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Resumo: A partir de dois artefatos e um conceito bastante associado a artefatos, o artigo busca apresentar a disciplina ‘cultura
material’. A discussao é estruturada a partir do ponto de vista de alguns autores. Apds uma contextualizacdo histdrica, a
cultura material € apresentada ndo apenas como o conjunto de coisas e contextos materiais de que se serve o homem
na sua vida social, mas, principalmente, como a dimensao marcada pela expansao das capacidades do corpo e da mente
para as sociedades. O uso do termo ‘cultura’ ao longo do texto pressupde a mediacdo de significados e valores. Sdo
apresentados os conceitos basicos que, na perspectiva do texto, permitem melhor compreensio da disciplina: sentido,
corporalidade e analogia, como estruturadores da discussdo e da abordagem cientffica do tema.
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POR ABERTURA: A MATERIALIDADE EM TRES
‘CASOS EXEMPLARES’

O primeiro deles: quando o rei D. Jodo VI resolveu criar
um museu em seus dominios americanos, em 1818, de
uma vez sé abriu diversas tradicdes no entdo Reino Unido
de Portugal, Brasil e Algarves. Talvez, a mais importante
dessas tradicdes tenha sido a criacdo da primeira instituicdo
cientffica em terras da América portuguesa: o Museu Real
e Nacional, ainda hoje em funcionamento.

Conforme se entende do decreto que criou o Museu
Real, datado de 6 de junho de 1818, o objetivo do monarca
era “propagar os conhecimentos e estudos das ciéncias
naturais no Reino do Brasil, que encerra em si milhares
de objetos dignos de observacio e exame, e que podem
ser empregados em beneficio do Comércio, da IndUstria e
das Artes...” (apud Netto, 1870, p. 22). Entretanto, o real
personagem, talvez consciente da prépria magnanimidade,
de imediato tomou a iniciativa de dotar de cole¢des
sua nova instituicdo: ofereceu diversos objetos de sua
propriedade, entre os quais se destacavam uma “arma de
fogo marchetada de marfim da Idade Média e uma bela
colecdo de quadros a 6leo” (Netto, 1870, p. 22).

Tanto a arma antiga quanto os quadros ainda podem
ser examinados nos contemporaneos Museu Histérico
Nacional e Museu Nacional de Belas Artes, ambos no Rio
de Janeiro. Sobre os quadros, ndo falaremos muito, mas
¢é provavel que fossem parte da colecdo do Tesouro Real,
“colecdo de tamanho hoje desconhecido, que tinha sido
trazida de Portugal quando da transmigracdo [da Familia Real
portuguesa, em 1808]" (Bittencourt, 1997, p. 119). Aarma
merece um exame mais atento. Trata-se de um rifle (arma de
cano raiado) de caga, de luxo, fabricado na Europa Central,
provavelmente na segunda metade do século XV. Tem
caracteristicas tecnoldgicas extremamente interessantes,
inclusive o estilo do raiamento’, que indica um dos primeiros

sistemas do género experimentados. Também chamam a
atengdo os detalhes exteriores: uma profusdo de inser¢des
de marfim (marcheteria), mostrando, em detalhes precisos,
cenas militares e de cacada. Cuidadosamente aplicados sobre
amadeira escura (provavelmente nogueira, devido a leveza),
os detalhes tornam o objeto utilitdrio uma verdadeira joia,
sem chegar a prejudicar-lhe a funcionalidade (Bittencourt,
1997, p. 91). £ 0 que, em dltima andlise, distingue as posses
de um rei daquelas dos comuns mortais —a coisa ndo apenas
funciona, mas é luxuosa até a ostentacio.

O segundo caso vai de um extremo a outro. O
engenheiro de sistemas norte-americano David Gelernter
estd interessado em beleza. Ele abre seu livro (Gelernter,
2000), um pequeno (e por que ndo dizer, bonito) volume,
com um capitulo denominado “Beleza profunda”. Sua
declaracdo de adesdo a essa qualidade ndo admite
tergiversacdo: “Nossa sensibilidade a beleza funciona
como um diapasao que vibra em nossos cérebros quando
deparamos com alguma coisa bela” (Gelernter, 2000,
p. 11). Possivelmente, o eterno Vinicius de Morais seria
tomado de entusiasmo ao ler essas palavras. Mas a beleza
gue interessa ao engenheiro € agquela que serve como
critério para a elaboragdo de sistemas de computador
(Gelernter, 2000, p. 12). Ele pretende que:

[a] beleza (...) de um computador estd no
casamento harmonioso entre simplicidade e
eficiéncia, onde eficiéncia significa capacidade de
executar uma grande variedade de tarefas, de fazer
muitas coisas. O critério da eficiéncia e simplicidade
se aplica a canoas feitas com folhas de eucaliptos,
pontes pénseis, linguagens de programacao,
teorias cientificas e maquinas de todos os tipos.
Chamo esse tipo de beleza de ‘beleza da maquina’;
sempre hd um casal feliz em seu cerne.

Computadores sdo bonitos ou feios! Note-se que
Gelernter ndo esté falando da qualidade ‘bonito’ conforme

' Conjunto de sulcos cavados (‘fresados’) no interior (‘alma’) do cano da arma, destinado a induzir no projétil um movimento circular
progressivo, de forma a aumentar-lhe a estabilidade. Nao se sabe quando, exatamente, essa inovagdo comecou a ser introduzida em
armas de fogo, mas presume-se que tenha sido na primeira metade do século XV, por armeiros da Europa Central, onde era comum
o uso de armas de fogo para caca esportiva, que demandava um tiro mais preciso do que as armas militares.
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costuma entendé-la o senso comum —uma qualidade que
agrada aos sentidos, mas em ‘belo’, aquilo que tem formas,
ndo apenas as imediatamente perceptiveis, mas também
as intrinsecas, harmoniosas quase ao ponto ideal. E uma
qualidade que ultrapassa a mera materialidade, e af estd a
questdo central que ele busca abordar.

O terceiro: a empresa norte-americana de tecnologia
Apple costuma langar produtos que acabam provocando
terremotos no mercado. Em abril de 2010, provocou
um deles. Na esteira de uma série de mudangas que se
anunciavam na industria editorial mundial (esta, abalada
desde os anos 1990 pelo surgimento da internet), e que
apontavam o ressurgimento dos computadores portateis tipo
‘tabuleta’ no final da primeira década deste século, a meio
mistica empresa de Cupertino, Califérnia, apresentou ao
mercado um novo produto. Este juntava as funcionalidades
de alguns produtos lancados tempos antes, denominados
e-readers?, uma série de outras, que colocavam nas maos dos
consumidores um tipo de computador portatil basicamente
diferente dos notebooks e palmtops até entdo disponiveis.
Antes de completar 100 dias do seu langamento, o produto,
denominado iPad, vendeu mais de trés milhdes de unidades
e forcou outras empresas que vinham estudando essa
tendéncia a apressarem o lancamento de suas ‘tabuletas’.
Se conseguirdo, pelo menos, diminuir o prejuizo, é outra
histéria, mas € provavel que, muito rapidamente, os atuais
computadores portateis venham a desaparecer, substituidos
por ‘tabuletas’. Todo mundo ha de querer uma, se possivel
da Apple, se ndo, de outra marca qualquer.
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Temos, entdo, trés casos — armas, beleza,
computadores — que poderiam dar inicio a um alfabeto
completo, mas que sdo suficientes para exemplificar a
complexidade do universo que tem sido chamado de
‘cultura material’. Em torno de nossas vidas, giram apenas
duas certezas: a primeira, a da mortalidade; a segunda,
a vida se da, do inicio ao fim, delimitada e potencializada
por artefatos e, para estarmos no mundo, dependemos
todos de uma infinidade deles, que, de diversas formas, nos
expressam —tanto quanto nés a eles. O antropdlogo Daniel
Miller, um dos mais prolificos e estimulantes autores em
atividade, lidando com questdes relativas a cultura material,
afirmou, certa vez, que a “(...) instancia da materialidade
(...) continua sendo uma forca propulsora por detras das
tentativas da humanidade em transformar o mundo de
acordo com as préprias crengas sobre como ele deveria
ser” (Miller, 2005, p. 2).

