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Resumo

O modelo de produg¢ao, consumo e descarte de mercadorias vigente contribui para a manutengao do
ciclo consumista que tem implicagdes na biosfera. O presente artigo busca expor as consequéncias
do consumo em excesso na esfera ambiental e na vida dos compradores, explicando o entendimento
desse habito através da reflexdo em torno das praticas de venda como, por exemplo, estratégias de
marketing e publicidade. Dois autores nortearam o desenvolvimento desse artigo, Manzini e Vezzoli
(2011) e Lipovetsky (2007), como parte do referencial teorico, pois apresentam relagcdes tematicas e
pontos complementares de analise sobre o consumo. A pesquisa ¢é caracterizada por sua abordagem
qualitativa e natureza basica a partir de pesquisa bibliografica (realizada de maneira assistematica na
plataforma “Google Scholar”) para a coleta de informagdes que, ao serem relacionadas, demonstram
como o habito de ir as compras ¢ assimilado pelo ser humano, tendo como consequéncia, o
esclarecimento do ciclo de consumo, fatores que permitem a sua intensificagdo, além do
levantamento de pilares fundamentais para a manuten¢ao do comportamento consumista.
Palavras-chave: Consumo em excesso; Obsolescéncia programada; Lixo; Ecologia;
Sustentabilidade.

Abstract

The current model of production, consumption, and disposal of goods contributes to the maintenance
of the consumerist cycle that has implications for the biosphere. This article seeks to expose the
consequences of excessive consumption in the environmental sphere and in the lives of buyers,
explaining the understanding of this habit through reflection on sales practices such as, for example,
marketing and advertising strategies. Two authors guided the development of this article, Manzini
and Vezzoli (2011) and Lipovetsky (2007), as part of the theoretical framework, as they present
thematic relationships and complementary points of analysis about consumption. The research is
characterized by its qualitative approach and basic nature based on bibliographical research
(carried out in an unsystematic manner on the “Google Scholar™ platform) to collect information
that, when related, demonstrates how the habit of going shopping is assimilated by the human being,
resulting in the clarification of the consumption cycle, factors that allow its intensification, in
addition to the survey of fundamental pillars for the maintenance of consumerist behavior.

Keywords: Excess consumption, Scheduled obsolescence; Trash, Ecology, Sustainability.
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1. Introducao

O planeta Terra encontra-se em um periodo de dependéncia da humanidade para ter seus
ciclos biologicos respeitados, principalmente, quanto aos recursos renovaveis que, na
perspectiva atual, devido ao excesso de extragdo podem ser considerados igualmente
limitados. Os processos industriais, iniciados por volta do século XVIII, tém incorporado
métodos, cada vez mais refinados, para o desenvolvimento de artefatos fabricados como
produtos a partir da intervencao direta ou indireta do ser humano (Cardoso, 2012).

Apesar de sua ligacdo com processos artesanais, a agricultura tem se tornado cada vez
mais industrial originando objetos que, por analogia, podem ser confundidos com artefatos.
“Artefato ¢ um objeto feito pela incidéncia da agdo humana sobre a matéria-prima: em outras
palavras, por meio da fabricagdo.” (Cardoso, 2012, p. 24). A adicao de maquinarios pesados
e da interven¢do humana no desenvolvimento de processos e ferramentas para o cultivo de
objetos (produtos sem a influéncia do homem sobre sua matéria-prima) ampliam, cada vez
mais, a produgdo de plantas para fins alimentares, além de seus outros destinos possiveis.

Em certa medida, a ampliacao na produgao de objetos e artefatos ¢ pautada pelo consumo
excessivo da sociedade influenciada diretamente por diferentes tipos de obsolescéncia
programada. Ao quase abandonarmos os processos artesanais “passamos de uma economia
centrada na oferta a uma economia centrada na procura” (Lipovetsky, 2007, p. 12), ja que o
padrao de vida médio esta sempre em ascensao, € esperado que o novo ocupante dessa classe
queira usufruir de certas experiéncias e mercadorias. Segundo Costa e Mendes (2012, p.8)
“[...] a facilidade de acesso aos bens de consumo aumentou com a industrializagdao. Quando
a industria comegou a se expandir e os saldrios subiram, as empresas passaram a investir em
propaganda para que o consumidor fosse atingido.”

