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Marginalidade e design: origens € desdobramentos
do Punk.

Daniel Maciel Costa da Silva;

O presente artigo apresenta uma revisdo historica do inicio do movimento punk, anos 1970, como
manifestacao tipica de movimentos contra culturais. S3o apresentadas suas principais origens e
influéncias, o desenvolvimento de alguns de seus cddigos e convengdes simbodlicas e alguns de seus
desdobramentos musicais e comportamentais mais evidentes e relevantes para o contexto da
atualidade. Utilizando para a analise argumentos e conceitos da teoria de design, € possivel concluir
que a observacao minuciosa das culturas marginais, seus valores e desejos em busca de novas
referéncias estéticas e de comportamento pode ser uma ferramenta poderosa para destacar /insights
Uteis na elaboracao de novos projetos de design.

punk, design, contracultura.



1. O punk do fim dos anos 1970

Alguns movimentos artisticos ¢ musicais foram especialmente influentes para a cultura pop e para o
comportamento jovem. Entre o fim da década de 1970 e o inicio da década 1980, o estilo musical que
seria chamado de Punk Rock efervesceu, inicialmente como uma forte e agitada contracultura urbana.
Surgindo quase simultaneamente em ambientes marginais de Nova York e Londres e influenciado por
preceitos ideologicos das vanguardas artisticas do final dos anos 1960, as primeiras bandas punk
criaram um estilo unico de musica ¢ moda que encontrou de maneira muito assertiva as angustias € o
comportamento rebelde adolescente dos jovens dessa época especifica, tornando-se uma influéncia
muito presente em boa parte do que se produziu na cultura jovem das décadas que vieram a seguir. A
abrangéncia dessa influéncia € notavel até hoje em alguns aspectos do comportamento e da produgdo
de musica, moda e arte contemporaneas.

Em meados dos anos 1970, o rock hegemonico ou mainstream vivia um periodo de baixa
inventividade e relativamente baixa popularidade. Artisticamente, o rock tinha se tornado presungoso e
pouco divertido, apesar da competéncia técnica dos musicos que produziam. Ao ser absorvido de vez
pela cultura de massa, muitas vezes em instancias pouco inspiradas, o rock perdeu parte da
espontaneidade e o publico foi aos poucos se tornando capaz de perceber uma diluigdo gradual da
forca do movimento hippie. Boa parte das cangdes, mesmo de bandas artisticamente mediocres,
pareciam ter que cumprir a obrigacdo de se arrastar por cinco ou sete minutos, de maneira que os
instrumentistas pudessem executar exibi¢des de técnica que ndo encontravam uma identificagdo mais
profunda ou genuina no publico ouvinte, apenas em outros musicos ou especialistas (GOFFMAN;
JOY, 2007). Todo aquele rock pretensioso, recheado de instrumentistas virtuosos, derivado de uma
interpretagdo ligeiramente equivocada das viagens lisérgicas dos hippies ja ndo tinha mais 0 mesmo
apelo entre os mais jovens. Os Estados Unidos e a Inglaterra viviam periodos de recessdo ou
estagnacdo econdmica. Os jovens, principalmente, sofriam com o desemprego, a frustragdo e a falta de
perspectivas. Havia no publico o desejo presente em outras geragdes de se identificar com o rock, mas
os milionarios astros da musica que tocava nas radios e na televisdo pareciam ignorar solenemente os
problemas que o seu publico estava enfrentando.

O movimento Punk surge, neste contexto, como uma resposta musical nervosa e energética
influenciada, ainda que de maneira mais intuitiva que consciente, pelas vanguardas artisticas do fim
dos anos 1960. A cultura do rock, de maneira geral, demonstrou ao longo do tempo uma inabilidade
para uma compreensdo mais sofisticada, audaciosa ou vanguardista da arte ¢ até mesmo da sua propria
producdo cultural. A maior parte dos fids de Beatles, por exemplo, sempre teve dificuldades em
entender e aceitar a relacdo de John Lennon com Yoko Ono e o Fluxus, por exemplo (GOFFMAN;
JOY, 2007). O Punk, dentro dessa mesma logica, foi um movimento no qual a maioria de seus
participantes estava apenas parcialmente consciente de suas origens. Mas essa ignorancia ndo impediu
que a garotada das ruas entendesse o Punk como uma expressao simultanea de frustracdo e desejo de
mudanca. O Punk foi a politica da energia, com uma tendéncia a se expressar na retorica da esquerda,
embora tenha assumido a voz da direita mais de uma vez (GOFFMAN; JOY, 2007). Algumas
influéncias, mais diretamente perceptiveis do Punk foram o Futurismo, o Dada, os Motherfuckers e o
Fluxus, entretanto, as influéncias que talvez tenham uma identificagdo um pouco mais consistente e
completa sejam a Internacional Situacionista e a Mail-Art.