CULTURA MATERIAL: ALGUMAS DELIMITACOES
NECESSARIAS

Quando Miller se refere a “instancia da materialidade”,
esta se referindo a um amplo universo, o dos artefatos.
Mas, desde logo, cabe esclarecer que o sentido do termo
‘artefato’ ndo pode ser restrito por sua materialidade,
tanto quanto ndo pode restringir o alcance dos estudos
da cultura material. Conforme coloca o tedrico norte-
americano Thomas Schlereth (1985, p. 3), “[a palavra]
‘artefato’, derivada do latim arte, significando habilidade, e
factum, significando alguma coisa feita, pelo menos inclui

2 Trata-se de um tipo de computador pessoal com o formato de uma prancheta (em inglés, tablet, ou ‘tabuleta’), que, em vez de teclado,
é operado por meio de toques na tela, seja por uma caneta especial ou pelos dedos. A ideia ndo € nova, remontando a 1968, quando
surgiu o primeiro aparelho desse conceito. O nome tablet foi introduzido em 2001, quando a Microsoft Corporation, de Redmond,
EUA, formalizou o conceito de “Tablet PC': computadores portateis, equipados com telas sensiveis ao toque, preparados para operar
via caneta e capazes de reconhecimento da escrita caligréfica. A ideia ndo funcionou devido ao prego — custavam muito mais caro que
os notebooks e faziam a mesma coisa que estes. Embora ndo tenha desaparecido (era funcional para determinadas tarefas especializadas),
a ideia foi engavetada. Em 2007, a livraria virtual Amazon.com lancou um produto derivado do conceito. Trata-se de uma tabuleta
simplificada, sem a tela sensivel e com recursos limitados, destinada basicamente a leitura de publicagdes eletronicas. O novo aparelho
abriu um grande nicho de mercado e aproximou o grande publico do conceito de ‘“Tablet PC’, embora a estratégia de mercado ndo o
caracterizasse como um computador, mas como leitor eletrénico (e-reader). Essa foi a senha para que uma série de outros produtos
do tipo surgisse, inclusive o da Apple. A empresa do ‘tecnoguru’ Steve Jobs, entretanto, tornou seu produto a integracdo de diversas
tendéncias baseadas na internet e nas diversas transformagdes comportamentais que esta trouxe (Conheca..., 2010).
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uma referéncia indireta ao ser humano (um artffice) em
seu significado”. Schlereth discute a adequacdo dos termos
‘coisas’, ‘objetos’ e ‘artefatos’ para a definicio do objeto
de estudo da cultura material. Ele acaba por concluir
que o uso, de modo mais ou menos indiscriminado,
tanto profissional quanto na literatura popular, dos trés
termos, acaba por confinar o discurso académico. Por
outro lado, tanto Schlereth (1985) quanto outros autores
se preocupam em atrelar a questdo terminoldgica a um
escopo mais amplo, que é a questdo da cultura. Outros trés
especialistas, o antropdlogo Miller (2005), o arquedlogo
Deetz (1977) e o historiador do patriménio e dos museus
Meneses (2003), se preocupam em estabelecer lago ndo
contornavel entre ‘cultura material’ e ‘cultura’. Deetz
(1977, p. 24-25) se mostra enfatico em marcar a relagcdo
entre as duas instancias:

A cultura material € geralmente considerada como
sindnimo tosco para artefatos, o vasto universo de
objetos usados pela humanidade para lidar com
o mundo fisico, para facilitar as relacdes sociais e
para melhorar nossa vida. Uma definicdo talvez
mais ampla de cultura material seria Util para
enfatizar que nosso mundo, como a parte do
meio fisico que modificamos através de nosso
comportamento culturalmente determinado, é
resultado de nossos pensamentos. Essa definicao
inclui todos os artefatos, dos mais simples, como
um alfinete, até os mais complexos, como um
veiculo interplanetario. Mas o ambiente fisico
inclui mais do que a maioria das definicdes de
cultura material reconhece. Podemos considerar
as formas de cortar carne como cultura material,
uma vez que existem muitos meios de descarnar
um animal; da mesma forma, campos arados e
mesmo os cavalos que puxam o arado, j& que a
criacdo cientffica de animais envolve modificagdes
intencionais nas racas, de acordo com métodos
definidos culturalmente.

Deetz, ao tentar demonstrar como a nocao de
‘artefato’ ultrapassa a mera materialidade, tenta deixar clara
a inexisténcia de autonomia por parte da cultura material,
totalmente dependente da cultura. Entretanto, Meneses
(2003, p. 1) parece ir bem mais longe, ao introduzir a
questdo do sentido como fiador dessa ligagdo:

Sem querer retomar aqui as infindaveis discussdes
sobre a distincdo entre cultura e sociedade, penso
que se se admite que a cultura ndo € um segmento
a parte da vida social, mas uma qualificacdo (prética,
potencial e diferencial), pelo sentido, de todos
os segmentos dessa mesma vida, ndo ha como
escapar da articulagdo conceitual de ambas as
opcdes apontadas (...). Da mesma forma, a cultura
material — da qual, a rigor, a cultura visual poderia
ser considerada uma subcategoria — teria que ser
estudada ndo como o conjunto de coisas e contextos
materiais de que se serve 0 homem na sua vida social,
mas como a dimensdo fisica, empirica, sensorial,
corporal, da producio/reproducio social (o uso do
termo “cultura” aqui também pressuporia mediagao
de significados e valores).

Meneses parece, com seu estabelecimento de
principios, mais bem sucedido em determinar que a expressao
‘materialidade’ de modo algum pode ser restrita a0 mero
material que objetiva os artefatos — aquilo que é designado
por “propriedades fisico-quimicas”. Sobre o assunto, diz ele
que “(...) atributos intrinsecos dos artefatos, € bom que se
lembre, incluem apenas propriedades de natureza fisico-
quimica: forma geométrica, peso, cor, textura, dureza etc.
etc. Nenhum atributo de sentido é imanente” (Meneses,
1998, p. 91). Nada, que ndo sejam os dados, esta inscrito
na morfologia do artefato, nem mesmo sua funcdo. O que
significa que nada leva a que se deseje um artefato qualquer,
seja ele qual for, exclusivamente por sua materialidade.
Os artefatos se encaixam em cadeias de sentido que sdo
produzidas historicamente, e sé nessas cadeias se explicam os
processos que criaram os artefatos citados acima e os levaram
(ou levardo) a ser o que sdo (ou serdo...).

