1.5 € 3.4. em BOUFLEUR, 2013.
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de um determinado “Projeto Moderno” de sociedade ainda inconcluso?
E considerando-se o continuo avango cientifico e tecnoldgico, ha alguma
perspectiva para um futuro diferente? Ou seja, ha de fato algum horizonte
para um cenario efetivo, onde nao existam mais condicionantes favoraveis
para que demandas utilitarias do cotidiano sejam resolvidas recorrendo-se
a solugdes improvisadas?

Estas questdes ndo sdo aqui apresentadas objetivando respostas imediatas,
especialmente tendo-se em vista o espago de desenvolvimento de um sim-
ples artigo. Além do carater complexo e multifacetado do objeto em ques-
tdo, o qual contempla uma vasta inter-relagdo de areas de conhecimento,
como Economia, Administragao, Direito, Politica, Antropologia, Sociologia,
Psicologia, Engenharia, ndo ha instrumentos e métodos suficientes que deem
conta de apresentar um diagnoéstico efetivo a esse respeito, especialmente
tratando-se de futuro. A dimensdo do problema se aproxima daquilo que
tem sido caracterizado como um“wicked problem™. O fendmeno das gam-
biarras, as improvisa¢des utilitdrias do cotidiano é uma questao comple-
xa, ndo sendo o tipo de problema a ser tratado de modo cartesiano. Esse
conjunto de perguntas, portanto, é, na verdade, uma provocagéo reflexiva,
e serve para melhor situar o cendrio em que nos encontramos ao nos depa-
rarmos mais atentamente as questdes utilitarias do dia a dia, sem nos dei-
xarmos ludibriar pelas belezas e promessas dos simulacros tecnolégicos e
comunicacionais que nos cercam.

A questao a ser tratada, portanto, refere-se ao advento da utilidade. O que
um vasto e variado conjunto de improvisagdes tém a nos dizer sobre esta
qualidade que constantemente buscamos ao usar os objetos em nosso dia
a dia? Para tal empreendimento, é necessario colocar em suspensdo alguns
juizos que observam a questao de maneira restrita e apenas vislumbram as-
pectos negativos acerca do ato de improvisar e das coisas improvisadas, mes-
mo porque, a visdo sobre a gambiarra esta muitas vezes associada as ideias
de lixo, pobreza e precariedade, existindo em determinadas situagdes uma
forte carga pejorativa, posigdes pessoais imediatas e irrefletidas, e por que
nao, interesses politicos.

A tematica da gambiarra e a questdo da utilidade relacionada ao improvi-
so interessam particularmente ao campo do Design. Dentre seus principais
objetivos, a pratica do Design visa a elaboragao de solugdes para problemas,

A questdo é explorada em artigo de Richard Buchanan (BUCHANAN, 1992). O conceito de “Wicked
Problem” (“problemas capciosos” em tradugdo aproximada) é inicialmente formulado através das 10
caracteristicas apontadas por Horst Rittel e Melvin Webber (1973), as quais nos servem aqui como
referéncia para esta associagio.
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em sua maioria, de carater predominantemente utilitario. Ao mesmo tem-
po, ha um imenso volume de objetos e solugdes que fazem parte de nosso
cotidiano, relacionados a demandas utilitarias — demandas estas muitas
vezes nao bem equacionadas ou solucionadas. Estes objetos e solugdes sdo,
em sua majoria, produtos do Design — ou a0 menos, que possuem aspectos
de design em sua estrutura e configuragao. Se dentre suas defini¢des, fazer
Design ¢ promover utilidade, aprimorar o aspecto util das coisas, como su-
gere HESKETT (2005), resta-nos perguntar: seriam os problemas de funcio-
nalidade que percebemos nas situagoes de uso das coisas do dia a dia, uma
simples consequéncia da falta de Design em seus projetos? Nao ha duvida
de que muitos produtos poderiam ser melhor projetados, conforme advo-
gam diversos observadores (como LOBACH, 2004; BURDEK, 2015; BAXTER,
1995; e especialmente NORMAN, 2013), contudo, a questdo aqui tratada ndo
recai necessariamente sobre os atributos e qualidades de determinados pro-
dutos, ou na maneira como foram projetados, e sim, no que acontece nas
demandas e situagdes efetivas de uso — o que em outras palavras podemos
compreender como uma espécie de “experiéncia utilitaria efetiva”. Para tan-
to, vejamos o que se apresenta inicialmente a respeito dessas improvisagoes
utilitarias do cotidiano e, em seguida, o que se pode discorrer a respeito da
questao da utilidade, considerando o fendmeno das gambiarras.

2. O Estudo da Questao da Gambiarra

O tema da improvisagao utilitaria vem sendo abordado academicamente ja
ha algum tempo. A Questdo da Gambiarra (BOUFLEUR, 2006), um dos pri-
meiros estudos que desenvolveu tal tematica por meio do uso desta expres-
sdo, sugeriu a palavra “gambiarra” para definir “o procedimento necessario
para a configuracao de um artefato improvisado™, explicando tal procedi-
mento como um “processo de transformagéo investido sobre um ou mais re-
cursos disponiveis, conduzido pela existéncia de uma necessidade, e depen-
dente da capacidade criativa de um individuo™. Além de discutir a questao
das “necessidades especificas™ que demandam este tipo de improvisa¢ao, e
sugerir a expressao “lixo rico”” para denominar a qualidade de muitos dos
recursos disponiveis utilizados nestas praticas, o estudo apontou em dife-
rentes momentos, uma relagcdo de proximidade com a pratica do Design,

BOUFLEUR, 2006, p.25.
Ibid, p.48.
Ibid, p.78.
Ibid, p.26.
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especialmente por conta do debate que alguns estudos de referéncia na area
tém promovido sobre a questiao da solu¢do de problemas, ou seja, o chama-
do “problem-solving” (SIMON, 1969; JONAS, 1993; BUCHANAN, 1992; CROSS,
1984; LAWSON, 1990; STEPHENS, 2014).