Nesse contexto, ¢ possivel relacionar o consumo excessivo com 4 fatores: o aumento
salarial dos trabalhadores, a obsolescéncia programada, a sensibilidade sensorial humana e
o sentimento de realizacdo momentanea apds a compra do artigo. O consumo em excesso ¢
de maneira imprudente acaba levando o fregués a comprar objetos ou artefatos
desnecessarios para sua vida. A descartabilidade desses produtos e a ligagdo entre o consumo
excessivo e os fatores comentados podem ter influéncia significativa na producao, em
demasia, de determinados produtos de pouco valor. A sua utilidade limitada, apenas ao
contexto de uso, transforma automaticamente o artigo, objeto ou artefato, em um item
desprovido de fun¢do popularmente categorizado como lixo (Cardoso, 2012).

O lixo, em sua existéncia controlada, ndo causa problemas graves ao meio ambiente e
aqueles que interagem com ele diretamente, mas 0 consumo em excesso €, por consequéncia,
o descarte em excesso fazem com que o lixo se transforme em um obstaculo para a
preservacao do planeta. Incluir o lixo, organico ou inorganico, nas atividades industriais
(tecnociclos) e biociclos € fundamental para a manutencao dos recursos naturais, assim como
na ampliacdo da qualidade de vida para as futuras gera¢des de moradores da Terra (Manzini
e Vezzoli, 2011). Aplicando os principios da sustentabilidade (eficiéncia econdmica,
ecoldgica e social), nas atividades desenvolvidas por designers (produtos e processos), €
possivel interferir ativamente nos processos de comercializacao e fabricacdo de mercadorias
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na busca por uma maneira mais responsavel de realizar compras sem comprometer o meio
ambiente.

Por esse cenario, o dano que o consumo em excesso pode gerar, para o0 meio ambiente €
consumidores, expde padrdes que se repetem na produgdo de artefatos e objetos. Explorando
0 coco verde como um recipiente transportador de um produto (agua), analogo a uma
embalagem artefato, exemplifica as consequéncias do consumo na comercializagdo de
alimentos e no descarte de embalagens de origem organica. O excesso de lixo ¢ um
problema, mas negligenciar o potencial que o lixo organico pode apresentar em atividades
industriais e artesanais distintas ¢ dar as costas para uma fonte de recursos.

A demonstragao do consumo e sua repercussao na esfera ambiental, ou humana, permite
a reflex@o sobre esse ato. Apontar alguns comportamentos ligados a compra de produtos e a
origem de atitudes relacionadas permite o entendimento da materializacdo de necessidades
e desejos em mercadorias diversas.

Para se alinhar a justificativa, o presente artigo tem por objetivo expor os fatores que estao
relacionados com o consumo em excesso, assim como as consequéncias da repeticao desse
ato para compradores € meio ambiente com €nfase nos seguintes assuntos: (1) Estabelecer
semelhancas entre os processos industrial e agricola na produ¢do de embalagens artefato e
organica; (2) Constatar a influéncia da sensibilidade sensorial na compra de objetos e
artefatos; (3) Apontar semelhancas no modo de consumo de produtos, artefato e/ou
organicos.

2. Procedimentos Metodologicos

Ao se perseguir o objetivo do artigo certas perguntas surgem para direcionar a pesquisa:
Quais fatores influenciam no consumo? E como esses fatores instigam os clientes a
realizarem a acdo de comprar em excesso?

Os questionamentos sdo respondidos através de pesquisa de natureza bésica definida por
Gerhardt e Silveira (2009, p. 34) como aquela que: “Objetiva gerar conhecimentos novos,
uteis para o avanco da Ciéncia, sem aplicagdo pratica prevista. Envolve verdades e interesses
universais.” Os autores utilizados como pilares para o desenvolvimento do artigo sdo
Lipovetsky (2007) e Manzini e Vezzoli (2011) corroborados pelos demais autores listados
nas referéncias.

Sua abordagem qualitativa, ndo traduzida em nameros, busca "verificar a relacdo da
realidade com o objeto de estudo, obtendo varias interpretagdes de uma analise" (Dalfovo et
al. 2008, p. 6) por meio da comparagdo entre setores produtivos distintos (agricola e
industrial) e sobre as razdes que levam ao excesso de lixo por meio de comportamentos e
padrdes percebidos durante a pesquisa.