Parece ser esta a direcdo da reflexdo de Miller,
quando propde que “ndo podemos saber quem somos
OuU COMO NOs tornamos O que SOMOos a Nao Ser Caso
olhemos num espelho material, que € o mundo histérico
criado por aqueles que viveram antes de nds. Esse mundo
nos confronta como cultura material e continua a evoluir
por nosso intermédio” (Miller, 2005, p. 8). O ‘mundo
historico’ é, basicamente, producdo e circulagdo de
sentidos. Como tal producao ndo cessa, a mobilizacdo
do artefato como suporte de significados é continua, o

F=¢=*
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que faz com que camadas sobre camadas de sentido lhe
sejam apostas.

A relacdo entre as duas instancias, cultura e
cultura material, tem fonte e trajetdria que, de modo
nao paradoxal, se expressam num movimento que
comecou pelo olhar inquisidor sobre artefatos, cuja Unica
caracteristica era a rusticidade. Na primeira metade dos
oitocentos, o interesse que a nascente arqueologia pré-
histérica despertava entre amadores, eruditos ou nao,
que a praticavam como hobby, acabou resultando nos
fundamentos da moderna nogdo de pré-histéria. Essa
génese planta-se sobre o nexo que aqueles pesquisadores
conseguiram estabelecer entre os artefatos e os estratos
onde eram encontrados. Ao fazer essa ligacdo, perceberam
como esses produtos humanos — machados, pontas de
flecha, fragmentos ceramicos —, meras lascas sem nada de
excepcional, constitulam a porta de entrada para questdes
de fundo, bem no espirito da época. Os pequenos objetos
abriram uma disputa de ndo poucas consequéncias com
as arraigadas convicgdes de entdo, fossem cientfficas ou
religiosas — frequentemente, misturadas.

Boucher de Perthes substituiu o objeto de arte
excepcional pelo objeto material comum e
anénimo, e em vez de lhe exigir uma emocao
estética isolada do resto da civilizagdo que
o produziu, procura um laco material com
a civilizacdo que, por seu intermédio, quer
entender; essas caracteristicas embrionarias
irdo desenvolver-se quando a nocdo [de cultura
material] se definir (Bucaille e Pesez, 1989, p. 14).

O caminho que se abriu produz resulttados até nossos
dias, embora tenha demorado até que a cultura material
lograsse autonomia como tema de estudo. Esse processo
teve de esperar a chegada do século XX para incorporar a
“ruptura epistemoldgica” (Bucaille e Pesez, 1989, p. 14-15) e
se assentar entre as ciéncias humanas e sociais. Para algumas
dessas, a cultura material se tornou parceira incontornavel,
e éimpossivel ignorar a importancia, para a identidade dela,
que tiveram essas parcerias. Ja foram citadas a arqueologia e
os estudos de pré-histdria; a sociologia, no que aborda os
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aspectos materiais das civilizagdes e seus desdobramentos
simbdlicos; a antropologia, ao tentar determinar claramente
o lugar dos objetos no conjunto de uma cultura; a histéria,
ao procurar as expressdes materiais da vida como estratégias
politicas e técnicas, liberta-se das “preocupagdes nacionais
jé satisfeitas” (Bucaille e Pesez, 1989, p. 16). Na atualidade,
tanto a histdria quanto as outras disciplinas ndo parecem
mais dispostas a abandonar essa parceria lucrativa, se
observarmos a profusdo de titulos nos quais fica evidente a
presenca dos estudos de cultura material.

Pois entdo: a cultura material ndo pode ser pensada
fora do escopo mais amplo da cultura e, portanto, da
histéria. E certo que muitos pensadores tentam ultrapassar
essa fronteira, buscando localizar fontes para a cultura e
para o mundo histérico que lhes sejam anteriores. No caso
dos artefatos, é classica — tanto quanto controversa — a
empresa do fildsofo francés Jean Baudrillard (2000), ao
buscar entender as relacdes profundas entre aqueles, e
que resultou em obra classica. O trabalho desse combativo
pensador francés tem o grande mérito de lancar os objetos
num contexto mais amplo, numa época em que estes
eram necessariamente postos em discreto segundo plano.

O primeiro conceito ou Senha apresentado
por Baudrillard aqui é ‘O Objeto’, que remete
a sua primeira grande obra, “O Sistema dos
Objetos”, dai ser a senha por exceléncia. ‘A
questdo do objeto representava sua alternativa e
permaneceu como meu horizonte de reflexdo”.
A razdo estd no fato de que nos anos 60 a
sociedade de consumo avangava a passos largos,
e motivou Baudrillard a se interessar pelo que
“diziam” os objetos uns aos outros, o sistema
de signos e a sintaxe que elaboram ao seu redor
(Barcellos, 2010, p. 24).

Baudrillard atribui ao artefato a autonomia que
outros tedricos ndo veem no conceito. Em seu complexo
sistema tedrico, o objeto ndo é meramente produto do
homem, e chega a tomar deste a posicao de sujeito. Para
ofilésofo, o processo tecnoldgico é o mesmo da evolucdo
estrutural objetiva, sendo, pois, essencial. A centralidade
desse processo acaba por colocar em segundo plano
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suas relagdes com entes humanos, o ambito psicoldgico
ou socioldgico das necessidades e das praticas. Embora
afirme que somos continuamente remetidos, por meio
do discurso psicolégico sobre o objeto, a um nivel mais
coerente, que é a coeréncia do modelo técnico, o proprio
Baudrillard pareceu, a certa altura, dar-se conta de que
a “lingua tecnoldgica” é insuficiente para dar conta dos
sentidos que se apropriam dos artefatos conforme séo
inseridos na cadeia social (Baudrillard, 2000, p. 11-13). Boa
parte de seu livro € tomado como tentativa de estabelecer
o conjunto de ldgicas que rege a insercao dos objetos na
vida cotidiana. Talvez o problema seja o fato de que a
nocdo de cultura material ndo esteja presente nesse autor.

As postulacdes de Baudrillard tém importancia
inegavel para as ciéncias sociais contemporaneas,
inclusive por apontar a problematica da sociedade de
consumo. Por outro lado, sobre o campo de reflexdo
da cultura material, sua influéncia parece ser, claramente,
de menor importancia. De qualquer forma, a clareza do
conceito ‘objeto’ e sua centralidade na obra do filésofo
francés apontam a amplitude e o alcance desse universo
— & possivel pensa-lo a partir de praticamente todas as
intervencdes humanas sobre a esfera da natureza. Parece
simples, entdo, explicar essa insercdo, caso se aceite
como premissa que ndo existem formas antecedentes
ao humano, pois ndo se pode considerar os sujeitos e os
artefatos que criaram como entidades separadas.

Essa possivel ampliddo acaba se tornando um
problema, visto que seus limites sdo dificeis de estabelecer.
Seria a cultura material um campo conexo a todas as outras
disciplinas? Ja foi visto como, na atualidade, essas outras
disciplinas ndo abrem méao da parceria. Por outro lado,
Meneses (2007, p. 297), ao problematizar a relacio, leva
a pensar que os limites talvez sejam mais vagos do que

possa parecer em um primeiro exame:

Nao é de hoje que se discute a cultura material
no campo das ciéncias sociais: desde a segunda
metade do século XIX ela vem sendo objeto de
reflexdo e praticas, principalmente na antropologia,

na arqueologia (por forca da natureza da
documentacdo exclusiva ou predominante com
que trabalha) e na sociologia. Ja a histéria, ela
prépria, tem sido renitente, sobretudo por causa
do viés marcadamente logocéntrico da formacio
do historiador, embora ja ndo haja dividas, hoje
em dia, sobre a legitimidade das fontes materiais.
Muitas vezes, porém, ainda se pensa numa
histéria da cultura material, mais uma entre as
fatias em que se atomiza a disciplina, aqui com
seu horizonte restrito ao estudo de artefatos e
seus contextos, em vez de se preocupar com a
dimensao sensorial (...).

