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Sumario

O objectivo deste trabalho prende-se com a relevancia de se considerar, cada vez

mais, o valor interventivo do Design na nossa contemporanei dade.

Constituiu preocupacdo a seleccdo de um conjunto de areas de andlise que se
consideraram de maior importancia para o dominio do Design, bem como os requisitos

relativos ao produto e respectivos métodos de concepcao.

Na sociedade da informagdo global, dos dias de hoje, as empresas tém de se
concentrar na tarefa de se manterem competitivas e aceitarem novos desafios.

Dado o encurtamento do ciclo de vida dos produtos, a inovacdo e o estimulo a
criatividade, devem ser factores em conta, visando a melhoria do desempenho do processo

de concepgao.

As propriedades subjectivas do Design foram também objecto de andlise, pela
importancia que tém assumido na persecucdo do projecto do design, nomeadamente a
abordagem das interaccbes, dos dominios sociais, culturais, psicolégicos, metafisicos
sensoriais, do design para o prazer, entre outros, procurando a satisfacéo dos consumidores,
para assim se poderem projectar e construir objectos de fruicdo competitivos nos diversos
mercados.

Todos estes aspectos pluridisciplinares, devem estar sempre interligados quer, a

prética da concepcdo, quer a satisfacdo do consumidor.

Palavras Chave: Design Industrial, Processo de Concepcéo, Metodologia de Projecto,

InteraccOes, Design Sensorial, Design para o Prazer, Estética, Aspectos Tacteis



Abstract

This work aims to enhance, once more, the interventive value of Design in our

contemporaneity.

The selection of a set of analysis areas in the domain of Design was one of our
preoccupations, as well as the relative requirements of the products and respective methods
of conception.

In the global society information, in our days, the enterprises must be concentrated in

the task of keeping competitive and accepting new challenges.

Because of the products short life, innovation and the stimulus to the creativity, must
be factors in consideration, aiming at the improvement of the performance of the conception

process.

The subjective properties of Design had been also subject of analysis, for the
importance that they have assumed in the persecution of the design project, like interactions
and social, cultural, psychological, sensorial and metaphysical domains, design for pleasure,
among others, looking users satisfaction, for thus being to project and construct fruition

objects which can be competitive in the markets.

All these various aspects must be always linked either to the conception process or to
the user satisfaction.

Keywords. Industrial Design, conception, methodology, project, interaction, sensorial

design, design for pleasure, aesthetics, touch, emotion, materials.
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INTRODUCAO

1. INTRODUCAO

Vivemos hoje numa época de grandes mudancas estruturais, numa sociedade em
que a dindmica empresarial entre os diversos paises € cada vez mais competitiva, pelo
gue se torna fundamental encontrar respostas rapidas e inovadoras que possam fazer
face a concorréncia, ou ainda contribuir para a resolucdo de eventuais problemas
sociais.

O desenvolvimento de novos produtos necessita de uma grande criatividade, a
qual deve assentar em processos de interdisciplinaridade, entre os varios sectores que
formam a empresa, e na interaccéo dos diversos elementos, que possam e devam, ser
veiculados através do Design. Esta conjugac@o poderd assim viabilizar as estruturas

econdmicas e sociais dos nossos dias.

Sabemos ainda que ndo € possivel suster as vantagens de cariz tecnoldgico nas
empresas, dado que 0s processos tecnoldgicos estdo disponivels, para a maioria dos
concorrentes industriais, pelo que cada vez mais a qualidade é também um aspecto
fundamental na diferenciacdo de produtos concorrentes.

Algumas abordagens relativamente ao percurso do Design, desde que se
constituiu como disciplina, até aos nossos dias, bem como as metodologias que deverdo

actuar como preciosos instrumentos de trabalho, sdo abordadas no Capitulo 2 desta tese.

Para que se possam determinar e estabel ecer todas as interacgfes possivels, entre
o consumidor e o mundo dos objectos, 0 dominio do design industrial, cada vez mais,
terd de estar vocacionado para avaliar as necessidades e os comportamentos dos

consumidores.