Tendo como classificagdo, quanto ao objetivo da pesquisa, o carater descritivo “das
caracteristicas de determinada populagdo ou fendmeno ou, entdo, o estabelecimento de
relagdes entre variaveis” (Gil, 2007, p. 42), onde as variaveis sao: o aumento salarial dos
trabalhadores, a obsolescéncia programada, a sensibilidade sensorial em ambientes
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comerciais € a realizagdo momentanea, apos a compra do artigo, que sdo relacionadas ao
coNnsumo em excesso.

A revisao de literatura foi realizada de maneira assistematica pautada nas obras “A
felicidade paradoxal: ensaio sobre a sociedade de hiperconsumo”, de Lipovetsky (2007), e
“O desenvolvimento de produtos sustentaveis: os requisitos ambientais dos produtos
industriais”, de Manzini e Vezzoli (2011), que possuem uma visdo tematica complementar
sobre o consumo em excesso. Os demais autores pesquisados auxiliam na validagao dos
pontos levantados pela tematica discutida tendo como processo de coleta de informacdes a
pesquisa bibliografica.

Pesquisa alguma parte hoje da estaca zero. Mesmo que exploratoria, isto é, de avaliagao de uma
situagdo concreta desconhecida, em um dado local, alguém ou um grupo, em algum lugar, ja
deve ter feito pesquisas iguais ou semelhantes, ou mesmo complementares de certos aspectos da
pesquisa pretendida. Uma procura de tais fontes, documentais ou bibliograficas, torna-se

imprescindivel para a ndo-duplicacdo de esforcos, a ndo "descoberta" de idéias ja expressas, a
ndo-inclusao de "lugares-comuns" no trabalho (Marconi e Lakatos, 2003, p. 225).

Por diversas areas de concentracao tratarem as tematicas de consumo ¢ lixo em diferentes
abordagens ¢ essencial tentar absorver o que cada um desses campos distintos tem a oferecer
de conhecimento sobre esse assunto. “A pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em
material j& elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos.” (Gil, 2007,
p. 44).

3. Producio Industrial e Agricola

A producdo agricola possui um paralelo com a industria devido a diversos fatores: “As
palavras-chave nas organizagdes industriais passam a ser: especializagdo, padronizagao,
repetitividade, elevacdo dos volumes de producao [...] gracas a automatizagao e as linhas de
montagem” (Lipovetsky, 2007, p. 33).

A citacdo de Lipovetsky procura descrever os processos industriais. Por meio de
comparagao ¢ possivel encontrar paralelos entre a industria e as plantacdes de produtos
alimenticios como, por exemplo, de coco verde: (1) Especializagdo: corresponde aos
processos e ferramentas utilizadas para concretizar a produgdo, seja ela de produtos
organicos ou industriais. O incentivo a especializacdo € o que torna o aumento de produgao
possivel; (2) Padronizagdo: produtos, de origem organica ou industrial, cujas linhas de
producdo apresentam aspectos similares entre si resultam na padronizagdo do objeto ou
artefato. Isso fica mais claro quando se tratando de alimentos de origem vegetal, ja que a
espécie de planta que produz o alimento, o gera de maneira praticamente igual todas as vezes;
(3) Repetitividade: devido a fatores que fazem o mercado produzir sempre mais € necessario
melhorar os critérios de especializagdo para ampliar o indice de repetitividade de produtos
sem comprometer sua padronizagao.

A producdo em série no modelo industrial ja ¢ bem difundida no imaginario popular,
enquanto na produc¢do agricola esta vinculada com outros fatores, nao estando relacionados
propriamente com maquinarios, mas com conhecimentos que tornem a terra, onde o objeto
¢ cultivado, em um ambiente mais propicio para o desenvolvimento daquela planta.
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Por esse modelo industrial se espera produzir grandes volumes de mercadorias para a
comercializacdo em massa. Pela simples aplica¢do da lei da “oferta e procura” ¢ possivel
perceber, logo de cara, que se uma mercadoria ¢ inserida em excesso em ambientes
comerciais (onde o publico-alvo ndo consegue absorver a quantidade produzida), o produto
tem seu prego reduzido por auséncia de compradores. Em questdes de logistica, € péssimo
para o comerciante ficar com produtos “encalhados” em suas prateleiras, por isso, o
movimento de mercado mais comum ¢ relacionado a diminui¢ao do prego. Os processos de
producdo de objetos e artefatos se centram na repetitividade excessiva com baixas margens
de lucro (Lipovetsky, 2007), tendo por consequéncia a produgdo em excesso, 0 consumo de
matérias-primas em excesso ¢ a venda e descarte em excesso.