7

Pelo que ¢é possivel extrair da reflexdo que nos
oferece o tedrico, maior do que o alcance excessivo, que
ele parece aceitar sem maiores problemas, é o perigo
de se pensar a cultura material como restrita ao estudo
de artefatos, “em vez de se preocupar com a dimensao
sensorial” que € o suporte fisico desses contelidos, em vez
de focar as relacdes que guardam com os corpos humanos
que os geraram — outra maneira de falar sobre como séo
gerados os sentidos.

Estabelecer e tracar tais relagdes leva a uma série de
outras possibilidades e problemas. Um deles é exatamente
estabelecer o que € do campo da ‘cultura’ e o que € do campo
da ‘cultura material'. A antropologia parece, aqui, campo ideal
para estabelecer essa distincdo. A certa altura da introducao
de um livro dlassico sobre o tema, Stocking Jr. (1985, p. 4),

falando sobre museus, observa que essas instituicdes

(...) sdo arquivos daquilo que os antropdlogos
tém chamado ‘cultura material’. De modo
caracteristico, esses objetos da cultura material
sdo objetos ‘dos outros’ — de seres humanos cujas
similaridades ou diferencas sdo experimentadas
por observadores externos como, de algum
modo, bastante problematicas.

Nao pretendemos discutir o conceito de ‘museu’,
instituicdo caracteristicamente ocidental que incorporou,
em tempos recentes, uma multiplicidade de significados
e interpretagdes possiveis, mas ndo se pode deixar de
concordar com o autor em torno da analogia com ‘arquivos’.

Como os arquivos, os museus recolhem documentos,
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ainda que documentos de um carater particular. Nos
museus, o observador é colocado diante de um enorme
arquivo sobre ‘o outro’, numa relacdo paradoxal entre
distancia-proximidade, que caracteriza a convivéncia de
seres humanos (ndo importa se individuos ou coletividades).
O que aproxima seres humanos e permite estabelecer
distancias estreitas ou largas é exatamente a cultura — que
pode lhes ser comum ou diversa. Objetos recolhidos em
museus sdo expressdes materiais de outros individuos,
embebidos em uma cultura, ndo importa se esta esteja mais
préxima ou mais distante da do observador.

Se até este momento foi discutida a relacio dos
estudos de cultura material com os campos das ciéncias do
homem, agora se torna necessaria uma inversao de ponto
de vista: o cientista envolvido com pesquisas de qualquer
campo estard, de alguma forma, envolvendo-se com a
cultura material, visto que se trata do “estudo dos aspectos
materiais da cultura entendidos como causas explicativas e
isso, em certa medida, em prejuizo de seus aspectos ndo
materiais” (Bucaille e Pesez, 1989, p. 24). Segundo esses
autores, trata-se de atentar para “os fendmenos culturais
mais infraestruturais [0 que demanda] que recorramos aos
Unicos documentos seguros onde podemos estuda-los:
os objetos materiais” (Bucaille e Pesez, 1989, p. 24). A
posicao desses autores parece, entretanto, restritiva, mas
€ Util para que se pense o fato de que as ciéncias humanas
tém, frequentemente, se lancado diretamente ao estudo
dos aspectos simbdlicos da cultura, deixando a questao
da materialidade sobre a qual se planta o simbdlico num
constrangedor segundo plano — mesmo quando o laco é
claro a ponto de se tornar evidente. Mas nao seria esta
outra versao da velha pergunta sobre a primazia do ovo
ou da galinha? Talvez seja mais correto dizer que, no caso,
‘ovo’ (o objeto) e ‘galinha’ (o sistema simbdlico) estdo
contidos um no outro, e um expressa o outro. Mais uma
vez, parece atribuida ao objeto excessiva autonomia, mas
aqui os dois autores apontam a relacdo daqueles com os
“fendmenos infraestruturais”, que eles parecem ver como

0s mais proximos da natureza.
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O que seriam “fendmenos infraestruturais”? Sao
muitos os tedricos que admitem, ainda que sob variagdes
de interpretagdo, a metafora construida por Marx e Engels
para explicar que a estrutura econémica da sociedade
(a ‘base’ ou ‘infraestrutura’) condiciona a existéncia e
as formas, tanto do Estado quanto da consciéncia, de
modo independente da vontade individual. A partir da
‘base’, se possibilita a reproducdo da ‘vida material’, e se
forma a ‘superestrutura’, as formas juridicas e politicas e
os sistemas simbdlicos. Mas o préprio Marx admite que
a superestrutura deve ser entendida como uma forma
histérica definida, o que condicionaria os tipos de producio
espiritual, e estes, por sua vez, exerceriam influéncia sobre
a producdo material. Nesse sentido, a superestrutura — e,
por conseguinte, a cultura — ndo pode ser pensada como
simples reflexo passivo, mecanicamente dualista, o que
tornaria a relagdo meramente causal, e ndo dialética (Hall,
1977; Berger apud Manicas, 1992).

UMA BALIZA CONCEITUAL: A CORPORALIDADE
COMO GERADORA DA CULTURA MATERIAL
O antropdlogo Miller intervém nesse debate, insistindo
na relagdo dialética entre cultura e cultura material, ou
seja, em descobrir o lugar dos artefatos no universo de
seus criadores. Reconhece que, na busca por ultrapassar
a dualidade entre sujeito e objeto, a filosofia é colocada
diante de problematica que, de tdo ampla, por vezes
parece afastar-se das injungdes praticas (Miller, 2005, p. 14).
E propde que a solugdo seria, talvez, buscar um lugar de
mediacio entre filosofia e ‘prética’, apontando a antropologia
como esse possivel lugar: o do reconhecimento da ligagdo,
temporal e espacial, com a materialidade, e das crengas que
emergem dessa ligacdo. Por outro lado, ja que é preciso
buscar um lugar de ‘praticidade’ para essa mediagao, talvez
seja possivel descer da vastiddo da cultura (onde se daria,
de fato, a mediagdo), e buscar um lugar especffico. E esse
lugar, talvez, possa ser a corporalidade.

Trata-se de condicdo humana primordial, que, para
Meneses (2007, p. 298), abre a histéria: “(...) Henri de




Armas, beleza, computadores:...

Lubac (jesufta francés, um dos mais importantes tedlogos
do século XX) ja observara que o Cristo ter assumido
integralmente a condicao corporal revelava a ‘honestidade
da Encarnagdo’”. Segundo Meneses, o alcance da
corporalidade na articulagdo da dimensao social-histérica
da vida fica patente conforme se percebe que o divino,
para sair de sua temporalidade imutavel e se apresentar, de
modo eficaz, no tempo humano, histérico, o faz assumindo
a condicdo corporal. Vale acrescentar que a corporalidade
se faz necessariamente acompanhar da cultura material
como dimensao organizadora da dindmica da vida social:
corporalizado, o divino se comunica com a humanidade
por meio de necessidades humanas, respondidas por
artefatos (a comida e a mesa da Ceia, por exemplo, ou
até mesmo a Cruz do Calvério).

Desse momento em diante, qualquer aproximacao
a cultura material terd por pressuposto essa caracteristica
fundamental do humano, que articula a vida bioldgica,
psiquica e social e se apoia nos aspectos material, fisico-
fisiolégico e sensorial, que constituem o corpo como
suporte ndo apenas da vida, mas da vida social.