Deste trabalho seminal, derivou-se o estudo Fundamentos da Gambiarra
(2013), que enfatiza um olhar socioeconémico para a questao da improvisa-
¢do utilitdria. Nele apresenta-se e analisa-se uma vasta documentagio ico-
nografica de diferentes tipos de gambiarra, organizada em sete categorias
de utilidade: informagéo e entretenimento; alimentagao; satde e higiene;
vestuario; espaco doméstico; cidade e espago publico; transporte®. Desde
entdo, outros estudos relacionados vém sendo apresentados, ao exemplo
de Assistive Technology, Design and Gambiarra (SOARES, 2014); Gambiarra
e Experimentalismo Sonoro (OBICI, 2014); A Estética Politica da Gambiarra
Cotidiana (ASSUNGAO, 2016); A gambiarra e a perspectiva da prototipa-
gem (MENOTTI, 2017); Da Antropofagia Tupinambd a Gambiarra: Processos
de Incorporagdo (SOARES & RAMOS, 2018); Desobediéncia Tecnoldgica e
Gambiarra (CORREA, 2019); Gambiarra como Processo — Uma Antropofagia
Latino-Americana (LOPES, 2019); e O Design Espontdneo Periférico de Brasil
e Cuba na América Latina (CORREA, 2021). Ja sem considerar o uso da ex-
pressdo “gambiarra’, a questdo da improvisagao relacionada a utilidades é
também contemplada por diversos estudos, desde ao menos a publicagao
de Adhocism: the case for improvisation (JENCKS; SILVER, 1972). A relagdo
entre tais praticas de improvisagdo e a area do Design também vem sendo
abordada, ao exemplo de trabalhos como Design by Use (BRANDES; STICH
& WENDER, 2009), e mais recentemente, Repair: Sustainable Design Futures
(BERGER; IRVIN, 2023).

Como ¢ possivel notar ja pelo proprio titulo dos estudos, a questao da
improvisagao utilitaria termina por se relacionar a outras tematicas: nao so-
mente com a pratica do Design, como também, com os aspectos tecnologi-
cos, artisticos e culturais, com a questao dos residuos e da sustentabilidade,
envolvendo, consequentemente, implicagdes econdmicas e sociais. Soma-se
a este conjunto também, a questao léxica do uso da expressdo “gambiarra”
para se referir a esse tipo de manifestacao. Apesar destas diversas possibi-
lidades de investigacao que se afiguram, e que merecem aten¢ao dedicada,
nos interessa aqui investigar a questao da utilidade em si, ja que ¢ justamente
pelo carater utilitario que este tipo de improvisacio se define.

Opus cit, pp.139-213.
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3. A Questao da Utilidade e Seu Valor

A questao da utilidade nos leva a examinar primeiramente o significado
deste termo. Em BLUTEAU (1789), AULETE (1881), e HOUAISS (2001), “utili-
dade” aparece como a “qualidade de ser ttil”. A palavra deriva do latim utili-

<« s

tas, sendo esta, por sua vez, uma derivacao de utilis, ou seja “util”. A palavra

« s »9

util’, por sua vez, significa “que serve, bom, vantajoso, valido™, “que tras
beneficio, proveitoso™, “que se reserva a alguma atividade produtiva” Além
de utilitas, é de utilis que deriva também a palavra utensilia, termo latim que
significa “tudo que serve para nosso uso’, o qual gerou a palavra da lingua
portuguesa “utensilio”'. Houaiss define “utensilio” como “qualquer instru-
mento de trabalho; ferramenta (...) qualquer instrumento apropriado para
o fabrico de um objeto, um produto, para o exercicio de uma arte, um ofi-
cio, uma industria etc (...) qualquer implemento ttil ou necessério aos usos
do cotidiano, da vida diaria; utilidade™?. A palavra “utensilio” leva com fre-
quéncia a lembranca de objetos ligados a algum tipo de trabalho, e também,
passiveis de serem manipulados com as maos. Geralmente sao apontados
artefatos de cozinha, eventualmente de laboratodrio, escritorio, ou oficina.
Ainda assim, a palavra “utensilio” pode representar uma classe muito
maior de objetos. Nao muito diferente de outros dicionarios, a defini¢ao de
Houaiss nos permite denominar uma gama bastante abrangente, ou seja,
em ultima instancia, qualquer coisa que demonstre real utilidade. Neste ra-
ciocinio, se de fato ttil, o objeto torna-se um “utensilio”. E sem embargo,
¢ importante observar que, neste sentido, ndo ha nenhum expediente que
desqualifique um objeto ou solugdo como utensilio, somente pelo fato de
este ter sido improvisado. Logo, salvo alguma possivel objecao moralizante,
ndo ha qualquer impedimento para que tais objetos ou solugdes se demons-
trem eventualmente tao tteis quanto uma solu¢ao supostamente “adequada’.
Utensilio é um tipo de objeto classicamente contemplado pela drea do
Design. Ha na Ergonomia, por exemplo, um segmento especifico dedicado
as pegas e manejos de objetos (ver PASCHOARELLI, 2011; DA, 2016) e, pos-
sivelmente, dentre diversas disciplinas envolvidas no campo do Design, esta

9 HOUAISS, 2001, P.2753.
10 AULETE, 1881, p. 231.

11 Na lingua inglesa, apesar de existir o termo “utensil” (derivado do mesmo latim), costuma-se usar
com frequéncia, neste sentido, os termos “tool’, “appliance” e “implement”. No caso de “utensilios de
cozinha’, a expressdo “kitchenware” é mais comum. Para “utensilios domésticos”, a expressao mais

comum ¢ “household items”.