Alguns criticos enfatizaram bastante a reciclagem feita pelo Punk das teorias do grupo
Internacional Situacionista (muito ativo durante agitacdes de 1968 na Franga) e do seu desdobramento
Specto-situacionista (HOME, 2004). Os situacionistas acreditavam em suprimir ou acabar com a arte
convertendo qualquer ato ou gesto em arte. Acreditavam que o advento de uma sociedade
verdadeiramente sem classes poderia libertar o inconsciente criativo das pessoas, de modo que a arte
se tornaria indistinguivel da vida cotidiana. Tinham slogans célebres como "E proibido proibir" e
"Nem deuses nem mestres" e estavam bastante baseados nas ideias do filosofo francés Guy Debord,
critico de sua contemporaneidade a que chamava de "Sociedade do Espetaculo”. Em seu livro, acusava
a Sociedade do Espeticulo de suprimir a verdadeira subjetividade da arte, substituindo-a pelo
automatismo de espetaculos ainda mais passivos e hierarquicos que a propria realidade de trabalho
alienante (GOFFMAN, JOY; 2007).



Para Guy Debord (1997), a sociedade se esforca para oferecer uma compensacao temporaria
ao empobrecimento da vida social, cultural e emocional, envolvendo as pessoas em uma celebragéo
permanente das mercadorias, saudadas como novidades ou como espetaculo. Sevcenko (2001)
acrescenta ainda, em uma reinterpretacdo de Guy Debord, que o espetaculo € ao mesmo tempo o
resultado e o objetivo do modelo de producdo dominante no mundo globalizado. O espetaculo
constitui o centro da realidade irreal dessa sociedade. Como no mercado, a vitrine, a embalagem e a
grife se tornam a chave de um ato que se caracteriza mais como de consumo do que de invengdo
cultural (SEVCENKO, 2001).

Durante os anos 1960, o nimero de trabalhadores culturais trocando ideias, fotografias,
desenhos e colagens via correio aumentou. Essa movimentacdo ficou conhecida como Mail-art. A
tendéncia era alimentada pelo crescimento da arte conceitual e performatica, da qual a principal forma
de registro eram anotagdes e fotografias. Usando o sistema postal, os trabalhos podiam ser enviados
para o mundo todo a custos baixos. No comego dos anos 1970, varios grupos publicavam listas de
enderegos de contato para pessoas interessadas em trocar trabalhos (GOFFMAN; JOY, 2007). Da
Mail-Art, o Punk herdou parte de uma estética visual caracteristica, além de algumas estratégias de
auto-documentacdo e criagdo de meios proprios e independentes de comunicacdo. Os artistas da Mail-
Art, assim como os do Punk, também apreciavam a utiliza¢ao de pseudonimos espirituosos.

Como resultado dessas influéncias, no punk prevaleceu a ética do faca-vocé-mesmo (do-it-
yourself). Discos de bandas desconhecidas eram lancados por selos independentes ¢ houve uma grande
proliferacdo de iniciativas de imprensa independente na forma de fanzines punk (geralmente
fotocopiados em pequenas edi¢des de dezenas ou centenas). A divisdo entre publico e artista foi
questionada, se nao superada. Embora alguns grupos tenham atingido status de superstars, a vasta
maioria continuou acessivel para os fis (GOFFMAN; JOY, 2007). As apresentagdes de Punk ocorriam
prioritariamente em locais que o palco era baixo ou ndo havia palco e os musicos tocavam no mesmo
nivel, muito proximos da plateia, o que ajudou a reduzir a separagdo. A interagdo entre musicos e
plateia era intensa nas apresentagdes com sing-alongs (plateia e cantor dividindo o microfone), mosh-
pits (rodas de danca frenética e descoordenada, com muito contato fisico involuntario) e stage-dives
(invasdo do espago dos musicos seguido de mergulho na plateia).

As origens musicais do Punk foram principalmente as bandas Mod inglesas como The Who e
Small Faces, e bandas do circuito alternativo de Nova York como o Velvet Underground, os Stooges ¢
os New York Dolls. Especificamente em Nova York, integrantes das bandas que influenciaram de
forma mais direta o Punk norte-americano eram frequentadores habituais da Factory, o famoso estidio
de Andy Warhol. Essa ligacdo certamente possibilitou também que o punk recebesse as influéncias
conceituais da Arte-pop. A Factory se localizava proxima ao Studio 54, uma espécie de danceteria e
polo cultural, conhecido por ter o piso de sua pista de danga decorado por quatro toneladas de glitter.
O Studio 54 funcionava como ponto de encontro para os principais artistas do meio dos anos 1970,
abrigando festas em que era possivel encontrar algumas das principais estrelas do cinema e da musica
acompanhadas de sua enfourage. Enquanto os hippies estavam construindo e reconstruindo sua
identidade, a Factory de Warhol em Nova York era habitada por drag queens, amigos drogados e
outros freaks que eram muito originais ¢ levavam uma vida muito miseravel para se conformar mesmo
com as versdes contra-culturais do que poderia ser considerado bom ou belo (HOME, 2004).

A convivéncia entre essas personalidades ligadas a contracultura na Factory de Andy Warhol
e na regido de Lower Manhattan, foi decisiva para moldar o que viria a se tornar a cultura Punk. E
preciso ressaltar que nesse periodo a regido encontrava-se marginalizada e era frequentada
principalmente por desocupados (inicialmente punk ¢ um termo pejorativo utilizado para identificar
vagabundos e causadores de confusdo), além de ser rodeada por diversos pontos de prostituigdo e
comércio de drogas.