A raridade do produto, alinhado as suas fungdes e apelo estético, ¢ o que permite ao
comprador avaliar suas qualidades e refletir sobre a necessidade ou o desejo de adquirir
aquela posse. Como os bens de consumo basicos acabam se tornando comuns (pelo excesso
de exemplares parados em prateleiras), os compradores que atingem niveis de estabilidade
financeira maiores acabam procurando por novas necessidades (basicas para seus novos
padrdes de vida) e novos desejos.

As televisdes sdo um bom exemplo dessa dindmica de mercado. Na época de nossos avos
um aparelho televisivo era considerado raridade, pessoas se reuniam nas casas dos parentes
ou amigos para usufruir dele junto de seu dono. Com o passar do tempo, as industrias que
produziam esse artigo passaram a investir cada vez mais nas especializagdes do produto,
além de ampliar a quantidade de locais onde esse aparelho era confeccionado, transformando
esse artigo anteriormente exclusivo para poucos, em um produto comum de ser encontrado
na casa de maior parcela de individuos.

Em adicdo as palavras-chave (especializacdo, padronizacdo e repetitividade) para
descrever as atividades industriais de Lipovetsky (2007) (agora também categorizadas como
base para a producdo agricola atual, em grande escala) ¢ preciso acrescentarmos outro
conceito a equacao.

4. Obsolescéncia Programada

A obsolescéncia pode ser apresentada como componente essencial para o processo
industrial e agricola, segundo Assumpgao e Dantas (2016) e Papanek (1971), de 3 maneiras:
(1) A tecnoldgica: quando os avancos técnicos/cientificos permitem a execucao de uma
mesma tarefa por um outro artefato, por exemplo, um maquinario com maior eficiéncia e
refino; (2) A material, que envolve a deterioragdo natural daquele objeto ou artefato; (3) A
artificial, “quando o desgaste acontece num intervalo de tempo previsivel e se da sobretudo
por duas razdes: pela escolha de materiais ou acabamentos menos durdveis ou porque partes
significativas do produto ndo sdo substituiveis ou reparaveis.” (Assumpgao e Dantas, 2016,
p. 2013).

Exemplos desses 3 tipos de obsolescéncia programada podem ser encontrados facilmente
nos estabelecimentos comerciais de diferentes tipos. Um exemplo da obsolescéncia
programada (voltando para a exemplificagdo em aparelhos televisivos) foi a substitui¢ao de
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modelos de televisdo de tubo para as de plasma. Quando um produto sofre pela obsolescéncia
tecnologica ¢ comum que o artigo a ser substituido também seja influenciado pela
obsolescéncia artificial, pois ¢ natural que os estabelecimentos que dao
suporte/comercializam esses modelos mais antigos se adaptem as novas tendéncias de
vendas no mercado. A obsolescéncia artificial, nesses casos, se faz presente quanto a
extingdo dos servicos que poderiam estender o tempo de vida de bens de consumo mais
antigos, como televisoes, a partir da substitui¢ao de pecas, por exemplo, culminando na troca
de mercadorias e consequente geracao de lixo.

Em se tratando da obsolescéncia material:

ha aqueles bens de consumo que cumprem sua fungdo uma Unica vez. Para estes produtos,
conhecidos como de monouso, teria pouco sentido pensar em aumento de sua vida util. Para
outros produtos de monouso (por exemplo, as embalagens, os jornais, as ldminas descartaveis),
portanto, aumentar suas vidas pode ser uma estratégia importante; ou, até ser incentivada a
substituicao desses produtos por outros reutilizaveis (total ou parcialmente). (Manzini e Vezzoli,
2011, p. 184)

Produtos alimentares, como o coco verde, produzem diversos artigos descartaveis, por
exemplo, embalagens organicas e/ou artefatos. Por sua caracterizagdo monouso tais
embalagens, ap6s o consumo, transformam-se em residuos por meio da obsolescéncia
programada material (uma vez que o alimento possui prazos de validade, estando lacrado, e
de consumo, ao se abrir a embalagem) e artificial (pois as embalagens que acomodam esses
produtos estdo atreladas ao indice de consumo do alimento). Produtos de origem organica
podem se enquadrar dentro desses dois tipos de obsolescéncia, dependendo de qual modelo
de embalagem (artefato ou organica — o proprio fruto) ¢ usada para realizar seu transporte e
acomodacao nos pontos de venda.