No Capitulo 3 serdo apresentadas algumas conexdes entre 0 cérebro e as suas
infinitas respostas que, cada vez mais estdo, a serem avaliadas e estudadas, face aos

diversos dominios da Ciéncia e da Tecnologia.
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Propriedades subjectivas constituem também, hoje em dia, novas abordagens,
gue visam explorar o campo da andlise sensorial e das emocdes dos consumidores,
tendo em conta os resultados dos respectivos comportamentos, face ao aparecimento de

novos produtos.

Numa perspectiva de interaccdo poderemos afirmar que, enquanto o consumidor
parte das palavras para chegar aos elementos do Design, o designer devera fazer um
percurso inverso, isto €, devera partir do Design para chegar as palavras e aos objectivos

do consumidor.

Embora se situe no dominio dos nossos sentidos e das respostas que 0s mesmos
dao, face aos objectos, focalizaremos os elementos associados ao factor estético, dos
quais serdo apresentados alguns exemplos. Este tema tem hoje uma grande dimensao,

perante 0 mundo dos objectos.

Pela sua importancia e pelos diversos dominios cientificos em que se insere,
nomeadamente no da Terapia Ocupacional, entendemos eleger 0 Toque, como elemento
de estudo mais aprofundado relativamente aos outros sentidos, isto porque o toque
produz no individuo um somatério de estimulos, sendo o primeiro apelo dos nossos
sentidos externos, sobretudo na auséncia da visdo.

Pela importancia que ocupam, no desenvolvimento de produtos, os materiais
devem ser considerados, quer pelo papel que desempenham, quer pelas possibilidades
gue oferecem no desenvolvimento de novos materiais através das diversas propriedades
fisicas e quimicas. Sendo o0 Design um dos meios que permite dar forma aos materiais
e, tal como Manzini afirma, tornarem-se numa possibilidade continua, faz-se também

referéncias, neste capitulo, a este dominio.

As propriedades subjectivas possibilitam ainda, novas abordagens em Design,
nomeadamente no Design “para o prazer”, oriundas da ergonomia aplicada, e do
Design industrial, pelo que faremos uma breve abordagem relativamente ao prazer e a
fruicdo dos objectos. Neste dominio o prazer pode ser entendido como duas faces da
mesma moeda, numa delas esta incluido o do artista ou do designer que pde nos
objectos o prazer da sua concepcdo, na outra face, o do consumidor que acha ou né&o

determinado objecto aprazivel.

As diversas envolventes que caracterizam um objecto, quer pela satisfacdo do

cliente, quer pelo seu sucesso no mercado ou ainda pelas suas caracteristicas técnicas,
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devem ser passiveis de registos exaustivos e de elaboragéo de tabelas e matrizes nos
mais diversos dominios, 0 que posteriormente ira constituir preciosos elementos de
trabalho, tanto para os designers como para toda a equipa envolvida no processo de

producéo.

O dominio do Design organiza-se face a um vasto campo de possibilidades, pelo
gue a capacidade de prever 0 sucesso de um produto abre caminho para a verificacéo
das previsdes e se estas estdo ou ndo correctas. A codificacdo dos diversos processos
aplicados no desenvolvimento do produto, pode ser prevista e a quantificagdo da
informac&o recebida pode ser analisada no sentido de se atingirem as melhores solugdes
adaptadas ao utilizador. Alguns exemplos de tabelas e questionarios séo ainda, neste

capitulo, objecto de uma abordagem.

Enquanto metodologia, 0 Design € hoje considerado um excelente instrumento
universal de trabalho, quer como factor do desenvolvimento social, onde funciona como
uma poderosa ferramenta na conquista da competitividade das economias, quer ainda
como disciplina construtiva e actividade criativa, constituindo o mais recente dominio
eficaz de afirmagéo e de diversidade cultural, pela capacidade que a disciplina tem em
integrar 0S Processos que perseguem a inovagd e a construcdo da nossa

contemporaneidade.

O Design pode ser entendido como um processo que efectua a modificacdo de
interacgOes entre os elementos de um sistema, de tal modo que a sua estrutura seja
substancialmente aterada, originando novos comportamentos. No Capitulo 4 focaliza-
Se assim 0 aspecto dainteraccdo no Design, bem como o papel a ser desempenhado pelo

design de interaccéo.