O Velvet Underground, banda liderada por Lou Reed, teve a capa de seu primeiro album de
1967, que trazia a imagem hoje iconica de uma banana, desenhada por Andy Wahrol. Varias das
cangdes do grupo foram compostas e ensaiadas na Factory, que era utilizada como espaco criativo pelo
grupo. Considerada uma das precursoras do que viria a se tornar o Punk, a banda abordava temas
ousados nas letras como drogas, sadomasoquismo, prostitui¢ao e transexuais. O album foi um fracasso
absoluto de vendas mas tornou-se muito influente entre outros musicos da época. A lista de artistas
influenciados pelo Velvet Underground conta com nomes como os Stooges de Iggy Pop, os New York
Dolls e o britdnico David Bowie. Mary Woronov, atriz e frequentadora da Factory, comparou o Velvet



Underground aos hippies de San Francisco: "Nos ndo éramos como eles. Eles nos odiavam. (...) Eles
eram uma espécie de 'Oh cara, um happening!'. Nos gostavamos de ler Jean Genet. Nos éramos S&M
e eles eram amor livre. Nos realmente gostdvamos dos gays, ¢ a Costa Oeste era totalmente
homofébica. Entdo eles pensavam que nds éramos maus € nds pensavamos que eles eram idiotas".

Bowie foi o primeiro astro dos anos 1970 a se posicionar como um anti-hippie. Na ocasido do
langamento de seu album Ziggy Stardust de 1972, Bowie declarou a revista Rolling Stone que
desejava estrangular os hippies com seus colares. Essa declaracdo se d4 quando praticamente todas as
grandes bandas de rock eram derivadas do cendrio hippie da década anterior. Uma maneira de
sintetizar as visOes diferentes entre os hippies e a agitagdo contracultural nova-iorquina que viria a se
tornar o punk, ¢ a forma como os dois grupos interpretavam a palavra "plastico". Para os hippies, o
plastico era uma palavra amaldicoada. Os plésticos eram destinados aos objetos produzidos em massa,
facilmente manipulados ¢ sem autenticidade. Pessoas de plastico tinham as mesmas qualidades
pejorativas. Para Warhol, que classificou seu show de luzes para o Velvet Undergound de "The
Exploding Plastic Inevitable" o plastico tinha qualidades positivas de flexibilidade, mutabilidade
(GOFFMAN; JOY, 2007).

O album Ziggy Stardust de David Bowie ¢ um dos expoentes do chamado Glam Rock, estilo
que estava diretamente relacionado a androginia e, no qual, também poderiam se classificar os New
York Dolls, outra banda que realizava suas apresentacdes vestindo roupas femininas e usando saltos-
altos, maquiagem, fixador de cabelos e glitter. Por algum tempo os New York Dolls foram
empresariados por Malcom McLaren, um oportunista britdnico que esteve em Nova York durante o
surgimento do Glam Rock e que se tornaria depois um dos responsaveis pelo surgimento do Punk na
Inglaterra, atuando como mentor ¢ empresario dos Sex Pistols. Os New York Dolls se pareciam e
soavam como os Rolling Stones, mas refletidos em um espelho de parque de diversdes, com apenas
metade do talento mas o dobro do entusiasmo (GOFFMAN; JOY, 2007). A estética Glam ja ndo dizia
respeito ao virtuosismo instrumental € os musicos ndo se levavam muito a sério. As vestimentas
androginas, espalhafatosas e intencionalmente deselegantes, sua bizarra teatralidade no palco e
bissexualidade real ou falsa impressionavam ou eram tdo alienantes que era dificil para alguns notar a
alta qualidade de pelo menos parte do trabalho musical que eles produziram (HOME, 2004).

Jean-Michel Basquiat, artista negro nascido no Brooklyn, que veio a se tornar mais conhecido
a partir de 1981 como neo-expressionista € amigo pessoal de Andy Wahrol, ja era reconhecido em
1977 pelas pichagdes que escrevia em prédios abandonados. Assinando suas intervengdes com o
pseudonimo SAMO®, — abreviagdo de same old shit.. (a mesma merda de sempre...) — Basquiat, entdo
com apenas dezessete anos e ainda sem a pretensdo de se tornar um artista plastico do tipo que expoe
em galerias, registrava nas paredes frases como: "4 mesma merda... para os que se auto-intitulam
vanguarda" € "A mesma merda... para nos que quase ndo toleramos a civilizagdo", esta tltima escrita
como resposta a uma outra intervengdo anoénima que dizia "Eu sou um homem — eu como, eu cochilo,
eu acasalo. Eu choro sofrendo e, no tempo certo, eu morro”. Como se pode perceber nestas
manifestacdes ja estava presente ali no discurso em desenvolvimento do artista, e muito
provavelmente da cultura de seu entorno, uma postura contestadora tipica das contraculturas, a
sensagdo de tédio, o sentimento de desprezo pela cultura estabelecida e a falta de perspectivas em
relacdo ao futuro vivida por muitos adolescentes daquela época. Todas essas foram questdes que se
fizeram notéveis também na musica Punk. A estética desenvolvida por Basquiat poucos anos mais
tarde, em seus trabalhos de artes plasticas classificados como neo-expresionistas para galerias, poderia
estar facilmente associada ao Punk. Estio presentes ali diversos componentes estéticos que reverberam
uma visdo essencialmente Punk. Trata-se de uma arte extremamente intensa, furiosa, primitivista e
cheia de distor¢do. Assim como o Punk, a arte de Basquiat ¢ fruto claro de uma atitude de vanguarda
e de uma visdo politica do mundo, uma maneira de pintar a urgéncia do retorno dos artistas engajados
e originais.