12 HOUAISS, 2001, p.2732.
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seja uma das que mais enfatiza o aspecto “funcionalidade” em sua aborda-
gem. O Design Ergonémico ¢ dirigido ao aperfeicoamento de produtos e,
para isso, seu método de trabalho geralmente parte da analise de uma tarefa,
ou da avalia¢ao de um determinado produto/categoria existente. Contudo,
tais procedimentos, apesar de corretos e enriquecedores em seu escopo, po-
dem, por outro lado, tornar invisiveis certos conhecimentos e potencialida-
des: as utilizagdes de produtos projetados em atos de improvisagdo podem
ser associadas a erros ou desvios cognitivos, atitudes inadequadas, ou mes-
mo simplesmente identificadas como consequéncia de uma falha ou defi-
ciéncia de projeto/design.

Uma das possiveis limitagdes relacionadas a muitas das metodologias
de investigacao recai sobre a questdo do olhar dirigido a figura do “usua-
rio” enquanto executor passivo das instru¢des informadas pelo design dos
produtos. A aplicagdo do verbo “usar” necessariamente acarreta na contex-
tualizacao de uma relagdo entre dois protagonistas, colocando de um lado
aquele que “usa’, e do outro, aquele que “é usado”. Apesar de parecer evidente
de qual lado o usuadrio estd nesta relacdo, da mesma maneira que artefatos
podem ser vistos como extensdes do ser humano (vide MCLUHAN, 1971),
em contrapartida, do ponto de vista do produto, é o usudrio que passa a fi-
gurar como uma de suas extensdes. Portanto, o usuario também é “usado”
pelo produto®. E nao somente pelo produto, mas pelo sistema que vigora
por tras do mesmo'.

No cendrio acima referido, portanto, o produto apresenta-se a priori
como um paradigma imposto, e cabe ao usuario fazer jus a esta condi¢ao,
cumprindo sua fung¢do dentro da cadeia de relagoes instituida pelo circuito
produg¢ao-consumo estabelecido. Entretanto, uma pequena mudanga se-
mantica pode apresentar uma perspectiva bastante diferente desta conven-
cionalmente concebida: é possivel visualizar de outra maneira alguns atores
sociais, até entdo vistos como simples “usudrios” de produtos. Ou seja, vi-
sualiza-los como protagonistas proé ativos e independentes, atores que sub-
vertem o paradigma de funcionamento do status quo face sua busca pelo
aspecto efetivamente utilitario na resolu¢ao dos problemas do dia a dia
(BOUFLEUR, 2013, p. 231). Ao invés de usuarios, estes se tornam, portan-
to, utilizadores. “Usudrios” comprometidos ndo com o uso, mas sim com a
utilidade. Diferentemente do termo “usudrio’, que semanticamente remete

13 Essa visdo se aproxima do que ¢ sugerido como alienagdo pelo Marxismo. A teoria contemporinea
acerca das relagdes de consumo também discute esta questdo. Ver SLATER, 2001.

14 Com relagdo a esta questdo, aponto os diversos aspectos sociopoliticos e semidticos explorados por
Jean Baudrillard e Pierre Bourdieu. Ver BAUDRILLARD, 1972 € BOURDIEU, 1974.
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a “uso’, o termo “utilizador” remete a “utiliza¢ao”, a “util-a¢ao”, ou seja, ao
ato de “tornar algo util”. Em outras palavras, “dar utilidade™. Neste tipo de
olhar e abordagem, os desvios de fung¢ao ou usos improvisados passam a ter
outro significado, assim como importancia e valor.

Cabe aqui uma observagio acerca da expressdo valor de uso, cunhada por
Karl Marx em sua teoria sobre a mercadoria. Apesar do carater sugestivo
da expressao, em “valor de uso”, Marx refere-se as qualidades atribuidas as
mercadorias por meio de trabalho concreto. Apesar da palavra, nada ver-
sa Marx a respeito do uso efetivo de tais mercadorias. Tal condigdo prova-
velmente se explica pelo objetivo econdmico de seu trabalho — o uso per
se (em si) ndo produz valor econdmico. Caso avangasse sobre a questdo da
utilidade, é possivel que Marx decidisse revisar a nomenclatura para poder
investigar outros aspectos relacionados a questao da utilidade, conforme di-
ficuldades conceituais apontadas por BAUDRILLARD (1972), HAUG (2001),
e outros pensadores. De qualquer forma, apesar do uso em si ndo acarretar
valor econdmico, quando um recurso inutil é transformado em algo util,
mediante um determinado tipo de uso, neste caso, através da efetiva utili-
zagdo, deduz-se que algum tipo de valor esta sendo produzido. Na auséncia
de um termo preciso e especifico para tal condigdo, é sugerida a expressao
valor de utilizagdo: “valor de utilizagdo é o grau em que um valor de uso
se demonstra 1til, ou, em que o valor de uso é realizado (...). O valor de uti-
lizagdo é mensurado pelo uso, ao contrario do préprio valor de uso, que é
mensurado pelo trabalho investido em uma dada mercadoria.”'®

A ideia de “valor” ligada a esses fazeres faz com que nosso olhar se des-
loque do produto e seu projeto, para o realizador da a¢ao, o protagonista
do processo, neste caso, o “utilizador”. Apesar da baixa aten¢do académica
investida sobre este protagonista social, ha alguns estudiosos que procuram
observa-los com mais aten¢ao. Numa abordagem mais ligada ao universo
organizacional, Eric Von Hippel apresenta alguns trabalhos privilegiando a
expressao “utilizadores” no lugar de “usuarios™’. Como principal resultado
destas pesquisas, Von Hippel sugere os utilizadores como fontes de inova-

Apesar de existirem, ja ha algum tempo, metodologias com abordagens mais participativas e empaticas,
como “Design Centrado no Usuario” (User-Centered Design) e “Design Participativo” (Participatory
Design), o termo “usuario” (“user”) continua sendo amplamente usado em detrimento do menos

