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Resumo Abstract

O presente artigo tem como objeto discutir The actual paper aims to discuss how the emotio-
como o design emocional interfere na vida do  nal design affects our daily life, our interpersonal
ser humano diariamente e em suas relagdes in-  relationships and how we interact with the envi-
terpessoais e com o ambiente que o cerca. Serda  ronment around us. At a first moment, this work
feita uma reflexdo sobre onde se pode encontrar ~ will reflect about where we can find “design” how
o design e como a vida das pessoas se tornaria  the our lives would be without it. It will also appro-
sem essa atividade. Esse trabalho ird abordar  ach matters like the function of products and what
questdes como a fungao dos produtos (pratica, kind of relationship they establish with their users.
estética e simbolica) e que tipo de relagao esses  The work will be presented through a symbolic and
produtos mantém com o seu usuario. O trabalho  emotional focus, so at the end of it we can dialogue
sera apresentado através deum focosimbdlicoe  about the utility of design.

emocional para que, ao final, seja possivel esta-

belecer um dialogo sobre a utilidade do design. Keywords
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Vocé ja imaginou viver em um mundo essencialmente funcional, sem
cores, sem formas atraentes, sem diversdao ou emogao? Esse seria um
mundo sem a atividade do design, como afirma Biirdeck (2006):

Avida da maioria das pessoas ndo é mais imaginavel sem o Design. O De-
sign nos segue de manha até a noite: na casa, no trabalho, no lazer, na
educagdo, na salde, no esporte, no transporte de pessoas e bens, no am-
biente publico - tudo é configurado de forma consciente ou inconscien-
te. Design pode ser proximo da pele, (como na Moda) ou bem afastado
(como no caso do uso espacial). Design ndo apenas determina nossa exis-
téncia, mas neste meio tempo nosso proprio ser. Por meio dos produtos
Nos comunicamos com outras pessoas, nos definimos em grupos sociais
e marcamos cada vez nossa situacéo social (BURDECK, 2006, p. 14).

Silva e Cavalcanti (2015) nos dizem que somos bombardeados com
informacdes visuais que compdem nosso ambiente diariamente: mé-
veis, cartazes, roupas, objetos diversificados dispostos de acordo, ou
nao, com a nossa vontade e satisfacdo, o que pode interferir em nosso
humor, decisOes e relacdes interpessoais. Frascara (2004, apud MENE-
ZES, 2007) explica que os objetos que estdo ao nosso redor representam
uma extensao de quem somos, de como queremos ser percebidos e de
como expressamos sentimentos pelas pessoas, por nés mesmos e por
esses objetos. Desse modo, fica claro que ndo compramos um telefone
celular apenas para fazer ligagcdes ou uma roupa para proteger nossa
pele e sim para representar diversos sentidos e fungdes como a autos-
satisfacao de possuir algo ou de explicitar nossa personalidade através
do que usamos e possuimos.

Ainda, de acordo com ideias de Silva e Cavalcanti (2015), o design é
responsavel, dentre outras tarefas, pelas relagdes entre homem e ob-
jeto; em outras palavras, ele determina como nos relacionamos com o
ambiente a nossa volta, com outras pessoas e com ndés mesmos. Esses
objetos estao sempre em constante transformacao e o que determina
essa mudancga de forma segundo Petroski (2007), € o nosso desejo. Por
exemplo: claramente necessitamos de condicdes basicas de sobrevi-
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véncia como alimentacgao, hidratagao e abrigo, porém nao precisamos
da gastronomia, agua gelada ou de casas cada vez mais modernas e
ricas em arquitetura. Pode-se dizer, entao, que a busca pelo luxo, prazer
e satisfacao pessoal sao as forcas motrizes que geram a invengao.

Bonsiepe (1997) reforca as ideias dos autores citados anteriormente
dizendo que o design é o responsavel pela interagao entre o homem e
0 objeto e acrescenta que ele é um meio para se realizar uma tarefa de
modo efetivo. Para ele, o design ndo se resume em projetar as funciona-
lidades de um produto, pois acredita que outras areas sao responsaveis
por isso como a engenharia e outros campos; portanto o autor define
todo e qualquer design como sendo um design de interfaces que faz
intermediacao entre a relagao do usuario com o ambiente em que ele
esta inserido. Esse sistema é composto por um agente social ou usuario
que deseja praticar uma acdao com eficiéncia como, por exemplo, escu-
tar musica, através de uma ferramenta que pode ser exemplificada com
um celular que reproduza arquivos mp3 ou outros formatos de arquivos
de dudio. Desse modo, temos trés elementos: um usuario, uma tarefa e
um artefato ou ferramenta; esses trés elementos sao unidos através de
uma interface sendo que essa nao é “uma coisa, mas o espaco no qual
se estrutura a interagao entre o corpo, ferramenta (objeto ou signo) e o
objetivo da acao” (BONSIEPE, 1997, p. 16).

Levando em consideracao esses conceitos, abordarei aqui, o design
centrado no usuario sendo analisado como uma experiéncia emocional
e simbdlica. Para isso, a seguir serao apresentadas as fungdes dos pro-
dutos e objetos.