A energia visceral e acelerada das musicas dos New York Dolls, — assim como das pichagdes
e pinturas de Jean-Michel Basquiat — aliadas as tematicas incisivas do Velvet Underground e & postura
contestadora de David Bowie e irreverente de Iggy Pop seriam a matéria-prima a ser absorvida mais
tarde pelos Ramones e convertida na sonoridade original e na estética do Punk Rock norte-americano.
Enquanto o Glam tinha como mote principal a decadéncia humana, os punks desejariam o
reducionismo como principal qualidade (HOME, 2004).



O primeiro album dos Ramones foi langado em 1977, recheado de cangdes contundentes com
cerca de dois minutos de duragdo que brincavam de forma extremamente simples, sombria e eficiente
com situacdes do cotidiano sem saida de garotos brancos de classe média baixa. A critica vinda do
mundo do rock convencional considerou os Ramones imediatamente uma piada. E possivel considerar
hoje, no entanto, que a influéncia destas musicas sobre o comportamento € o pop contemporaneos
supere até mesmo a influéncia de grupos entdo consagrados pela critica como Pink Floyd e Led
Zeppelin. Se desenvolveu, a partir dos Ramones, uma "cena", uma agitacao cultural nova-iorquina que
tomaria o mundo praticamente todo, composta, além dos Ramones, de vanguardistas conscientes que
se sentiram estimulados e autorizados pelos Ramones a pegar instrumentos e criar alguma coisa
original no contexto da musica pop. Esse ambiente foi chamado punk rock (HOME, 2004).

Na Inglaterra, quase paralelamente, a situacdo econdmica se encontrava ainda mais
complicada que nos Estados Unidos. A sensagdo generalizada dos jovens era a de que ndo havia muita
esperanca no futuro. Os filhos da classe trabalhadora se distraiam se agrupando em gangues para
trocar socos nas ruas ou lendo os livros "Laranja Mecanica" de Anthony Burgees e a série de romances
Skinhead escrita por Richard Allen (pseudénimo de James Moffat), publicada no inicio dos anos 1970.
Estes livros descreviam as atividades violentas de jovens brancos e circulavam sorrateiramente entre
os estudantes nas escolas. A atitude raivosa exposta nessas publicagdes foi um elemento central na
sensibilidade Punk. Basta comparar a capa do primeiro disco do The Clash, ou quase qualquer outra
foto de divulgacdo das bandas punk com uma das capas dos livros de Richard Allen (Figura 1) para
perceber a extensdo de sua influéncia (HOME, 1999). A questdo do gosto por violéncia urbana entre
os jovens ingleses se tornaria um problema sério alguns anos mais tarde, com a formagao de grupos de
torcedores hooligans organizados ¢ uma segunda geracdo de skinheads muito influenciada pela
extrema-direita. Essas movimenta¢des podem ser consideradas, de alguma maneira, um eco dessa
mesma influéncia de gangues e violéncia proveniente do inicio dos anos 1970.

Figura 1 - Capa do primeiro album do The Clash em comparacdo
com a capa de um dos livros de Richard Allen.
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Fontes: Fellnumb.com' e Amazon.com?

! Disponivel em: <http://www.feelnumb.com/wp-content/uploads/2010/10/the-clash-debut-stables-market-photo-
location.jpg> . Acesso em Jun. 2017.

* Disponivel em: <https://images-na.ssl-images-
amazon.com/images/I/417yQKVLmrL. SY344 B0O1,204,203,200 .jpg>. Acesso em Jun. 2017.



Quando Malcom McLaren voltou a Londres em 1975, apds ter sido empresario do New York
Dolls nos Estados Unidos, abriu uma loja de roupas sadomasoquistas chamada Sex. A loja estava
sempre rodeada de jovens rebeldes e alguns desses jovens decidiram montar um grupo de rock
chamado Sex Pistols. McLaren, ja pensava ha algum tempo em maneiras de adaptar para a Inglaterra a
agitagdo contracultural que havia conhecido nos Estados Unidos e se ofereceu para ser empresario dos
Sex Pistols. Quando essa influéncia do Punk de Nova York atingiu a Inglaterra, ela se transformou em
algo diferente e original. Eles pegaram a rapida, pesada e barulhenta energia dos Ramones e
transformaram em uma musica de revolta cega. O primeiro compacto dos Sex Pistols se tornou um
sucesso na Inglaterra, apesar da recusa das radios em reproduzir as musicas na programacao. Havia ali
certo frescor, entusiasmo e fazia sentido que nos desiludidos anos 1970 a maior catarse e expressao de
prazer em forma de musica fosse também uma expressdo de furia. A primeira onda de bandas punk
inglesas — os Sex Pistols, The Clash, Damned, Stranglers, Buzzcocks — flertava com a politica, com
uma tendéncia a se expressar na retorica da esquerda, embora tenha assumido mais de uma vez a voz
da direita (HOME, 2004). Através das escolas de arte, alguns membros mais formalmente educados de
bandas como The Clash e Adam and The Ants foram expostos a influéncia das primeiras
manifestagdes da vanguarda utopica assim como ao Futurismo e ao Dada. Apesar disso, a maioria dos
envolvidos no movimento Punk ndo teve contato nem mesmo com essas influéncias classicas, no
entanto o movimento foi bem sucedido em propagar as doutrinas essenciais da tradicdo de
contracultura (GOFFMAN; JOY, 2007). Se a queixa do mundo punk de Nova York era de que a
revolugdo proposta pela esquerda hippie era chata e conformista, a queixa dos punks britanicos era a
de que a esquerda hippie tinha fracassado em fazer a sua revolugao (HOME, 2004).