BOUFLEUR, 2013, p. 100

“Utilizer” é contemplado em VON HIPPEL (1988); VON HIPPEL (2005); VON HIPPEL (2017)
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¢d0'8. A razdo de tal apontamento se deve ao fato de que muitas vezes, cer-
tas utilidades sdo somente vislumbradas em situagdes efetivas de uso, nas
experiéncias complexas do dia a dia, onde demandas e recursos se mistu-
ram e se interconectam. Von Hippel detecta estas potencialidades a partir
de um parametro por ele denominado como “functional relationship™*. A
expressao refere-se ao beneficio utilitario de fato alcangado. Ou seja, o pre-
¢o ou status relacionados a determinados produtos, a quantidade e suposta
qualidade dos recursos disponiveis tornam-se fatores irrelevantes. Interessa
apenas o desempenho efetivo face as demandas que se contextualizam nas
situagoes efetivas. Com efeito, a perspectiva proposta por Von Hippel apre-
senta-se bastante coerente, especialmente considerando-se a defini¢ao acima
apresentada de utilidade como algo “proveitoso”, “vantajoso” e “benéfico”
Em suma, sdo os atributos que geralmente esperamos obter como resultado
na resolug¢do dos problemas praticos do cotidiano.

Utilidade, Imperfei¢ao e Improvisagao

Apesar de se tratar de uma questao relevante e promissora para diversas
vertentes do campo tedrico do Design (assim como também para a atua-
¢do profissional), ha poucos estudos da drea que efetivamente investigam
e analisam as coisas que usamos no dia a dia, ndo propriamente sob o viés
das utilidades contidas ou sugeridas em seus projetos originais, mas espe-
cificamente sob a otica das situagdes efetivas de utiliza¢ao. Em outras pa-
lavras, nao sobre a maneira como os objetos deveriam ser usados, e sim, a
maneira como de fato sdo aproveitados.

Henry Petroski, professor de Engenharia da Duke University, apresenta
uma relevante produgdo no tocante a este assunto, destacando-se dentre sua
vasta obra, os livros To Engineer Is Human: The Role of Failure in Successful
Design (1985); The Pencil: A History of Design and Circumstance (1990); The
Evolution of Useful Things (1992); Design Paradigms: Case Histories of Error
and Judgment in Engineering (1994); Invention by Design: How Engineers
Get from Thought to Thing (1996); Small Things Considered: Why There Is
No Perfect Design (2003); Success Through Failure: The Paradox of Design
(2006); The Toothpick: Technology and Culture (2007); To Forgive Design:
Understanding Failure (2012). Ao longo destas décadas de pesquisa, Petroski
tem demonstrado especial interesse pela questao da “falha” e da “imperfei-
¢d0’, expedientes estes diretamente relacionados ao aspecto da utilidade, e

18 VON HIPPEL, 1988, pp. 11-27 € VON HIPPEL, 2017, Pp. 53-64

19 VON HIPPEL, 1988, p.43-55

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 17, n. 2, Julho 2024, pp. 471-495. 480



20

2

[

22

23

que, sdo muitas vezes descobertos ou percebidos, apenas através das situa-
¢oes de uso efetivo.

No livro A Evolugdo das Coisas Uteis: clipes, garfos, latas, ziperes e outros
objetos do nosso cotidiano®, o estudo que mais aprofunda a questao da uti-
lidade, tendo os objetos triviais do dia a dia por referéncia, Petroski se uti-
liza de um vasto registro de inventos, através do exame de suas patentes,
entre outras fontes, confrontando-os com situagdes reais de uso, para che-
gar a conclusao de que nao existe solugao perfeita. Tal pensamento reve-
la-se como referencial de suma importancia para a drea do Design, pois o
coroldrio para tal conclusdo é de que é simplesmente impossivel projetar
um produto perfeito. Ademais, sem se dar conta desta condigdo, o designer
pode iludir-se diante da ideia de controle proporcionada pelo ato de proje-
tar, acreditando também que seu carater cientifico e metodologico sao su-
ficientes para garantir um resultado infalivel e absoluto.

Petroski observa que muitas das tentativas de aprimoramento de um de-
terminado objeto, pode as vezes ser até pior, sob certos aspectos, do que as
solugdes anteriores”. Segundo o autor, por exemplo, “a maneira como os
utensilios de mesa mais comuns se desenvolveram até atingirem a forma
atual é apenas um dos muitos exemplos de um principio fundamental pelo
qual todos os artefatos passaram até chegar a aparéncia e funcionalidade
que tém hoje™*. E este principio é explicitado logo adiante, onde Petroski
afirma: “Cada artefato de alguma maneira deixa algo a desejar em seu fun-
cionamento, e é isso que motiva sua evolu¢ao”>. A hipdtese que Petroski
defende, afirma que é impossivel existir algum artefato que nao precise, ou
que a0 menos nao possa ser aperfeicoado. Para poder considerar a validade
desta afirmacao, ele apresenta os seguintes aspectos como condicionantes:

Se essa hipotese for universalmente valida e puder explicar a evolu¢ao de
todos os objetos existentes, ela vale para qualquer invento que pudermos
pensar. Deve explicar a evolugdo do ziper tdo bem quanto a do alfinete; a da
lata de aluminio assim como a da embalagem para hamburguer; a da pon-
te pénsil e a da fita adesiva. A proposi¢do sugerida também precisa expli-
car por que algumas das coisas mais presentes em nosso cotidiano mantém
suas formas apesar de todas as 6bvias limitagdes que apresentam. Tem de

PETROSKI, 2007 - versdo traduzida de The Evolution of Useful Things (1992).
Ibid, p. 33
Ibid, p. 32 (grifo meu)

Ibidem
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explicar, ainda, por que alguns artefatos mudam para pior e deixam de ser
feitos da velha e boa forma. (PETROSKI, 2007, p. 33)

A hipotese de Petroski é razoavel e pertinente, especialmente consideran-
do-se que a imperfei¢ao das coisas é uma questdo discutida por diferentes
escolas filosoficas, citando-se em especial o idealismo platénico. No entan-
to, a compreensdo do que se entende por “aperfeicoamento” ¢ algo um tan-
to vago e, neste aspecto, ¢ possivel considerar que Petroski esteja propondo
tal ideia, ndo no sentido de uma busca por um padrao “absoluto” e “defi-
nitivo”, e mais proxima a um sentido de “transformac¢ao”, a mudanga inde-
pendentemente de qual seja seu objetivo - ja que os objetivos investidos nas
transformagoes dos objetos podem ser bastante variados, conflituosos e até
eventualmente desconhecidos.