Um exemplo abrangente e, por isso, bom para iniciar &
o do historiador da Idade Média Massimo Montanari (2008),
que se debruca sobre o tema ‘comida como cultura’. Por trés
de uma proposta atraente pela simplicidade — o estémago
parece, no caso, Nao ser atalho apenas para o coracdo, mas
também para o intelecto... —, Montanari abre um inventario
em todos os aspectos envolvidos com a domesticacdo, a
transformagdo, a reinterpretacdo da natureza. Ou seja, com

a cultura, conforme embebida na corporalidade.

Comida é cultura ‘quando produzida’, porque
o homem néo utiliza apenas o que encontra
na natureza (...), mas ambiciona também criar
a prépria comida, sobrepondo a atividade de
producdo a de predagdo. Comida é cultura
‘quando preparada’ porque uma vez adquiridos
os produtos-base de sua alimenta¢do, o homem

os transforma mediante o uso do fogo e de uma
elaborada tecnologia que se exprime nas praticas
da cozinha (Montanari, 2008. p. 16).

Curiosamente, Montanari ndo remete, em momento
algum, a cultura material. Mas afirma que “(...) modelos e (...)
praticas alimentares sao o ponto de encontro entre culturas
diversas, fruto da circulacdo de homens, técnicas, gostos, de
um lado para outro do mundo” (Montanari, 2008, p. 189).
Estao al, bastante claras, as postulagdes sobre ndo apenas a
cultura material e a corporalidade, quanto sobre a cultura
como lugar de mediagdo que se expressa na corporalidade.

Entretanto, em outras propostas, a questdo colocada
logo ao inicio deste ensaio € mais complexa. Ao abordar
a questdo da beleza como critério para a elaboragao de
sistemas de computador, Gelernter pretende que ‘beleza’
seja sindbnimo de ‘eficiéncia’, a ponto de constituirem,
guando encontradas juntas, um ‘casal feliz'.

Pode-se dizer que a cultura material sdo todas as formas
de respostas que o homem apresenta as demandas com
que se defronta — e que demandas e respostas constituem,
no conjunto, a cultura. Isso fica claro nas proposicdes de
Montanari sobre a comida: é possivel identificar a ‘eficiéncia’
das préticas destinadas ndo apenas a produzir e consumir
comida, mas aos rituais que se desdobram dessa producio:
em Ultima andlise, essa comida ndo existe na natureza. “Entre
as plantas, foram selecionadas as mais produtivas, e sobretudo
0s cereais receberam atengdo privilegiada” (Montanari, 2008,
p. 24). Entretanto, o que Gelernter identifica como ‘eficiéncia’,
ou seja, com a capacidade da maquina — do artefato — de
cumprir bem sua funcao, ele coloca como elemento de
‘beleza’. Mas até mesmo a eficiéncia (para, no momento,
ndo falar da ‘beleza’) pode ser pensada como um sentido.

Anos atras, o magico norte-americano Ricky Jay?,
especializado em truques com cartas, criou um método
de lancar esses artefatos, que, segundo garantia, “prové
um meio mortal, ainda que sem custo, de auto-defesa”

3

Nome artistico de Richard Jay Potasch, magico, ator e escritor norte-americano. O livro teve sua reimpressao proibida pelo préprio Jay,

por motivos ndo bem esclarecidos. O tftulo acabou por se tornar, pela raridade, peca de colecdo.
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(Jay, 1976). Apesar do préprio artista definir o livro em
que descreve a técnica como uma ‘piada’, trata-se de
um exemplo de como a funcionalidade, embora seja
geralmente considerada como dado intrinseco ao artefato,
pode ser mudada de forma absolutamente imprevisivel
para Os Usudrios ou mesmo para quem o concebeu. Jay
nao fala sobre a beleza das cartas como artefatos, visto
que ele ndo estd, ao que parece, interessado nisso. Ele
apenas pratica uma completa subversdo de seu objeto.
Ja o professor Gelernter lida com um conceito de beleza
aparentemente dotado de objetividade. Ele a v& como
algo em si, autdbnoma. Diz, a certa altura: “Se eu acredito
gue nossa sensibilidade a beleza é uma mera construcao
social, sendo revirada para o lixo a mais leve brisa passageira
da moda, sou forgado a negar que ela possa ter inspirado
qualquer estrutura intelectual duradoura e coerente, tal
como a ciéncia e a matemadtica” (Gelernter, 2000, p. 30).

Parece que, as voltas com um tema — a objetividade
do conhecimento — de alto interesse para seu campo
de atuacio, Gelernter é posto diante do mesmo dilema
que Miller aborda em seu livro: a objetificacdo. Trata-se
da criacdo, inserida no processo histérico e a partir de
formas, de sujeitos e objetos e das capacidades especfficas
de pessoas especfficas. O problema é que esse processo
produz e aciona o que parece ser sujeitos e objetos
auténomos (Miller, 2005, p. 10). Aciona, por exemplo, uma
“maquina virtual™ capaz de interagir com seu operador

A"

“como um mordomo inglés”.

A beleza determina quais mdquinas virtuais
triunfam e quais sdo rejeitadas, deixadas para
enferrujar, como carros velhos abandonados em
matagais. Maquinas virtuais feias desperdicam
o poder subjacente do computador e, muito
mais importante, o tempo do usuario, mas um
programa bonito “paira” no ambiente como um

mordomo inglés (...). O modo de operacdo de um
belo programa é tdo semelhante ao modo como
vocé age e pensa que uma simbiose criativa, um
circuito de feedback que amplifica o pensamento,
se estabelece. Vocé tem uma ideia e a maquina a
aceita imediatamente — sem respostas insolentes,
sem regatear. A transparéncia e boa vontade da
maquina podem até adiantar seu pensamento
(Gelernter, 2000, p. 39).

O problema colocado por Gelernter com relacdo
a beleza é do campo da filosofia, muito préximo, talvez,
daqueles abordados pela Estética®. Mas, se é possivel
conceber uma maquina ‘educada’ e ‘gentil’ como um
mordomo inglés, terfamos de aceitar — e isso seria, por
principio, impossivel — que a maquina apropriou-se de
atributos humanos. Menos impossivel € aceitar que a
maquina represente atributos humanos. A maquina virtual
nao faz nada além do que todos os outros artefatos ndo
fagam: expressa a corporalidade.

Este ensaio abriu-se com as primeiras letras de um
‘a-b-c’, com trés artefatos que poderiam ser seguidos,
infinitamente, por outros, mas eles, de fato, sio meros
indutores (tanto quanto a comida ou a ‘maquina virtual’) de
uma ideia, em principio, simples, e que é possivel formular
assim: a condi¢do da corporalidade media a produgéo e a
reapropriacdo dos artefatos.