A obsolescéncia artificial ¢, de longe, a que mais se distancia dos principios sustentaveis
tendo como resultado de sua ampla utilizacdo a mudang¢a de modas em diversos artigos, com
1sso a geracao cada vez maior de lixo. Sdo diversas as maneiras de minimizar os impactos
dessa obsolescéncia, mas ¢ dificil caminhar em um desses trajetos sem esbarrar com
obstaculos ligados a maneira como as coisas sao criadas.

A producdo industrial e agricola, como descrito por Lipovetsky (2007), gira em torno da
comercializacao de artigos praticamente descartaveis com baixas margens de lucro. Quando
uma industria se sustenta por meio do consumo baseado nesses padrdes (alta rotatividade de
produtos descartaveis com baixas margens de lucro), ao reduzir a quantidade de produtos
criados ampliando seu tempo de utilizagdo efetiva, ou seja, se distanciando da obsolescéncia
artificial, tal atitude fara, ndo apenas, com que o preco daquela marca em especifico aumente,
mas dard aos seus concorrentes a oportunidade de fidelizar um potencial comprador que
antes nao direcionava seus recursos para ele. Assim, a marca que se posicionou de maneira
sustentavel, dentro do cenério narrado, terd sua fonte de sustento minada e logo sera colocada
na posi¢ao de escolher entre voltar a seguir as tendéncias de mercado ou devera fechar as
suas portas.

Falando mais especificamente do aumento de preco de artigos mais duraveis. Se voce,
produtor industrial, coloca o pre¢o de um artigo mais alto alegando sua maior durabilidade
em comparagao aos concorrentes, significa que vocé€ possui gastos com materiais de
qualidade, assim como nos processos de manuten¢do de certos aparelhos. Se um produto ¢é
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feito hoje para durar 1 ano, no momento que esse fabricante se propor a produzir o mesmo
produto com uma durag¢do ampliada de 5 anos, serd necessario embutir na margem de lucro
as taxas de impostos e salarial condensadas, resultando no acréscimo do preco final para
compensar a auséncia de vendas que terd nesses 5 anos. Percebe como ¢ complicado pedir
uma mudanca dessas apenas para uma marca? Da maneira como se comercializa e produz,
se poucas empresas fizerem esse movimento, provavelmente ndo conseguirdo resistir aos
efeitos que a descartabilidade e a obsolescéncia tém sobre o mercado.

Essa ¢ apenas a andlise de alguns dos possiveis cendrios quando alteramos a durabilidade
de um produto, apenas duas das muitas implica¢cdes que podem surgir ao se ampliar o tempo
de vida de um artigo ao ndo se utilizar da obsolescéncia programada artificial para
comercializar produtos. Mas existe uma pe¢a que mantém esse sistema de comercializagao,
baseado em consumo e descarte em série, vivo.

5. Sensibilidade Emocional Humana

O ser humano possui duas lentes para enxergar e interagir com o mundo. A légica, pode
refletir sobre instintos e pensamentos inconscientes para desenvolver uma linha de raciocinio
explicativa para nossa interpretacao da realidade e tomadas de decisdao como, por exemplo,
a compra de produtos. E a inconsciente que, como o proprio nome sugere, nao processa os
estimulos recebidos de maneira reflexiva e critica, mas ¢ guiada por camadas de desejos
humanos consideradas necessidades basicas para aquele comprador. Compreender a
existéncia desses tipos de interagdo, entre humanos e as realidades na qual estao inseridos, ¢
a chave para entender por que o consumo em excesso existe.

O “significado simbolico da experiéncia de consumo” (Acevedo e Fairbanks, 2018, p. 9)
estd atrelado ao uso de estudos em psicologia para instigar as compras pela lente do desejo,
ou seja, por seus impulsos inconscientes. “Impressionar a imaginacao, despertar o desejo,
apresentar a compra como um prazer” (Lipovetsky, 2007, p. 31) faz com que as pessoas
procurem por estimulos de satisfagdo momentaneos com mais frequéncia que em décadas
ou séculos anteriores. Com a ampliacao do padrao de vida médio da sociedade moderna, as
pessoas que conseguiram atingir esse patamar de consumo se deparam com a amplia¢ao de
produtos a sua disposic¢ao, apresentando o ato de consumi-los como maneira de afirmar seu
lugar naquele nicho social assim como satisfazer sua propria realizagao.