Se a questao ¢ o aprimoramento da funcionalidade do objeto, as proprias
analises de Petroski demonstram que os objetos desempenham, ou podem
desempenhar diversas func¢oes diferentes, e em tltima instancia, mesmo que
um objeto desempenhe satisfatoriamente uma determinada fungao isolada,
e supostamente nao exista qualquer motivo para aperfeigoar seu desempe-
nho, trata-se de, como anunciado, uma situa¢do “isolada’, que néo resiste
a complexidade e a interpenetracao de ocorréncias que caracterizam nos-
sa experiéncia real do cotidiano. Os objetos utilitarios estdo sujeitos a toda
sorte de situagdes, demandas e interferéncias. Ou seja, estao sujeitos a cada
momento especifico e as suas condi¢des ambientais imediatas, de maneira
que, como defende Von Hippel, “existe informagao para muito além do que
costuma ser detectado pelos métodos tradicionais de investiga¢ao™*. E em
relagdo a muitas das gambiarras que sao feitas, em alguns casos, a depen-
der do objetivo restrito da avalia¢ao, o maximo que se pode concluir nestes
métodos, é que o improviso realizado ¢ algo “inadequado” e que “prejudica
o desempenho” de um determinado produto.

Ao compreender que a questdo das improvisagdes ndo pode ser apenas
balizada por um critério de aprimoramento ou nao de objetos, passa-se a
perceber a “Evolugdo das Coisas” como algo além de um simples processo
linear de aprimoramento de desempenhos. Surge ai, portanto, uma possi-
vel analogia darwiniana: A teoria contida em A Origem das Espécies prega
que a Evolu¢ao nao é um processo de transformacgao baseado em eficién-
cia, que invariavelmente conduz as coisas para um status “superior” ou de
“exceléncia’, mas sim, um simples processo de transformagao que produz

VON HIPPEL, 1988, pp.8-9
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adaptacao as condi¢des ambientais, tornando os seres mais adequados a
estas, aconteca isso como for acontecer.

Para discorrer a respeito da evolu¢ao das coisas, Petroski considerou
as proposicoes de diversos autores importantes, como Siegfried Giedion
(Mechanisation Takes Command), Adrian Forty (Objects of Desire), John
Heskett (Industrial Design), George Basalla (The Evolution of Technology),
David Pye (The Nature and Aesthetics of Design) e Christopher Alexander
(Notes on the Synthesis of Form). Contudo, o principal material revelador de
suas obras, sdo os registros de patente analisados. Dentre diversos objetos
triviais do cotidiano contemplados, como talheres, lapis ou latas, o clipe de
papel figura como uma solugdo um tanto curiosa: “poucos artefatos ja fo-
ram mais conformados, deformados e reformados que o clipe para papel™>.
Segundo Petroski, somente para variagdes do clipe existem centenas, e para
esse tipo de funcionalidade, inimeras patentes registradas*. Considerando
a funcao de prender papeis, vale observar que diversos outros artefatos fo-
ram também desenvolvidos para esta mesma finalidade, como é o caso dos
grampos, perfuradores, presilhas e prendedores.

Em sua analise do clipe de papel, Petroski discorre sobre os defeitos e li-
mitagdes de sua versdo mais conhecida, denominada “Gem”, e apresenta di-
ferentes invengdes que tentaram e continuam tentando aprimora-la. O saldo
final é que estas tentativas terminam por revelar outros problemas, que as
vezes, sd0 piores que a versdo anterior em aspectos gerais. O registro mais
curioso a respeito do clipe de papel, no entanto, esta no relato de Howard
Sufrin, colecionador de objetos e herdeiro da empresa de clipes Steel City
Gem Paper Clips: Segundo Sufrin, “trés em cada dez clipes se perdiam, e
apenas um a cada dez era de fato utilizado para prender papéis”*’. Apesar
de curioso, tal fato ndo surpreende, visto que, por ser um objeto barato e
trivial, a chance de desperdicio ou subaproveitamento é bem maior do que
para outros produtos mais especificos e custosos. Esta observagao, no en-
tanto, nos da uma pista de que, no dia a dia, as coisas ndo funcionam exata-
mente conforme o que é estipulado pelo seu projeto e programacao. E neste
sentido, Sufrin menciona alguns exemplos de “desvio de fungao’, situagoes
de uso diferentes daquelas previstas pelo projeto e propésitos manifestos em
sua patente: além de serem usados para prender papeis, sua fungao original,
os clipes também “eram usados como palito de dentes, limpador de unhas,

25 PETROSKI, 2007, P. 63
26 PETROSKI, 2008, p. 5

27 PETROSKI, 2007, p. 63
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fechos improvisados para meias de nailon, sutids e blusas, prendedores de
gravatas, fichas para jogos de cartas, pedes para jogos, correntes decorati-
vas e arma’ ?%. Dado a onipresencga, facilidade de manipulagio e baixo custo,
pode-se arriscar que essas utilidades citadas representam somente uma pe-
quena parte do que ¢é de fato feito, e também, das possibilidades utilitarias
que este simples objeto tem a oferecer: por exemplo, um uso muito comum
do clipe ¢ inserir sua ponta desdobrada no pequeno orificio (force eject hole)
do painel de dispositivos de disquete ou CDs de computador, para forcar a
ejecao; outra situagao semelhante ¢ para abrir o compartimento do chip de
um aparelho de telefone celular.