Quando essa primeira onda de bandas punk chegou as paradas pop, ganhando espago na
grande midia, uma boa parte dos fas iniciais deixou de apoia-las para apoiar os grupos que ainda
podiam ser vistas no circuito local de casas noturnas (HOME, 2004). A juventude underground do fim
dos anos 1970 — centrada no Punk — era bem mais fraca em termos de repercussdo ¢ volume de
interessados do que a dos anos 1960. O movimento contracultural dos anos 60 encontrou formas mais
diversas de expressdo, o punk por sua vez era dependente do rock de uma forma que o underground
mais densamente politico da década anterior ndo era (GOFFMAN; JOY, 2007). Stewart Home (2004)
considera que o Punk acabou logo apds o seu surgimento pois a base social que poderia ter se
desenvolvido foi diluida em uma especializacdo crescente. Uma vez que estabeleceu uma estrutura
formal muito simples e reutilizdvel nos mais diversos contextos, o punk foi se diversificando em
variantes muito especificas. Como era extremamente descentralizado e debochava de qualquer espécie
de lideranca que pudesse vir a surgir, foi perdendo assim a possibilidade de estabelecer um publico
mais numeroso mas, por outro lado, fortalecendo a vocagao que havia em seus conceitos fundamentais
de fortalecer uma produg@o mais independente, marginal, local e diversa.

2. O comportamento punk como contra cultura

Para Senett (2014) nossas capacidades cognitivas e emocionais sdo realizadas
insatisfatoriamente na sociedade moderna. O Punk foi, entre outras coisas, também uma resposta a
essa insatisfagdo e um questionamento aos valores da modernidade. Os seres humanos sdo capazes de
muito mais do que as escolas, locais de trabalho, organizagoes sociais e regimes politicos separados
como pegas distintas, pulverizadas permitem (SENETT, 2014). Talvez o Punk tenha sido uma das
primeiras manifestacdes do pensamento situacionista a de fato romper os limites da contracultura e
atingir um publico mais numeroso. Garotos que nunca tocaram um instrumento na vida formaram
bandas € em poucos meses estavam se apresentando. Quase todos os punks sentiam-se seguros e
autorizados a alterar o design de suas roupas, rasgando, cortando e adicionando apliques como tachas
e alfinetes. Os situacionistas acreditavam que uma nova sociedade iria emergir naturalmente da
revolucdo e da recusa dos individuos a admitir qualquer limite a sua subjetividade individual. No Punk
havia uma bem sucedida tentativa de levar esses ideais adiante. O Punk ndo era sobre possuir ou nao
dominio técnico de instrumentos musicais ou das ferramentas de qualquer que fosse a forma de
expressdo pessoal. A questdo era que, de repente, havia permissdo para se expressar em declaragdes



espirituosas, irreverentes, atipicas e para abordar as coisas de angulos estranhos e unicos (GOFFMAN;
JOY, 2007).

O Punk, como qualquer contracultura, se caracterizou pela afirmacdo do poder individual de
criar uma vida propria para além da aceitagdo passiva do que ¢é sugerido ou imposto pelas autoridades
sociais e convengdes do contexto vigente. As contraculturas, tradicionalmente, tendem a afirmar a
prioridade da individualidade acima das convengdes sociais e restrigdes governamentais, desafiam o
autoritarismo, defendem mudancgas sociais a partir da iniciativa dos individuos e nao das supostas
liderangas estabelecidas. As contraculturas propdem rupturas radicais em arte, ciéncia, espiritualidade,
filosofia e estilo de vida. Defendem a diversidade € a comunicagdo aberta e a partilha democratica dos
seus proprios meios de produgdo cultural. Em contrapartida, as contraculturas sdo, geralmente,
perseguidas pelo mainstream até que ou seja inevitavel a sua absorcao parcial ou seja inevitavel seu
exilio ou fuga.

Figura 2 — Logo dos Ramones em comparagdo com parddia
criada para a banda brasileira Calypso.