A ldgica entdo prevalente era de que a oferta de produtos mais baratos, a disseminacdo de
sistemas publicos de transporte, a implementagdo de sistemas publicos de dgua e esgoto, a coleta
do lixo e outras conveniéncias aproximam o padrdo de vida entre ricos e pobres. (Santos et al.,
2019, p. 26)

“O hiperconsumidor pode ter acesso a prazeres sempre mais numerosos € frequentes,
provar os gozos incontaveis dos lazeres, das evasdes e da mudanga. Se esses consumos nao
sao sinonimos de felicidade, ndo deixam de ser, muitas vezes, fontes de reais satisfacdes”
(Lipovetsky, 2007, p. 17). A sensacdo de estar “por fora de algo” ou “desatualizado”, por
ndo consumir as mercadorias mais recentes, mexe com a autoestima das pessoas que nao se
sentem incluidas no grupo que pode sustentar os prazeres modernos.
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Existem ramos do conhecimento e técnicas que induzem os potenciais compradores,
como presas faceis, para determinados artigos. Desde o design do produto a maneira na qual
serd realizada sua publicidade, cada passo ¢ planejado para que se implante, no futuro
comprador, argumentos interpretados pelas lentes 16gica e inconsciente sobre seus desejos e
necessidades. “Para atender a todas as necessidades, impulsos, compulsdes e vicios, € para
manter vivas e renovar as expectativas de felicidade ja descreditadas e descartadas, a
economia consumista tem de se basear no excesso e no desperdicio” (Assumpg¢ao e Dantas,
2016, p. 2014).

O design, o marketing sensorial, a publicidade sdo algumas das muitas técnicas e campos
do conhecimento que trabalham para a perpetuagdo e desenvolvimento de mentes ligadas a
padrdes do consumo em excesso.

O design entra nesse ciclo como ator principal na gera¢ao de desejos ¢ necessidades constantes
e incansaveis nos consumidores. A fungdo social do design trata de integrantes da sociedade, ndo
somente de consumidores, e projetos de produto que levem isso em conta remardo contra o
consumismo ¢ a obsolescéncia programada. (Assumpg¢ao e Dantas, 2016, p. 2017)

O designer ¢ um dos profissionais que mais desenvolve desejos e expectativas nos
consumidores. A sua capacidade de reconhecer dificuldades em padrdes de vida, que ndo
sao atendidos por mercadorias, lhe permite produzir uma série de produtos que tem como
fungdo suprimi-las ou extingui-las, dando ao ser humano mais tempo para investir em
experiéncias.

A medida que os bens materiais saciam homens e mulheres facilitando seus afazeres
domésticos, necessidades de transporte, comunicacao, entre outros, o marketing sensorial
utiliza dos estimulos sensoriais (olfato, paladar, tato, audi¢do e visdo) para influenciar as
pessoas a consumirem, ndo apenas bens materiais (artefatos e objetos), mas sensacoes
causadas por experiéncias (servigos). As compras agora nao interferem apenas no comércio
de mercadorias fisicas, mas também em experiéncias que, de maneira inteligente, estdo
ligadas a comercializagdo de acessoOrios para torna-las cada vez melhores e memoraveis.
Assim, “a migracdo da posse de artefatos para, no limite, a busca por resultados nos quais
nao se tem a propriedade dos mesmos, pode estimular estilos de vida mais hedonicos e que
desconsideram a eventual repercussdo negativa em seu entorno” (Santos et al., 2019, p. 135),
exigindo que a vivéncia de uma experiéncia também possa estar atrelada a venda de um
produto. Da mesma forma acontece com a venda de coco verde em uma praia, pois em um
cenario tropical ¢ dificil desassociar o produto comercializado do servigo oferecido.

a criagdo de um ambiente de compra instiga o consumidor, e produz efeitos emocionais
especificos nele, como o prazer e a excitacdo, que estdo diretamente relacionados ao aumento na
probabilidade de uma compra. Além disso, o uso de estimulos sensoriais fornece uma linguagem
culturalmente rica e altamente sofisticada para um individuo em uma situagdo especifica.
(Acevedo e Fairbanks, 2018, p. 4)

Mas antes de consumir algo € necessario um veiculo que projete e instigue a sociedade a
consumir. A publicidade acha esses veiculos e os utiliza com maestria.

a publicidade ndo ¢ apenas um objeto com fins mercadoldgicos para se vender produtos e vencer

concorrentes, mas um objeto de significagdes do mundo, apresentando sugestdes de habitos,

gostos e comportamentos que podem levar o consumidor a satisfagdes imaginarias e,
consequentemente, a aquisi¢do do produto. (Costa e Mendes, 2012, p. 9)
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Os anuncios publicitarios ndo tratam apenas de divulgar produtos e servigos, mas de
atribuir significados a eles. Instiga o comprador a relacionar seu modo de vida, seu carater e
seus valores a uma determinada marca ou a um determinado seguimento de mercado. O
consumo atualmente ndo se trata de vender a mercadoria de maneira pura, mas de atribuir
um simbolismo avassalador o suficiente para associd-lo a existéncia de alguém.