O clipe de papel figura como um dos principais recursos para solucionar
demandas utilitarias imediatas no dia a dia do cidaddo comum. Trata-se de
um objeto simples, feito de um unico material: um arame de ago carbono
recortado e com dobras que seguem um determinado desenho. Enquanto
invento, o clipe ¢ uma derivagao da agulha e do alfinete, os quais eram, por
sinal, os objetos inicialmente utilizados para prender papéis antes que o
clipe propriamente fosse inventado - além de compartilharem da mesma
matéria-prima e serem provenientes do mesmo processo-base de fabrica-
¢do. Ou seja, em ultima insténcia, o clipe é simplesmente um “pedaco de
arame”. E o arame, por sua vez, é um dos materiais mais utilizados para se
fazer reparos improvisados, provavelmente devido a suas qualidades me-
cénicas, sua facilidade de manipulagdo pléstica, e seu baixo custo. Dentre
estas qualidades, porém, o aspecto mais efetivo para sua ampla utilizagao,
é a condigdo de disponibilidade: sem a existéncia de um recurso nao é pos-
sivel a agdo efetiva para se resolver um problema - nio basta existir apenas
a demanda ou necessidade.

Pedagos de arame podem ser encontrados em diferentes locais, muitas
vezes como descarte de usos anteriores. Ainda assim, a presenca e imediata
disponibilidade do arame em situagdes passiveis de utiliza¢ao e aproveita-
mento é muitas vezes restrita. Diferentemente de oficinas, depdsitos e lixoes,
escritorios e demais espagos que se relacionam com atividades burocrati-
cas e de documentagdo nao seriam locais onde tipicamente se esperaria en-
contrar o material arame - exceto pelo fato de que o mesmo esteja contido
no proéprio clipe de papel. Esta condi¢ao particular faz com que tal mate-
rial chegue e esteja disponivel em lugares e situagées em que originalmente
nao estaria, inclusive, por extensao, no proprio espaco doméstico. Dada esta
condicdo, o clipe de papel passa a figurar como protagonista de uma grande

Ibidem
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variedade de improvisagoes: desde seu uso improvisado como marcador de
paginas de livros - uma demanda prépria do contexto burocratico no qual
ele se encontra, até situacdes muito dispares, como sua aplicagdo enquan-
to reparo improvisado, prendendo e refor¢ando a alga arrebentada de um
chinelo de dedo, por exemplo.

O clipe de papel é de fato um dos principais recursos utilizados em si-
tuagdes de improvisagdo, no entanto, as gambiarras envolvem uma grande
variedade de objetos comuns, encontrados em nosso dia a dia. Além desse
exemplo aqui desenvolvido, o trabalho de Petroski destaca outras modali-
dades de objetos: talheres, garrafas, abridores, alfinetes, recipientes de ali-
mentos, latas, ferramentas de oficina, roupas, prendedores, fitas adesivas,
artefatos de escritdrio, carrinhos de puxar, macanetas, entre outros®. Para
cada um destes objetos, é possivel encontrar diferentes exemplos de impro-
visagdes relacionadas. Consequentemente, o que se pode concluir através
dos diversos exemplos de desvio de fungdo praticados, é que a utilidade dos
produtos estd para além daquela prevista em seus projetos. Diferentemente
do que costuma ser imaginado, a chamada “fun¢ao” de um produto nao é
fator determinante para a sua utilizacao®.

4. Utilidade, Funcao e Utilitariedade

A palavra fungao deriva do latim functio, que significa “trabalho, execu-
¢ao’, e estd ligado ao termo fuctus, que significa “cumprir, exercer”. Segundo
Houaiss (2001), os significados predominantes de fun¢ao sdo: “atividade
natural’, e em seguida, “papel a cumprir™'. A primeira acepgdo sugere que
o trabalho a ser desempenhado pelo objeto depende simplesmente de sua
condic¢do ontoldgica, ou seja, dependeria apenas do que ele de fato é. Ja a
segunda acepcdo, sugere que seu destino nao estd relacionado a sua essén-
cia, mas sim, algum tipo de instancia delimitadora e legisladora, que define
o “papel” a ser cumprido. Tal condi¢io nos leva a um importante questio-
namento: Se é necessaria uma instincia para delimitar o “papel a ser cum-
prido”, que instancia seria esta? O Funcionalismo pregava que a fungéo é
definida pelo Design, ou seja, pelo projeto, e que, portanto, a forma deve
comunicar a funcdo (form follows function), de maneira que fazer o dese-
nho ¢ introduzir na forma a informacao sobre sua funcéo.

Estes e outros objetos sio elencados no Indice Remissivo. Ver PETROSKI, 2007, p.294-306

Ver discussdo a respeito do assunto no capitulo 4.4. “O Dominio da Fun¢do”, em BOUFLEUR, 2013,
pp- 225-230.

HOUAISS, 2001, p. 1715.
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E vélido, por outro lado, observar melhor, qual seria efetivamente o al-
cance do projeto sobre a “fun¢ao” do artefato, especialmente levando-se em
conta que os objetos muitas vezes nao desempenham apenas uma fungao, e
sim diversas fun¢des®. Coloca-se, portanto, a seguinte questao: se a formae
as proprias caracteristicas do produto, percebidas pelo usuario, podem ser
potencialmente sugestivas para que o mesmo seja usado de uma maneira di-
ferente para a qual teria sido projetado, estariamos diante de uma condigdo
legitima de “fungdo”? Além disso, considerando-se tais utilizagdes, chama-
das aqui de “improvisa¢oes’, feitas de maneira espontdnea (BOUFLEUR, 2013,
PP-32-35; p- 238 € SURI, 2005), segue-se mais uma questdo: até que ponto
seria possivel ou ndo denomina-las também como “atividades naturais”? O
fato de serem “espontaneas’, por exemplo, seria suficiente para compreen-
dé-las como “naturais’?