RAMONES cALYPSO

Fontes: Whiplash.net’ ¢ Amazon.com®

Contraculturalistas costumam ser debochados, boémios e libertinos. A brincadeira
contracultural representa questionar qualquer autoridade, se recusar levar muito a sério qualquer
pessoa, ideologia ou codigo de comportamento. Os Ramones utilizavam uma iconografia que poderia
ser considerada at¢ mesmo fascista (Figura 2) — alguns de seus membros revelaram eventualmente
uma ou outra identificagdo com algumas ideias fascistas ao longo de sua vida. A maior parte disso, no
entanto, era no sentido de parddia. O que eles desejavam era questionar figuras de autoridade através
da desconstrucdo de simbolos autoritarios ou centralizadores. Um dos principais icones dos Ramones
era a aguia americana, com a inscri¢ao "In God We Trust" substituida por "Olhe para baixo" e com os
ramos originais segurados pelas patas substituidos por um taco de baseball, instrumento muito
utilizado como arma em motins de rua (GOFFMAN; JOY, 2007). Muitos outros grupos punk também
se utilizaram desse procedimento de desconstrug¢do de icones populares conhecidos, algo certamente
influenciado pelo dadaismo, para criarem algo préximo a uma identidade ou assinatura visual peculiar
que pudesse elevar a mensagem inicial a uma nova poténcia ou até mesmo nega-la violentamente. O

3 Disponivel em: <https://whiplash.net/materias/curiosidades/203214-ramones.html>. Acesso em Jun. 2017
* Disponivel em: <https://vandalsbucket.s3.amazonaws.com/spree/products/3530/product/Calypso.jpg> Acesso
em Jun. 2017.



The Clash parodiou descaradamente uma antiga capa de um disco de Elvis Presley, os Sex Pistols
utilizavam como simbolo uma espécie de bandeira do Reino Unido deteriorada e decorada com uma
imagem do rosto da Rainha Elizabeth com olhos e boca tapados por tarjas pretas no centro. Para os
punks essa era também uma maneira de reafirmar que embora os autores merecessem créditos por suas
criacdes, a autoria ndo poderia ser mais importante que a mensagem, pois a supervalorizagdo do autor,
como uma marca que atesta qualidade de um produto, tende a funcionar também como uma
ferramenta de hierarquizagdo, divisdo e consequentemente de espetacularizagdo. Este mesmo tipo de
procedimento de desconstrugdo, amostragem e parddia seguiu sendo muito utilizado pelas
contraculturas jovens. Nos anos 1980 passou a ser chamado de culture jamming ou comunicagdo de
guerrilha. E uma formula utilizada até hoje — e j4, até mesmo por isso, um pouco desgastada — para
subverter a cultura midiatica, atacando principalmente os antincios corporativos. Funciona como uma
tentativa de expor os métodos de dominagdo cultural produzidos para a sociedade de massa,
supostamente com a inteng@o de conter uma mudanga progressiva a partir dos individuos.

O Punk se transformou em uma identidade global que significou muitas coisas diferentes para
publicos muito diversos. Poderia ter sido apenas uma moda, ou um estilo musica desprovido de
contetido. Entretanto, mesmo jovens politicamente conservadores se juntaram as fileiras de fas e
musicos punks. O que o punk ajudou a moldar foi a postura de independéncia e faga-vocé-mesmo (do-
it-yourself). Em vez de ficar sentado idolatrando passivamente astros do rock ou gurus que pudessem
atender as pessoas com uma ou outra dose satisfagdo momentanea, os fas do punk foram encorajados a
partir para acdes concretas em favor de si proprios, pegar o que quer que estivesse ao seu alcance e
fosse barato — guitarras, um mimeografo ou algumas roupas velhas — e criarem uma maneira eficiente
de se expressar (GOFFMAN; JOY, 2007).

Esta é, de certa forma, a postura reproduzida por uma grande parcela da juventude
contemporanea. As pessoas tem se equipado, cada vez mais facilmente e com menor custo, com
equipamentos capazes de produzir e reproduzir imagens, dudio, video e at¢ mesmo objetos fisicos
tridimensionais de alta qualidade. Além disso estdo conectadas a poderosas ferramentas de difusdo de
dados possibilitadas pela progressdo rapida das tecnologias de informacdo e comunicagdo. Dessa
maneira os individuos estdo ndo apenas com as limitagdes técnicas de producdo e difusdo de expressdo
da subjetividade reduzidas como estdo também autorizados, desde o punk, a desafiar os sistemas
centralizadores, os curadores, as supostas autoridades, criticos e especialistas e acreditar no potencial
de aceitagdo popular do que quer que se esteja produzido. Um aparelho de telefonia celular mediocre
atualmente basta para gravar e editar video com qualidade superior a das cameras de video
profissional do final anos 1990 e é capaz de registrar audio e fotografias razoavelmente bem, além
prover acesso as redes de telefonia e internet. Os computadores sdo ainda mais poderosos. Os
individuos podem se utilizar de todos esses aparatos para criar, programar e reutilizar toda a
informagdo potencialmente acessivel através da rede. E neste contexto marginal, mais amplificado e
conectado, utilizando-se de elementos fundamentais da maneira de operar dos primeiros punks, que
jamais pararam de surgir inumeros outros movimentos culturais marginais, de rock ou nao, com
impacto para a sociedade. A tendéncia a que podemos assistir é a do surgimento de um volume cada
vez maior desse tipo de expressdo ou de apropriacdes de elementos desses grupos. Para Marc Gobé
(2014) as novas ideias, que serdo exploradas pela midia e pelos negocios, podem ser encontradas a
qualquer momento fora do mainstream, no surgimento de novas expressdes culturais. A inovagao
sempre vem da margem, ndo da voz dominante estabelecida (GOBE, 2014). A musica pode funcionar
como um indicador das mudancas sociais que estio por vir.