Os produtos n3o sdo apenas coisas para proporcionar facilidades na vida de seu
comprador. Eles instigam nas pessoas os valores atribuidos a essas mercadorias relacionadas
a propria mensagem que o consumidor deseja transparecer para o mundo.

Os seres humanos, de modo geral, ndo conseguem absorver tanta informagao durante um
unico dia. Essa quantidade de dados distribuidos em redes sociais, por propagandas em
veiculos de comunicacdo, passam a impressdo de que as pessoas estdo perdendo algo,
quando na realidade o desejo por algo novo foi simplesmente implantado nelas pelas
ferramentas descritas, além de muitas outras existentes a servico do consumo. “O modelo do
neoconsumidor nao ¢ o individuo manipulado e hipnotizado, mas o individuo movel, o
individuo-orbita zapeando as coisas na esperanca, muitas vezes frustrada, de zapear sua
propria vida.” (Lipovetsky, 2007, p. 70).

Outro importante desafio ¢ a revisdo da propria concepgao de felicidade presente na sociedade.
Contemporaneamente, a felicidade esta fortemente associada ao nivel de posse e acesso a

produtos e servigos, evocando um ciclo vicioso continuo no qual a ndo satisfacdo dos desejos,
leva a novas tentativas de satisfazé-lo. (Santos et al., 2019, p. 153)

Mesmo que se compre diversas mercadorias ¢ dificil relacionar todas elas a identidade de
seu comprador, o que causa também um indice de descartabilidade maior de embalagens e
produtos. Desta forma, a procura por mudancas e novidades insacidveis dos compradores
pode leva-los a um clico de insatisfagao com sua propria vida, pela procura por mercadorias
que ndo podem ter acesso e quando as tem, nao possuem o efeito emocional forte o suficiente
para satisfazer seus desejos e/ou necessidades.

6. Consideracoes Finais

O ato de consumir esté ligado aos trés itens descritos anteriormente, assim como a muitos
outros que nao cabe a este artigo discutir. Compreender como a implantacdo de um
desejo/necessidade em um possivel comprador leva esse individuo a um ciclo de compras,
baseado na insatisfacao pessoal por motivos muitas vezes superficiais, constitui um alerta
para a reflexdo em torno da real necessidade de adquirir bens de consumo, estimulando a
maior valorizagao de outros héabitos e valores e, consequentemente, contribuindo para a
reducdo de residuos gerados.

Acerca do ciclo de consumo, a deterioracao de um produto pode estar vinculada a fatores
que degradam a sua estrutura de maneira prevista ou natural, obsolescéncia material, ou de
maneira planejada, obsolescéncia artificial ou tecnologica, levando o comprador a substituir
esse produto se baseando em suas necessidades ou desejos, que podem ser instigados de
diversas maneiras. Desde seu design atraente, o ambiente em que o produto € exposto, 0s
valores vinculados a ele, diversos fatores podem ser considerados para que a aquisi¢@o seja
realizada, ou que se implante desejos no comprador para justificar a compra (Figura 1).
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O desgaste por obsolescéncia artificial, quando o produto tem defeitos por componentes
projetados para funcionarem por um tempo pré-estabelecido, ou tecnologica, quando um
aparelho ¢ trocado por um de configuragdes melhores, podem ser categorizadas como
possiveis estratégias de modismo no ambito da compra e descarte de objetos e artefatos.
Compras realizadas por clientes que mais valorizam a satisfacdo de necessidades possuem
um indice de consumo menor, contribuindo pouco para a receita de uma empresa quando da
aquisicdo de determinados tipos de produtos, no entanto, esse mesmo cliente pode ser
induzido ao consumo em outros nichos de mercado, na busca por satisfacio de desejos, ainda
influenciavel por fatores externos (Design, Marketing sensorial e Publicidade).

Figura 1: Ciclo de consumo — Obsolescéncia, desejos e necessidades do comprador.