Escrevendo sobre a delimitacdo do campo da
arqueologia, John Robb (2005, p. 6) refere-se aos artefatos
como “chaves para as relacdes sociais e para as estruturas
damente”, mas também admite existir consideravel debate
entre os tedricos sobre se as coisas materiais poderiam ser
posicionadas na mesma ‘agéncia’ que as pessoas. Explica
o autor que falar em ‘agéncia’ significa falar, “em termos
amplos, (...) em arqueologia [da] tentativa de estabelecer,
explicitamente, nosso modelo do agente humano e tracar,

sistematicamente, suas implicacdes para as sociedades

4

Uma ‘méaquina virtual’ (virtual machine — VM) pode ser definida como uma forma especifica de construgdo de software de computador,

na qual um programa atua como se fosse um computador real, dedicado a executar programas que ajudam o operador a comandar o
computador em que se encontra instalado. Para os especialistas em computa¢do, a VM é uma maquina que, construida com base em

conceitos matematicos, ‘ndo existe’, mas parece ‘existir’.
5

Definida como a ciéncia que tem por objeto o juizo de apreciacdo enquanto se aplica a distingdo entre o Belo e o Feio.
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passadas” (Robb, 2005, p. 2). A ‘agéncia’ constitui, enfim,
uma rede de articulagdes sociais entre seres humanos. Em
certos autores, pode ser vista como referéncia tedrica para
a explicacdo de comportamentos e valores profundamente
enraizados na sociedade; em outros, adquire tal autonomia
que, no limite, parece constituir uma espécie de ‘mente
distribuida’. Essa tradicdo, segundo esclarece Robb, deriva
de outra, ao longo da qual tem sido postulado que a acao
humana tem consequéncias e modela o comportamento
daqueles que a praticam ou sdo objetos dela, contra o pano
de fundo das relagdes sociais. Os individuos sao levados a
atuar de acordo com crengas e habitos, atuagao sobre a
qual estdo, pelo menos, minimamente conscientes.

Segundo Robb, trata-se de uma linha de pensamento
pds-estruturalista, articulada a tradicio do pensamento
marxista sobre a ideia de praxis (grosso modo, em Marx,
o que se refere a atividade livre, universal, criativa e
autocriativa, por meio da qual o homem cria e transforma
seu mundo humano e histérico e a si mesmo); em Ultima
andlise, Miller a define como uma tentativa de critica do
dualismo de origem hegeliana entre natureza e cultura
(Miller, 2005, p. 11-15). No escopo desse texto, tal debate
€ menos importante do que a autonomia que a no¢ao de
‘agéncia’ atribui aos artefatos.

A pergunta de Robb sobre se os objetos podem ser
considerados agentes tanto quanto os seres humanos que
os produzem, aparentemente oculta a questao — bem mais
complexa — de se os artefatos sdo conceitos produzidos
na dindmica das rela¢des sociais, ou seja, historicamente.
Existem outras possibilidades de abordar essa questdo.
Entretanto, em principio, podem ser reconhecidos como

ideias materializadas, sistemas de conhecimento social
e elementos comunicativos. As trés proposicoes nao
podem ser consideradas separadamente; ao ser postas
simultaneamente, tomam forma numa espécie de ‘corpo
apropriado’ — ou seja, em sentidos apostos ao corpo. E
preciso também esclarecer que esse ‘corpo ampliado’ é o
que estd sendo chamado aqui de ‘corporalidade’.

Essa nocdo é estimulante em funcdo de oferecer
uma possivel explicacdo, de carater geral, que alcanca
a totalidade dos artefatos criados pelo homem. Algum
tempo atras, Meneses (2000) a sublinhou como “atributo
fundamental e irremovivel da condicdo humana (...). Tudo
o que somos e tudo o que fazemos, de mais reles e de
mais espiritual e transcendente, passa por essa condicdo
corporal e pelo mundo fisico de que somos parte e em
que estamos totalmente imersos”.

A CORPORALIDADE E SUAS POSSIVEIS
ANALOGIAS

E um bom momento para se retornar a proposta de
abertura deste ensaio, a apresentagdo de dois artefatos
e um conceito que origina artefatos ‘funcionais’. A arma

;o

de caca de luxo: ndo é imediatamente notavel, mas
ela possibilita estabelecer certas continuidades com o
conjunto mao/brago.

Para entender essa proposta, é necessario recorrer
ao ‘principio da analogia’, postulado em meados do
século XX, a partir da teoria dos sistemas®. Preocupados
em entender como certas maquinas de processamento
numérico (para nds, leigos, computadores) poderiam

emular certos principios simples dos organismos

¢ Trata-se de uma teoria que surgiu com os trabalhos do bidlogo austrfaco Ludwig von Bertalanffy (Austria, 1901 - EUA, 1972), apresentada
a partir de 1950. A teoria dos sistemas busca formulagdes conceituais que se desdobram eficazmente na realidade empirica. Parte do
pressuposto de que existe uma nitida tendéncia para a integracdo entre as varias ciéncias naturais e sociais, € que essa integracdo, ao
ser formulada, constitui um sistema geral, o qual, no limite, formara uma teoria geral de sistemas. Alguns tedricos (Wieser, 1972; Kapra,
1975) afirmam que, por constituir uma abstracdo dotada de certa objetividade, essa teoria oferece vantagens para o estudo dos campos
nao fisicos do conhecimento cientffico, especialmente as ciéncias sociais. Seu objetivo, em Ultima analise, ¢ atravessar verticalmente os
campos especfficos das diversas ciéncias, alcancando a unidade do campo cientifico. Os sistemas vivos, sejam individuos ou organiza¢des
—inclusive a cultura —, sdo analisados como “sistema abertos”, mantendo um continuo intercambio de matéria/energia/informagdo com
o ambiente (Kapra, 1975, p. 41-48). A teoria dos sistemas permite reconceituar os fendmenos em uma abordagem global, permitindo
a interrelagdo e integragdo de assuntos que sdo, na maioria das vezes, de natureza diferente.
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animais, que eles chamavam de ‘controle’, especialistas
observaram que era possivel estabelecer “a representacdo
da mesma funcdo em diversos materiais e por meio de
principios diversos” (Wieser, 1972, p. 9). Eles chamaram
a isso de ‘analogia’, que se estabeleceu como um dos
principios da teoria.

Dado este postulado, se pode recorrer a artefatos
mais simples, como um alicate ou um martelo, para
entender a proposicdo, ja que neles a forma indica,
imediatamente, a contiguidade: alicates e martelos sao
emulagdes de capacidades da mao — bater, num martelo;
pincar, num alicate. O homem encontrou, de certa
forma, nesses objetos um modo de ‘melhorar’ o préprio
‘desenho’ (a arquitetura corporal) e, por conseguinte, as
proprias possibilidades — qualquer um que tente pregar
um prego com a mao fechada entendera essa proposta...
Quanto mais se afasta a forma, menos evidente é a
analogia, mas ela continua possivel. Ainda assim, uma arma
de fogo continua sendo a possibilidade de se estender,
exponencialmente, certas capacidades do conjunto
mao/braco. Um projétil disparado com uma arma de
fogo, qualquer que seja ela, mobiliza certa quantidade
de energia a partir da explosdo de dada quantidade de
propelente (em geral, pdlvora, mas existem outros).
Essa quantidade de energia é transmitida ao projétil
por meio da expansdao muito rdpida do gas produzido
pela reacdo fisica. O resultado da agdo executada (o
disparo do projétil) acaba sendo andlogo a uma forte
pancada desferida com a mao, sé que exponencialmente
potencializada. Assim, é possivel entender, por meio
dessa analogia, que aquele artefato constitui um sistema,
compreensivel por si ou a partir do conjunto que forma
com o usuario humano. Mas € preciso assinalar que “a
complexidade de um sistema ndo depende do nimero
de seus elementos, mas da complexidade das relagdes
entre eles e, conforme a complexidade do sistema, varia
em qualidade a agdo de suas partes” (Wieser, 1972, p.
23). Ainda que se possa fazer uma analogia entre arma de

fogo e, por exemplo, arco e flecha, no que tange as partes
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do sistema, a complexidade das relagdes entre as partes
(por exemplo, o modo como a energia é mobilizada e
transmitida) faz variar em qualidade a acdo das partes. E
se pode acrescentar: quanto mais discreta a materialidade,
maior tal variacdo.