3. Consideracoes Finais

Para entendermos um pouco melhor como criagdes marginais, ou que acontecem distantes do
interesse de cobertura da midia de massa acabam chegando ao mainstream, basta considerar, por
exemplo, que seria virtualmente impossivel conceber a existéncia dos servigos de streaming de musica
e cinema como Spotify e Netflix, sem que houvessem ocorrido anteriormente as possibilidades de
acesso ao mesmo conteudo marginalizadas e ilegais possibilitadas pelo software de compartilhamento
de arquivos Napster e pela distribuicdo de arquivos em redes torrent. Assim como seria muito dificil
pensar em um servico de locacao de imoveis como o AirBNB, ndo fosse o relativo sucesso anterior de



foruns de nicho especifico e muito menos estruturados e regulamentados como sdo o Couchsurfing e a
Craigslist. Foi pensando na solugdo para os "problemas" criados por essas inovagdes de menor sucesso
que empreendedores, programadores, designers e investidores, encontraram as motiva¢des para
questionar os modelos existentes e criar novos modelos que pudessem atender as novas demandas de
forma lucrativa, chegando até mesmo a desafiar limitagdes governamentais. Muito dificilmente por
acaso, esse movimento do mercado vem sendo liderado por pessoas que pertencem a mesma geragao
que amadureceu acompanhando o auge das principais bandas da primeira onda punk e o surgimento de
uma segunda onda no final dos anos 1980. Nesse sentido ¢ possivel dizer que, hoje, ha reflexos
culturais do punk até mesmo em ambientes tradicionalmente conservadores como o universo
corporativo e de negocios.

Os Ramones, a primeira banda considerada realmente punk, ndo eram artistas vanguardistas
com repertorio cultural, formagdo académica e acesso a informagdo para criar propositadamente uma
declaracdo minimalista para a era pds-hippie. Eles eram jovens medianos bem humorados que
serviram para lembrar a todos que sempre ha gente comum 14 fora, marginalizada, ignorada, misturada
a gentalha, capaz de entender naturalmente o que as pessoas poderiam querer ou precisar consumir ou
habitos e valores que as pessoas gostariam de ter.

Para Roberto Verganti (2012), os bons designers trabalham com a pesquisa de significados.
Para ele a criatividade geralmente valoriza a nova perspectiva, ja a pesquisa valoriza o conhecimento
acumulado e as teorias consolidadas, ou seja, o que ja esta posto e confirmado e que portanto ndo pode
ser novo. A criatividade ¢é culturalmente neutra para resolver problemas, a pesquisa de significados ¢é
intrinsecamente visionaria e baseada na cultura pessoal e subjetiva daquele que a conduz. O papel do
designer, como defende Rafael Cardoso (1998), tem sido o de agente do processo de atribui¢do de
significado aos objetos. Nesse sentido, para produzir inovagdo significativa e capaz de causar
identificacao e desejo no publico pretendido, o design busca as referéncias que estdo na margem, que
ainda passam desapercebidas a maior parte da populagdo mas que, no entanto, contém elementos que,
de acordo com a avaliagdo pessoal do designer e da sua pesquisa de significados, estejam carregadas
de bom potencial de identifica¢@o simbolica pela cultura vigente.

Para Baudrillard (2002), ¢ possivel definir a retdrica como a “estratégias das aparéncias”. O
trabalho do designer ¢, entdo, o da retdrica da forma. Roland Barthes (2001), defende que tudo o que ¢
consequéncia de design esta dotado de carater existencial, direcionado ao subjetivismo. O processo de
design consiste entdo, entre outras tarefas de ordem mais técnica, na recombinacdo conceitual de
elementos estéticos e simbdlicos que podem ter inspiragdo marginal e portanto, parecerdo novos para
aqueles individuos membros de uma determinada cultura hegemoénica vigente. Os designers podem
criar assim um conjunto simbdlico inédito e valioso, compreensivel e desejavel para o consumidor
dessa mesma cultura. Este movimento ocorre na musica € no mercado de consumo em igual medida,
mas também no cinema, na literatura, ¢ até mesmo nas artes plasticas. O design se torna, assim,
responsavel por influenciar consideravelmente a paisagem semiética de seu tempo (BONSIEPPE,
2015).

A moda e a musica sdo areas especialmente interessantes para se examinar, porque como
expressdes da subjetividade humana, ajudam a entender o que € preciso para criar e transmitir
mensagens e significados emocionais eficazes. Muitas vezes isso precisa ser feito de maneira
aparentemente contraditoria, dificil de formular racionalmente (GOBE, 2010). Com a elevagdo da
satisfacdo das suas necessidades elementares, a cultura humana passou a um tipo de consumo que
prioriza cada vez mais o valor psicoldgico, simbdlico e estético. Trata-se de um consumo mais voltado
para experiéncias como o prazer, o bem-estar, o crescimento pessoal do que para a objetividade da
posse de bens materiais ou do acesso um determinado servigo puro e simples para solugdo minima de
alguma demanda. Lipovetsky e Serroy (2014), chamam a esse momento de capitalismo artista e afirma
que ele é caracterizado por operacdes de espetacularizacdo, de seducdo e do emocional. Tudo em
nosso ambiente ¢ projetado minuciosamente, retocado e estetizado para conquistar mercados. No
entanto, muitas dessas operagdes falham justamente por ndo observar atentamente a diversidade
existente e seus movimentos, projetando para a cultura como esta agora e ndo para como sera dentro
de pouco tempo.