Lobach (2001) nos diz que cada produto pode apresentar fungdes dife-
rentes de acordo com o propésito para o qual foram projetados, promo-
vendo assim diferentes tipos de interacao e provocando diversas emo-
coes que diferem de usuario para usuario.

Os prazeres podem ser também proporcionados pelos objetos que nos
cercam. Durante muitos séculos, os seres humanos tém criado objetos
funcionais e decorativos em busca de prazeres. Esses prazeres estdo
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associados, basicamente, com os aspectos funcionais e emocionais do
produto (SILVA; CAVALCANTI, 2015, p. 7).

De acordo com Lobach (2001) as fungdes dos produtos sao classifica-
das como: fungao pratica, fungao estética e funcao simbdlica. A fungao
pratica, como 0 nome ja sugere, é centrada usabilidade de cada objeto
e suas funcionalidades, estabelecendo assim, uma relagao fisiologica
com o usuario. A funcao estética esta relacionada com a configuragao
das formas de cada objeto; ela estabelece uma relagao de percepcgao
sensorial entre o usuario e o objeto. A fungcao simbolica esta relacio-
nada com experiéncias e sensag¢des que o objeto provoca no usuario;
estabelece relagdes sociais e psiquicas entre o objeto e o usuario.

Ja Norman (2008) trata o mesmo assunto de uma maneira um pouco
distinta sob o viés do design emocional. Ele classifica o design através
das seguintes defini¢oes:

A) Design visceral: esta relacionado a aparéncia dos objetos; o im-
pacto visual que o objeto causa atua diretamente na relagao de afeto
com o seu usuario. Podemos compara-lo a funcao estética de Lébach
(2001). A seguir, a Figura 1 ilustra o design visceral:
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B) Design comportamental: esta relacionado com a experiéncia de
compreensao do produto e de suas funcionalidades; se preocupa com o
desempenho dos objetos em relagao a sua forma. Podemos compara-lo
a funcdo pratica de Lobach (2001). A seguir, a Figura 2 ilustra o design
comportamental:

Figura 2 - Liquidificador industrial Bertollo representando o design comportamental. Disponi-
vel em: < httpbertollo.com.br2014inicio.phparea=catalogo>. Acesso em 3 de Abril de 2016.

C) Design reflexivo: esta intimamente relacionado com as emogoes
do usuario. Se preocupa com a relagao de afeto e prazer por se ter de-
terminado objeto, com a meméria e experiéncias de vida do usuario e
com o que o individuo que os possui quer comunicar aos outros e a si
mesmo. Podemos compara-lo com a funcao simbélica de Lobach (2001).
A seguir, a Figura 3 ilustra o design reflexivo:
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Portanto, a meu ver, nao existe design emocional se ignorarmos qual-
quer uma dessas trés classificagdes, porém ele esta mais atrelado ao de-
sign visceral e reflexivo, principalmente a esse ultimo. Entao, no topico a
seguir falarei mais detalhadamente sobre design emocional para explicar
sua relagdao com essas fungoes dos produtos ou classificagcdes de design.

Design emocional

Para comecar a tratar do assunto “design emocional”, apresento aqui
as ideias de Cantelli (2009) que afirma que qualquer experiéncia que
envolva emogdes é gravada na memoria afetiva de cada pessoa crian-
do uma relagao das vivéncias passadas com atividades do cotidiano. A
partir disso, a emocao provoca diferentes acdes em cada individuo de
acordo com a percepcgao de cada um e com o sentimento gerado pelo
cérebro. Sao as conhecidas “atitudes emocionais”.

O design emocional é totalmente centrado no usuario, pois de acor-
do com Freire (2009) o usuario passou a ser uma figura de suma impor-
tancia no processo de design quando suas necessidades se modifica-
ram e o foco dos projetos passou a ser a experiéncia de uso e o que esse
uso provoca em cada individuo. Os autores Silva e Martins (2013) afir-
mam que a interdisciplinaridade € fundamental ao exercicio do design
emocional ao dizer que
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aliado aos estudos e pesquisas de areas que o complementam e que
o orientam, o design emocional trabalha com a perspectiva de que a
emogcado pode ser, no minimo, previsivel. Com efeito, o design emocio-
nal dialoga com a filosofia, a psicologia, a sociologia, as analises do dis-
curso, etc. (SILVA; MARTINS, 2013, p. 3).

Portanto, é indispensavel conhecer o perfil de cada usuario, suas ne-
cessidades fisiologicas e psicologicas e sua identidade para que seja possi-
vel prever desejos e, desse modo, criar produtos munidos de significados
particulares e emocionais de acordo com cada pessoa que desencadeiem
atitudes dotadas de sentimentos e que levem a aquisicao desse objeto.
Cantelli (2009) afirma que o objetivo do design emocional nao é apenas
criar um produto funcional que seja esteticamente atrativo e sim estimular
vinculos afetivos, subjetivos e simbolicos entre o usuario e o objeto.