Essa ideia parece servir para todos os artefatos:
aqueles extremamente simples, que parecem ndo
funcionar sem a presenca de um operador; outros, bem
mais complicados, aparentemente capazes de funcionar
sem presenca humana. Claro que se tem de levar em
conta a adverténcia de Wylie (apud David e Kramer, 2002,
p. 30), segundo a qual as “(...) inferéncias analdgicas sdo
todas, por definicdo, ‘ampliativas’, elas inevitavelmente
afirmam a existéncia de similaridades mais amplas em
suas conclusdes do que foi ou poderia ser estabelecido
em suas premissas, assim, elas sdo sempre passiveis de
erro”. Ainda assim, € menos passivel de erro um aspecto
que pode ser tomado como uma espécie de analogia
universal: todo artefato mobiliza certa quantidade de
matéria, energia e trabalho humano, e esses aspectos
podem ser comparados de modo amplo.

A trajetdria humana pode ser representada,
grosso modo, como a mobilizagdo de matéria e
energia por meio da transformacdo da natureza pela
via do trabalho. Mas esse processo nao pode ser
pensado fora de contextos sécio-histéricos, sob pena
de perder o sentido. Todo artefato contém, de certa
forma, o processo sdcio-histérico que o originou e que
continua lhe juntando sentido. Mesmo que a perda de
informacio frequentemente torne o processo mais dificil
de apreender, ainda assim, partes dele estardo contidas
na matéria moldada pelas relacdes sociais. No caso da
arma de caga de luxo, visto que o artefato encontra-
se perfeitamente contextualizado, é possivel avancar,
por intermédio de sua materialidade, até o processo
social, pela via da analogia. Qualquer outro artefato
caberia nesse exercicio — inclusive a ‘maquina virtual’
que, aparentemente (apenas aparentemente...), ndo
tem materialidade.
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ARMAS DE LUXO E IPADS: CORPORALIDADE,
MATERIALIDADE, MEMORIA
Por ora, é boa ideia recorrer a um artefato mais simples,
visto que sua materialidade é explicita: o iPad. Trata-se
também de um computador, artefato de alta complexidade,
inclusive pelo fato de envolver variagdes em sua
materialidade imediatamente apreensivel. A questdo é
que nele juntam-se processos cuja materialidade pode
ser, em certos aspectos, bastante sutil — mas encontra-
se 1a. Quantidades extremamente discretas de energia,
emulando operacdes matematicas, combinando-se em
comandos codificados, correndo por cabos de metal ou
criando ‘névoas de elétrons’. Ainda assim, o tablet pode
ser resumido em matéria, energia e trabalho humano: a
materializacio de um processo social — corporalidade,
enfim. Exatamente como a ‘maquina virtual’ apresentada
como “elegante” por Gelernter. Por trds de suas linhas
aparentemente despidas de ornamentos (outra vez, apenas
aparentemente...), ele é similar a arma de caca de luxo.
Um computador que da tiros? Talvez, como plataforma de
jogos digitais, mas ndo se trata disso. A similaridade € outra.
Ambos comunicam. Um artefato diz muito sobre
seu possuidor, na medida em que a ambos — possuidor e
artefato — sdo atribuidos significados que os ultrapassam.
Essa ‘comunicacdo’ entre corpo e artefato, e entre corpo,
artefato e sociedade, j4 tinha sido considerada, em meados
dos anos 1930, em texto hoje classico do socidlogo Marcel
Mauss. Este buscou abrir uma abordagem antropoldgica
do comportamento corporal e pretendia demonstrar
que o préprio corpo é um ‘instrumento a dominar’,
constituindo tal dominio marco da experiéncia material.
Logo ao inicio do artigo, nos diz Mauss das “maneiras
pelas quais os homens de sociedade em sociedade, de
uma forma tradicional, sabem servir-se de seus corpos”
(Mauss, 2003, p. 401). Dizendo de outra forma, mas
ainda seguindo o pensador francés, o homem sempre
soube fazer uso de seu préprio corpo como produto
de suas técnicas e de suas representacdes. Esse saber se

traduz, de acordo com a época e o lugar, em modelos

de comportamento que acabam por se inscrever na
relagdo entre corpo e artefatos: estes podem ser iPads
em um dado momento, livros em outro, armas, de luxo
ou ndo, em outro. A arma de caca de luxo pertencia ao
rei D. Jodo VI havia muito tempo, mas ao ser exposta,
passou a significar o modo como o monarca pretendia
ser visto, tanto por seus contemporaneos quanto pelas
geracdes futuras. Os possuidores de tablets, tanto quanto
de notebooks, ndo pretendem, talvez, ser lembrados pelo
futuro, mas exclusivamente pelos contemporaneos, e
pelos contemporaneos proximos.

Sobre outro contexto, mas aplicavel a esta reflexdo,
atedrica de colecdes Pearce (1989, p. 7) diz a respeito dos
objetos acumulados em viagens, os souvenirs (lembrangas,
em nossa lingua), que se juntam para formar o ponto
de partida de uma narrativa pessoal, demonstrando a
verdade dessas histérias: “(...) eles tornam inteligiveis e
pessoais experiéncias as quais, numa visio mais ampla,
estdo adiante da simples compreensao individual”. Ter um
tablet debaixo do brago ou operéa-lo num bar ou dentro
de um avido faz com que a histéria pessoal, inatingfvel para
outros individuos, se torne transparente. Para além de ter
um tablet, ter um iPad langa essa narrativa em um outro
patamar, que cria distingdo mesmo entre iguais. Assim, a
complexidade de um sistema pode ser entendida como
se estendendo a sua materialidade, esta o suporte dos
elementos comunicativos e de um conhecimento social.
De certaforma, os visitantes do Museu Real e Nacional, no
século XIX (que ndo deviam ser muitos), e os possuidores
de tablets e iPads (que logo se contardo na escala de
dezenas de milhdes) se aproximam, pois, em suas épocas,
souberam e sabem o que perguntar e responder a cada
um dos artefatos. Sabiam e sabem como a beleza de cada
um os afetard, pois ela — a beleza — foi cuidadosamente
elaborada sobre a matéria bruta, com um objetivo ao
mesmo tempo sutil e direto: dar transito aos sentidos que
se incorporam aos artefatos.

Essa articulacdo entre corpo e cultura material é
recuperada e enfatizada pelo antropdlogo francés Jean-
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Pierre Warnier, representante daquilo que o assiriélogo
brasileiro Marcelo Rede chamou “uma vertente francesa”
dos estudos de cultura material. Explica Rede que a cultura
material participa de uma sintese que faz interagir de forma,
antes de tudo, dindmica, corpo, objeto e espaco. O corpo
€ mediador da apropriacao do universo material pela vida
social (Rede, 2001, p. 281).

Por outro lado, armas de luxo e computadores, ao
incorporarem e darem transito ao sentido, mobilizam em
varios niveis um conhecimento social, que é a consciéncia
da corporalidade. Essa ¢ uma dimensdo da cultura material
que a coloca num patamar seguinte: o das relacdes com
a memoria. A consciéncia da corporalidade, ou seja, um
‘saber fazer’ aprendido e aperfeicoado ao longo da vida e
transmitido, muitas vezes, para além da duracdo da vida.
Essa consciéncia torna corpos e artefatos sistemas bem
articulados —articulagdo feita pela meméria, como parece ter
percebido a arquiteta norte-americana Susan Yee (2007, p.
34), ao narrar sua experiéncia com um arquivo digitalizado.