Fonte: elaborado pelo autor

Talvez o ciclo estabelecido pelo consumo tenha mais a dizer sobre o desgosto que o ser
humano tem com sua propria existéncia no mundo, do que sobre o estado atual do meio
ambiente em que ele habita. J& que interferimos no ambiente, essa insatisfagdo com nossos
valores ndo seria apenas uma representacdo mais palpavel da faléncia de nossa sociedade
contemporanea? Essa ¢ uma das muitas perguntas que pode levar esse artigo a interagir com
outras linhas de pesquisa, na busca por respostas para questdes que se originam no consumo
em excesso.
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O designer, como a primeira barreira para o desenvolvimento de artigos mais adequados
a realidade de escassez que estd por vir, deve promover em seus produtos a previsdao de
problemas apds seu descarte como lixo, incluindo esse rejeito em tecnociclos e/ou biociclos,
assim como a utilizagdo de materiais com menor impacto ambiental e de alta renovacao de
estoque providenciado pela natureza. O efeito dessa intervengao profissional contribuira para
a redugdo de matérias-primas retiradas diretamente do meio ambiente, por exemplo, por
meio da interacao entre setores econdmicos distintos em busca de simbiose industrial. Essa
simbiose “requer a vizinhanga territorial entre atividades complementares (uma utiliza os
subprodutos da outra) e sua ligacdo com as especificidades geograficas, econdmicas e
produtivas das areas onde se implanta a producao” (Manzini e Vezzoli, 2011, p. 55).

Os setores econdmicos (agricola, industrial, farmacéutico, por exemplo), como
materializadores de produtos, devem apostar no refinamento da qualidade de seus artigos.
Devem abandonar as obsolescéncias que aplicam nessas mercadorias voltando a um padrao
de venda, onde poucos exemplares de um produto sdo comercializados com uma margem de
lucro alta (para arcarem com taxas salariais/impostos) em contrapartida ao modelo
estabelecido hoje.

A publicidade e o marketing devem ser controlados para que a populacdo nao gaste suas
economias em artigos desnecessarios para sua subsisténcia. Alimentar o mercado dos
prazeres e oferecer a solucdo para tal, ndo ¢ uma atitude ruim por si s6, mas quando alinhada
as praticas de consumo em excesso, esses dois impulsionadores de venda, criam uma cultura
em que o prazer ¢ o ato de comprar e ndo o de usufruir de um bem de consumo. “Precisamos
claramente de menos consumo, entendido como imaginario proliferativo da satisfa¢ao, como
desperdicio da energia e como excrescéncia sem regra das condutas individuais”
(Lipovetsky, 2007, p. 19).

A sustentabilidade, tem papel fundamental para o desenvolvimento de condutas para a
absor¢ao de embalagens e produtos considerados lixo por outras industrias, ja que um dos
pilares que rege esse conceito ¢ a preocupacdo com a eficiéncia ambiental de produtos e
servicos. Mas a percepg¢ao industrial, através da obsolescéncia técnica, quanto a reducao de
materiais e a inclusdo do lixo em novas cadeias de montagem, leva ao seguinte pensamento:

mesmo quando as motivagdes orientaram a inovagdo em dire¢ao a redugdo dos materiais e das
energias empregadas por unidade de produto, as mesmas motivagdes econdmicas direcionaram
para um excesso de aumento da produgdo e, portanto, definitivamente, para um incremento dos
consumos globais (e da relativa produgao de lixo). (Manzini e Vezzoli, 2011, p. 52)

A realidade ¢ que mudar o modo de producdo, consumo e descarte pode estar fora do
alcance de governos e organizagdes de impacto similar. O que pode ser feito ¢ interagir com
o comprador para que ele reflita sobre suas compras e sobre seu padrao de vida, pois nem
sempre o que ¢ consumido chega a satisfazer seu comprador. “Novas geracoes de
consumidores gradualmente alcancam maior expressividade de consumo, trazendo consigo
novos olhares e valores sobre o mundo assim como novas formas de dialogo com a
realidade” (Santos et al., 2018, p. 21). Refletir sobre o ato de comprar e sobre a importancia
real dos produtos a adquirir, pode melhorar a vida desse comprador. Se outros consumidores
seguirem o exemplo € possivel que os modos de producdo, consumo e descarte se apressem
para se adequar a essa nova realidade, afinal, os consumidores possuem poder de voz
associado as suas carteiras.
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