Se ¢ vélido ou ndo denominar um uso distinto ao projetado também
como “funcao’, ou, se é valido afirmar que o estatuto da func¢do poderia
também ser legislado no dominio do uso, a questdo é que tais possibilida-
des ndo comprometem a condi¢do do Design como instancia delimitadora
fundamental. Mesmo que o objeto desempenhe “novas” ou “outras” fungdes,
uma denominada “funcdo original” continuara existindo, ainda que ape-
nas simbolicamente®. Por outro lado, com relacio ao estatuto da utilidade,
parece haver uma inversao de for¢as: O contexto de uso de um produto é
muito diverso dos contextos de projeto, fabricagdo e comercializagdo, pois
no uso, o produto nunca se encontra isento e isolado em seu proprio para-
digma. Ele necessariamente se relaciona com outros objetos e expedientes,
e a correspondéncia do objeto com a utilidade sugerida pode ser colocada
em suspensdo. Nosso dia a dia envolve uma série de demandas e necessi-
dades utilitarias e, em geral, utilizamos diferentes objetos para solucionar
essas demandas. Na maioria das vezes, ndo enfrentamos maiores proble-
mas dentro deste processo - especialmente quando nos encontramos em
condi¢oes economicamente favoraveis, abastecidos por facilidades e con-
veniéncias. Por outro lado, mesmo em condic¢des favoraveis, ora ou outra, a
falta de correspondéncia se transparece entre aquilo que precisamos versus
aquilo que temos. Consequentemente, em muitos casos, recorre-se a uma
solucao utilitaria alternativa.

Diante deste cendrio, coloca-se a seguinte questao: O aspecto utilitario da
nossa vida é explicado por uma relagao. De um lado temos as demandas e

Ver exemplo de classificacdo de fungdes em LEE; TUFAIL; KIM, 2021.

Considera-se aqui a proposi¢ao de “qualidade intrinseca” do Design sugerida em DENIS (1998).

Arcos Design. Rio de Janeiro, v. 17, n. 2, Julho 2024, pp. 471-495. 486



necessidades, e de outro, os recursos disponiveis. Conforme usamos os re-
cursos para solucionar as necessidades, operamos uma determinada instan-
cia, que pela falta de um termo especifico e apropriado, chamaremos aqui de
utilitariedade™. A utilitariedade é o estado utilitario da relagdo entre o indi-
viduo que demanda solugdes utilitérias, e seu ambiente de intera¢ao que ofe-
rece os recursos passiveis de utilizacao: O individuo apresenta uma deman-
da utilitdria imediata, e a mesma é confrontada com a forma e as condi¢oes
com as quais o ambiente se apresenta, considerando nao somente a presen-
¢a de recursos potencialmente aproveitaveis, mas também sua disposigdo e
arranjo. Tal observacgao nos ajuda a compreender melhor como acontece o
processo de utiliza¢ao (util-uso-a¢do), onde uma determinada “solugdo” é
empregada para resolver um determinado “problema”: Inicialmente, a pos-
sibilidade dos recursos disponiveis se demonstrarem efetivamente uteis de-
pende da maneira como o individuo apresenta sua demanda. Conseguinte,
havera uma mediagdo destes dois pdlos para que uma resolugao utilitaria
aconteca, e a demanda seja sanada. Tal resolugdo pode se dar de maneira
completamente natural e direta, ou seja, quando os recursos se encontram
espontaneamente compativeis com a demanda gerada. Contudo, se houver
incompatibilidade direta, serd necessario algum tipo de mudanca ou ajuste,
a qual recaira sobre a demanda requerida, ou sobre o estado dos recursos
disponiveis. Seja qual for o caso, revela-se a existéncia de uma assimetria ou
desequilibrio relacional entre os elementos do empreendimento utilitario.
Este desequilibrio nas relagdes utilitarias é, em geral, a razdo central para
que improvisagdes utilitarias acontecam™.

A existéncia de desequilibrio nas relagdes utilitarias figura como elemento
fundamental para a existéncia de gambiarras®, pois apresenta os condicio-
nantes favoraveis para impulsionar os atos de improvisa¢ao, tanto sob o as-
pecto “recursos’, quanto pelo aspecto “necessidades” Como desdobramento,
considerando o aspecto social das inumeras improvisagdes que se realizam
a cada dia, as gambiarras, enquanto fendmeno coletivo passam a ser expli-
cadas como um mecanismo de transformacao desta utilitariedade, “um
grande movimento espontaneo de transformagao dos artefatos produzidos
pela sociedade contemporanea, num conjunto de agdes que reestrutura o

34 O conceito de utilitariedade ¢ inicialmente desenvolvido em BOUFLEUR, 2022
35 Ibidem. Ver capitulo 4. “Desequilibrio Utilitario: Algumas Causas”

36 Em A Questdo da Gambiarra (2006), sdo apresentadas 21 hipoteses, sugerindo razoes para explicar
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que esta disponivel (e a maneira como estd disposto e arranjado), face as
demandas e necessidades especificas de cada individuo no seu dia a dia™”.

5. Consideragoes Finais

Distinguir e dignificar atos de improvisagdo do cotidiano, popularmen-
te conhecidos como “gambiarras’, e relaciona-los a uma determinada area
de conhecimento ou segmento profissional, como o Design, pode parecer
para alguns uma atitude perturbadora, transgressora, talvez até ameagado-
ra: como se tal proposi¢do pudesse abalar a credibilidade profissional, ou até
mesmo comprometer a austeridade tedrica da area. Trata-se de uma ideia
distante dos fatos. Aproximar tais realidades e defender o valor das impro-
visagdes nao significa sugerir que o trabalho de um designer é equivalen-
te a uma “gambiarra’, muito menos tentar demonstrar que um trabalho de
Design poderia ser substituido por este tipo de pratica. Apesar de defender
a importancia e valor das gambiarra e apontar a condi¢do imperfeita e in-
suficiente de produtos projetados, nao se quer sugerir com isso que produ-
tos devem ser substituidos por gambiarras, mesmo por que, sao aspectos
distintos de uma sociedade complexa, onde ha espago para regras, normas,
padroes, rigor, controle, formalidades, bem como também, espontaneida-
de, improviso, liberdade e criatividade.