Silva e Cavalcanti (2015) desenvolveram uma ferramenta chamada
MADE (Modelo de Andlise do Design Emocional) que como eles afirmam
é “uma sintese das diversas formas de interacao entre objetos e indivi-
duos” (SILVA; CAVALCANTI, 2015, p. 11). Dentre as diversas abordagens
que o MADE nos apresenta, ele chega a conclusao que design emocional
esta relacionado com os sentimentos mais intensos que o artefato des-
perta em quem interage com ele. Sendo assim, o design emocional é o
responsavel por amarmos ou odiarmos um produto.

Concluo esse paragrafo com uma ultima citagao de Silva e Martins
(2013) que afirmam que

o design emocional ndo tem como objetivo manipular ou controlar as
emogdes do usuario, na verdade trabalha interpretando os desejos e
0 que leva uma pessoa a consumir através da emocdo. E isso se de-
senvolve através de estudos e pesquisas no sentido de concretiza-los
em forma de produtos que correspondam as necessidades emocionais
dos individuos que devem estar contempladas no artefato projetado
(SILVA; MARTINS, 2013, p. 3).
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Apos apresentadas as fungdes dos produtos e abordar aspectos sim-
bélicos e emocionais do design, chego a principal pergunta desse arti-
go: o design possui um propdsito real ou € apenas uma atividade vazia?

Portugal (2013) reafirma o que outros autores ja citados aqui defendem:
que o design é uma atividade que atua modificando a forma dos ar-
tefatos e objetos em geral com um outro objetivo que nao atrelado a
funcionalidade desses produtos criados. Ele defende em seu texto que
‘para adequar um objeto aquilo que consideramos sua funcao especifi-
ca, seria melhor servir-se de uma atividade sustentada por saberes es-
pecificos sobre o objeto em questdo” como, por exemplo, a relojoaria
e os relégios produzidos por ela (PORTUGAL, 2013, p. 53). Portanto, se
a utilidade dos objetos for sindbnima de funcao especifica, obviamente

¢

o design é uma atividade inutil, porém isso nao quer dizer que ele nao
possua outras finalidades, uma vez que a forma projetada passa a ser
um grande potencial comunicativo. Desse modo, € extremamente im-
portante conhecer a poténcia de comunicacao das formas, pois é exata-
mente isso que sustenta a atividade do design, apesar de ser uma tarefa
bastante dificil por lidar com os mais diversos significados e contextos
existentes. De acordo com o autor, se pensarmos o design como uma
atividade comunicativa podemos concluir que ele € util quando essa co-
municagao possui um objetivo especifico como “vender produtos”.

Embora esta dimensao seja, sem duvida, muito importante, talvez nao
estejamos errados em pensar que a forma de comunicacao mais im-
portante para nés, enquanto humanos, € uma comunicagao essencial-
mente indtil (...) cujo fim principal é sustentar pactos e vinculos - nao
apenas com os outros, mas também com ndés mesmos, pois aquilo que
chamamos de “eu” talvez ndo seja mais que um conjunto formado pelo
vinculo precério de diversos impulsos, pensamentos, desejos, sensa-
¢bes, afetos, etc. (PORTUGAL, 2013, p. 55).

Ainda levando em consideragao o que Portugal (2013) nos diz, o de-
sign estabelece uma relacdo de comunicagao entre homem e objeto
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sem nenhuma finalidade externa a propria comunicagao; o importante
€ que esse objeto crie um vinculo com o usuario afetando o modo de
vida dele e, por conseguinte, afetando a relagao com outras pessoas e
objetos ao seu redor. O autor considera o design inutil sob esse ponto
de vista, pois afirma que tudo o que consideramos util sao instrumen-
tos que servem como um meio para se realizar qualquer atividade ex-
terna a eles. Entretanto, ele afirma que “coisas que sao desejadas por si
mesmas, e que sao, portanto, inuteis - ja que ndo servem a nenhum fim
externo a elas -, sao as mais importantes” (PORTUGAL, 2013, p. 58).

Vimos até aquique o design é uma atividade essencialmente comunicativa
que atua modificando as formas dos objetos, alterando assim o ambiente
em que estamos inseridos. Também vimos que os produtos apresentam
diferentes funcdes de acordo com as necessidades de cada usuario e que
o design emocional trata de prever desejos e necessidades psicologicas e
simbdlicas dos usuarios tentando projetar objetos que possam estabele-
cer um vinculo afetivo com seu usuario. Percorremos todo esse caminho
para tentar responder a pergunta “o design é util?” procurando fugir da
abordagem funcional do design. Logo, vimos que o autor Portugal (2013)
trata a inutilidade emocional do design como sendo mais importante que
sua utilidade funcional, por adquirirmos produtos por eles mesmos sem
termos interesse em utiliza-los para outros fins. Portanto, o design emo-
cional é inutilmente util para a nossa vida em sociedade, para nosso bem-
-estar e para a formacao de nossa identidade pessoal.

Encerro esse trabalho com uma citacdo de Lipovetsky (2014, p. 253):
“Oideal do design ndo é mais a racionalidade funcional ou objetiva, mas
a experiéncia sensorial, a amenidade dos objetos e do ambiente, a me-
lhoria do bem-estar e das qualidades percebidas”.
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