Em meu Ultimo dia nos arquivos, a curadora
aproximou-se de mim com orgulho, “oh, vocé ird
adorar o que estamos fazendo aqui! Vocé desejara
ndo ter vindo aqui, e nunca ter olhado para esses
desenhos! Nés os estamos migrando para uma
base de dados digital!” Ela me levou a uma sala
adjacente e mostrou-me os mesmos desenhos
que eu tinha estado olhando, ao longo de dias. No
computador dela, eles apareciam como pequenos
fcones. Se vocé clicasse em um deles, o escolhido
se tornava maior. Se eu tivesse acessado aqueles
desenhos de casa, eu nunca teria percebido as
dimensbes deles, ndo teria sabido que eram
armazenados separadamente, cuidadosamente
enrolados, que continham manchas e impressoes
digitais. Olhando para as imagens digitalizadas
da curadora, pensei respeitosamente sobre o
consumo de massa, sobre possibilitar acesso
amplo, sobre os problemas de como usar o cursor
para se mover de desenho em desenho, através da
tela, e como era diferente o entendimento sobre
aimagem digital e sobre o desenho por tras dela.

Yee fala sobre a consciéncia da corporalidade em
dois registros préximos, aquele que orienta a apropriagdo
do desenho no papel e aquele que orienta a apropriagdo
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do desenho na tela do computador. Ao que parece, sua
simpatia maior fica com os artefatos que o computador
jamais lhe teria permitido conhecer, caso ela tivesse
ido direto ao formato digital. Esse trajeto é, de fato,
angustiante, até o momento em que o novo ambiente se
torna conhecido — ou, dizendo de outra forma, até que
o corpo se apropria dele, que aprende a ‘navegar’ pelos
desenhos tornados virtuais, criando uma nova habilidade,
a qual se traduzird em desdobramentos que a autora
considera dignos: o acesso descomplicado por setores mais
amplos da populacdo (o que ela chama de “consumo de
massa”). Ainda assim, parte da angUstia da arquiteta parece
vir de imaginar o quanto teria sido perdido caso o acesso
tivesse acontecido através da materialidade inatingfvel do
computador, pois o contato direto com os artefatos lhe
possibilitou uma articulacdo direta com o objeto de sua
admiracdo, o grande arquiteto Le Corbusier, que, de certa

forma, articulou tempos diversos.

Um dia, e esse foi o mais maravilhoso de
todos, eu encontrei uma pequena sacola de
pergaminho cheia de quadrados de papel, de
varias cores e tamanhos. Eu estava 14 com um
grupo de arquitetos do MIT (...) tivemos todos
a mesma ideia a0 mesmo tempo: Le Corbusier
[os] usava quando estava desenhando (...) para
programar o grande projeto. Ele calculava o
arranjo com os quadradinhos coloridos. (...)
E eu imaginei como ele brincava com aqueles
pedacinhos de papel até encontrar uma
configuracdo que o agradasse; e eu brinquei
com eles também (Yee, 2007, p. 35).

De fato, a memoria altamente carregada de
afeto fez isso, por apelar a corporalidade. E possivel
levantar a hipétese de que a arquiteta Yee e seus colegas
compartilhavam um conhecimento social originado em
uma ‘tecnologia do corpo’ que, de certa forma, programou
a apropriacao dos artefatos. Diante dos quadradinhos
coloridos, os comandos certos foram mobilizados na
memoria coletiva, o ‘corpo ampliado’ que tem sido aqui
chamado de ‘corporalidade’, e com o qual todos os
artefatos podem se articular.




Armas, beleza, computadores:...

Que espécie de analogia se pode fazer nesses
quadradinhos?! Os dedos de Le Corbusier? Seus processos
mentais! Nao importa, no momento. Ao fim e ao cabo,
todos os artefatos sio desdobramentos da ‘corporalidade’.
Wieser (1972, p. 24-25) afirma que, em um organismo, cada
elemento possui suas fungdes e parte das funcdes do sistema,
uma vez que os diversos elementos estdo vinculados uns aos
outros. Entdo, cada artefato pode conter, potencialmente,
0 processo social como um todo. Ou, como explica Rede
(2001, p. 283), seguindo Mauss, Warnier e a “vertente

francesa”™:

em todos os casos, o corpo se impde como
um balizador maior da experiéncia material do homem (do
individuo, como da sociedade) e, por consequéncia, como
variante importante do estudo antropolégico”. Aqui, se pode
acrescentar que essa qualidade ndo se encontra no artefato,
mas na meméoria de quem se articula a ele. Foi o “momento
maravilhoso” de Yee: a consciéncia da corporalidade, contida
em memdrias especializadas de longa duracdo, associadas a
estados emocionais, que provocam respostas nas diversas
4reas do cérebro que as disparam. E um tema por demais
complicado e mais ainda fascinante, mas que permite pensar
nos sentidos contidos nos objetos como indissoluvelmente
associados & lembranca. E que acaba criando uma espécie
de conteldo distribuido, compartilhado, aquilo que costuma
ser chamado de “meméria coletiva” (Le Goff, 1983; Bosi,
1983; Lowenthal, 1985), rede que talvez fosse menos
abrangente se os artefatos, conteldos de sentidos, dela
nao fizessem parte.

POR CONCLUSAQO: DO PENSAMENTO A
REALIDADE, SERES HUMANOS E ARTEFATOS

A esta altura, j& deve ter ficado claro que este artigo tem
€omMo sua maior pretensao chamar atencdo para aimportancia
dos estudos de cultura material como via para se alcancar
uma compreensao ampliada da condicdo humana, bem
como apresentar algumas possiveis vias de entrada para o
interessado. Mas urge conclui-lo, como diria alguém versado
na boa norma de redacao. Talvez seja © momento de retornar
aquestdo colocada mais acima, a partir do arquedlogo Robb. E

aresposta possivelmente seria que ndo: artefatos ndo podem
ser considerados como ‘agentes’. Se for possivel falar de uma
‘agéncia’, esta mobilizaria exclusivamente seres humanos
incorporando sentidos a artefatos. Parece ser esta a forma
razodvel de se conceber uns — os humanos — e outros — a
cultura material que os cerca.

Por outro lado, se os seres humanos passam o tempo
todo produzindo sentidos, e boa parte desses se expressam
em artefatos, outra conclusdo pode ser indicada: os artefatos,
ou seja, a cultura material que expressa a corporalidade,
¢ a interface que articula os homens a realidade. Richard
Sennett, em dado momento de um livro recente, lembra
um comentario ‘despretensioso’ do filésofo Immanuel
Kant, que apontaria a mao humana como “a janela que da
par a mente” (Sennett, 2009, p. 170). E uma observacio
interessante. Se, por um lado, a mao € o membro do corpo
que melhor expressa como se da o complexo controle do
corpo pela consciéncia, por outro, a mao dotada de artefatos
expressa como tal controle transborda para a realidade e
torna possivel sua plena apropriacio. Se os artefatos nascem
no pensamento, tém por funcdo a abordagem da realidade:
constituem a interface possivel entre essas duas dimensoes.
Por mais sutil que seja tal interface, ela tornou possivel a
trajetdria do homem sobre a superficie da Terra.
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