Em verdade, as gambiarras tém muito a contribuir para o Design, espe-
cialmente considerando que estas podem oferecer informagdes valiosas em
relagdo ao desenvolvimento de novos produtos e solugdes, ja que, conforme
sugere Eric Von Hippel, as utilizagdes do cotidiano levam a inovagéo - ele-
mento de fundamental importancia que define a pratica e o pensamento de
Design (Design Thinking). Esse aspecto potencial das improvisagdes, como
referéncia de inovagao e criatividade, merece, inclusive, especial atengao,
devendo ser contemplado por novas pesquisas.

E provavelmente nulo, ou 20 menos escasso o desenvolvimento de propo-
si¢coes e metodologias que contemplem a realidade aqui tratada. A titulo de
exemplo, dos 40 métodos para Design de Produtos apresentados pelo livro
Como se Cria (PAZMINO, 2015), nenhuma das alternativas listadas propde
a investigacdo dos desvios de fung¢do ou usos improvisados como questdo
central e ponto de partida para o desenvolvimento de novos produtos. A
mesma situagao se repete no livro Universal Methods of Design: 100 Ways to
Research Complex Problems, Develop Innovative Ideas, and Design Effective
Solutions (HANINGTON, 2012). Doravante, aqui situa-se uma oportunidade

37 BOUFLEUR, 2022, P.15.
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para o desenvolvimento de novos métodos e abordagens, metodologias que
considerem as improvisagdes do cotidiano no projeto de novos produtos.

Com relagao a questdo do preconceito e da rejeicdo, ndo somente acerca
da expressdao, bem como em rela¢do ao préprio ato de improvisar, ou “dar
um jeito’, muitas das percep¢des negativas podem ser reorganizadas, na me-
dida em que problemas relacionados a questdes como “precariedade”, “sub-
desenvolvimento’, “imprudéncia’, “negligéncia’, “falta de ética’, “confusao’,
“feiura’, entre outros, as vezes associados a ideia de “gambiarra’, e inicial-
mente percebidos como consequéncias do ato de improvisar solugdes, pas-
sam a ser visualizados de maneira mais ampla. Uma delas é vislumbrar tais
problemas, ndo como efeitos das gambiarras, mas sim como algumas das
causas que originam este tipo de prética®. E oportuno observar que muitos
destes tipos de problema também se encontram em condi¢des normais de
uso dos produtos.

Novas iniciativas enfatizando diferentes percepgdes acerca do valor do im-
proviso tem surgido, a exemplo dos diversos projetos da rede MetaReciclagem,
como o “Mutirdo Gambiarra”, ou a atuagdo social e os experimentalismos
dos “Gambidlogos” e seu grupo Gambiologia. Também destacam-se pro-
dugdes artisticas e audiovisuais sobre o tema, como o curta-metragem
Gambiarra (2020). No espago académico formal, desde 2008 o Programa
de Pos-Graduagdo em Ciéncia da Arte da Universidade Federal Fluminense
edita a Revista Gambiarra. Conforme sugerem estas referéncias, também
dentro do préprio campo do Design, novos estudos acerca da questao das
improvisagoes utilitarias tém sido apresentados, sendo que suas matrizes ja
estao presentes ha um bom tempo no meio académico, como na obra cada
vez mais referenciada, Design for the Real World (1968), de Victor Papanek.
Outras proposigdes, tém deslocado sua atengdo dos problemas e demandas
proprias da industria e do comércio, para atentar-se aos aspectos triviais do
dia a dia, propondo diferentes abordagens de Design, ao exemplo do que
tem feito Ezio Manzini: Notorio pesquisador na drea de Sustentabilidade
(inicialmente da area de materiais), Manzini tem transferido seu olhar para
as questdes do Design Participativo, da Inovagao Social, e agora, para a di-
mensdo do cotidiano - fato que fica evidente em sua tltima publicacao,
Politics of The Everyday (2019).

Por fim, a questao da utilidade é um problema central na drea do Design.
E é justamente a partir do carater utilitario das gambiarras do cotidiano, que
comegamos a perceber a importancia deste tipo de fendmeno, especialmente

38 Uma referéncia importante é a pesquisa apresentada no volume Objets Reiventés (2002), do designer
cubano Ernesto Oroza. Ver CORREA, 2019 € GOMES; SOUSA NETO, 2022.
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para este segmento académico e profissional especifico. A ideia de utilita-
riedade enfatiza que o aspecto util e funcional dos produtos nao necessa-
riamente reflete ou equivale a real utilidade que os mesmos proporcionam
nas situagoes efetivas. Tal perspectiva pode ajudar a compreender a verda-
deira dimensao do problema com o qual lidamos ao desenvolver projetos
de Design que objetivem a utilizagdo de produtos e solugdes.

Ha muita investigagdo a ser desenvolvida, com diferentes tematicas re-
lacionadas a questao da gambiarra. Ainda assim, a difusdo entre os desig-
ners, de algumas questdes aqui apresentadas, somadas a percepgdo acerca
da inevitavel imperfeicao das coisas, e da mesma maneira, o olhar para a
presenca, abrangéncia e pertinéncia da improvisagao de utilidades no dia a
dia, ja sdo suficientes para potencialmente despertar significativas contri-
bui¢des que levem ao aprimoramento deste campo de conhecimento, além
de novas formas de atua¢ao profissional.
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