Para Marc Gobé (2010) quando as estratégias de branding, produtos, ou servigos falham ¢
porque ndo fazem uma afirmac@o cultural bem fundamentada. Acrescentam-se alguns contornos e
cores diferentes e supde-se que a mera estilizacao sera suficiente para diferenciar o que quer que esteja



em questdo. Adicionar caracteristicas ou recursos que a concorréncia ndo oferece nao ¢ suficiente para
se criar diferenciagdo eficaz. No mundo emocional pds-moderno, é preciso estar disposto a criar
codigos e conversas eficientes entre as culturas das corporagdes ¢ a grande diversidade de culturas
subjetivas dos consumidores. Em seguida, € preciso usar esses pontos de interse¢do para criar design
original e inspirador. A inovagdo em design sempre baseia-se nas culturas mais engajadas e
emocionalmente poderosas (GOBE, 2010).

As marcas se encontram for¢adas a aceitar a complexidade emocional das aspiragdes das
pessoas pra corresponder a seus estados de espirito mutaveis. Frequentemente mensagens consideradas
rebeldes, como defender aquilo em que vocé acredita ou, ndo sdo apenas consequéncias de politicas
esquerdistas (GOBE, 2010). Ao se investigar nas margens em busca de inspiragdo e referéncias
culturais capazes de serem recombinadas para engajar as pessoas em torno da criagdo de um produto
ou servigo, ¢ preciso olhar mais atentamente para aquelas culturas em que ha maior potencial de
engajamento. Serdo provavelmente as contraculturas com mais forca de identificacdo subjetiva que
apresentardo os elementos capazes de romper a barreira do nicho especializado e servir a algum
proposito de maior abrangéncia. Entretanto, ¢ preciso ter o cuidado de ndo pretender apenas emular de
forma superficial os elementos daquela experiéncia observada na margem de forma preguigosa ou
desrespeitosa. E preciso ir um pouco além procurando entender profundamente de quais angustias,
ansiedades, desejos e outros sentimentos humanos podem ser sintomas o engajamento com aquela
proposta ou movimento. A partir dai sim, & possivel pensar no projeto de algo original que possa se
integrar simbioticamente como parte daquela cultura para amplia-la, enriquecé-la, ou permitir a sua
abertura, evitando que torne-se apenas uma apropriacao oportunista a ser desmascarada e descreditada
em pouquissimo tempo.

Figura 3 - Ciclo de maturidade das contraculturas.
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Fonte: Do autor.



O punk serve-nos entdo como exemplo claro de um movimento que completou, em um espaco
de tempo relativamente curto, um ciclo que se repete em muitas outras contraculturas genuinas que
encontraram engajamento suficiente para chegar ao mainstream e se tornar parte integrante da cultura
hegemonica vigente (Figura 3). Ap6s um inicio marginal mas muitissimo engajado, a contracultura vai
ganhando aos poucos mais for¢a e adesdo de um publico esfor¢cado, enquanto estabelece os cddigos e
convengdes proprias. Em seguida a contracultura ¢ absorvida por um segmento especifico que cresce
em volume, mas ainda é considerado um nicho, forcando finalmente o mainstream a aceita-lo como
parte da cultura vigente — ao ultrapassar uma barreira bem menos permeavel — ¢ a reafirmar essa
condic¢do de aceitagdo com cobertura nas midias de massa, execugdo das musicas nas radios e com a
revisdo ou reinterpretacdo da critica especializada acerca do valor artistico daquela manifestacdo e
enquanto potencial influéncia futura de parte do que se criara a seguir. Por ultimo, uma vez que o
mainstream tende a sempre se alimentar das novidades mais frescas, o Punk retorna a sua condigdo de
nicho com publico mais restrito e fiel, continuando a servir como inspiracdo e elemento de
recombinacdo. O Punk foi uma referéncia 6bvia de outras encarna¢des do rock como, por exemplo, o
Grunge capitaneado por bandas como Pearl Jam, Nirvana e Sonic Youth e at¢ mesmo o Heavy Metal.
O Punk permanece, entdo, como mais uma das inumeras marcas culturais profundas deixadas por
incontaveis movimentos registrados ao longo dos anos. Segue sendo uma influéncia que pode ser
percebida de maneira sutil ou de forma mais direta em muitas outras coisas mas que, de uma forma ou
de outra, seria impossivel ndo considerar como um dos elementos construtores fundamentais do que
veio a se tornar a cultura musical, artistica e comportamental atual.

Marginality and design: Origins and developments of Punk.

This article presents a historical review of the beginning of the 1970s punk movement as a
typical manifestation of anti-cultural movements. It presents the main origins and influences of punk
and also the development of some of its codes and symbolic conventions, and some of its musical and
behavioral developments are related to the current context. Using arguments and concepts from
design theory, one can conclude that careful observation of marginal cultures, their values and
desires, in search of new aesthetic and behavioral references can be a powerful tool to highlight
useful insights in the design of new projects.

punk, design, contra cultura.
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