Face ao contributo universal que se espera que o Design, venha a dar no sentido
de poder gjudar na construcdo de um mundo melhor, mais confortéavel, harmonioso e
onde factores como a ecologia ndo possam vir a ser esquecidos, 0 seu futuro
perspectiva-se com enorme expectativa face aos novos desafios da humanidade. Estes

s80 trados no brevissimo Capitulo 5.

Finalmente no Capitulo 6 o Design entendido como uma actividade reflexiva,
intuitiva e metodoldgica - de criagdo do mundo artificial, explorando o novo e
desconhecido e centrado no utilizador e no seu contexto. Desta forma, o pensamento

criativo em Design € um pensamento sobre as funges e a linguagem dos produtos
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materiais e imateriais, a sua reinterpretacao, reinvencao e reorganizacdo, dando resposta
as novas condigdes sociais, tecnol dgicas e comunicativas.

Fica deste modo provada a natureza e a diversidade dos comportamentos e

interaccOes do Design.



CAPITULO2

2.0 DESIGN: QUADRO DE REFERENCIAS

2.1 As origens do Design Industrial, breve historia e

periodicidade

Para podermos chegar, nos dias de hoje, ao conceito que visa a definicdo de
design industrial e aos pressupostos que envolvem a pedagogia desta &ea do
conhecimento, temos obrigatoriamente de percorrer um vasto caminho que permita
conduzir estudiosos e investigadores ndo sO a segui-lo, como ainda a enriquecé-lo, quer

COm as suas pesquisas, quer ainda com a praxis da concepcao.

A industrializacdo tem sido um processo que se deve a conjugacdo de causas
multiplas, a qual se tem desenvolvido acompanhando diversas etapas histéricas e
sociais, através dos tempos, e a par com a presenca de diversos factores éticos e
estéticos.

Segundo Gill Dorfes [1], a historia do design industrial s6 comega nos avores
da era neotécnica, ou sgja, apos o0 advento da primeirarevolucdo industrial, pelo que so
a partir dai se iniciou a producéo de objectos em série com a intervencéo exclusiva de
méquinas.

Para se entender a histéria do Design convém referir que, pela primeira vez no
seculo XVII1, surge em Inglaterra o vocabulo “Design”, mas somente com 0 processo
de producdo industrial e com a criacdo das “Schools of Design”, € que a expressao
passou a caracterizar e a designar uma actividade especifica no processo do

desenvolvimento de produtos.

O vocabulo € assim adoptado por concordancia entre os profissionais de varios
paises num contexto de um significado que pretendia designar o planeamento de
produtos para diferentes industrias, sendo este identificado consoante o fim a que se

destinava
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Considerase que este conceito, tal como hoje é entendido, teve a sua
implementagdo a partir da primeira revolucéo industrial que ocorreu em Inglaterra em
1769, com a mecanizagdo da industria téxtil, ganhando maior projeccdo com a
descoberta da maguina a vapor, de James Watt, em 1776, que veio possibilitar o
desenvolvimento dos transportes terrestres e maritimos.

Fig. 1- Maquina de vapor de James Watt.

Assim sendo, ser&o diferentes as relages entre design industrial e o artesanato
de outrora, a0 qual competia toda a vastissima gama de produgdes parcialmente
exequiveis em série, que chegaram a ser consideradas como de valor estético inferior
a0 das «artes puras» (pintura, escultura, etc.), mas na realidade, com o aparecimento da

eraindustrial, estes sectores foram caindo progressivamente em decadéncia.

Posteriormente Ruskin e Morris [2] lutaram para que a actividade artesanal
voltasse a ter a sua autonomia estética, defendendo, que esta deveria conduzir a uma
derrota da arte industrializada. Hoje, a situacdo estd completamente esclarecida: as
antigas formas de artesanato local, muitas vezes de caracter folclérico, constituem ecos
de experiéncias ja em desuso, cuja continuidade tendera a dar lugar, cada vez mais, a
obras de excepcdo marcadas pela presenca de um artista, que ndo tera a possibilidade da
producéo em série, mas sim de uma producdo de “elite’, a qual visara a criacdo de

objectos Unicos e irrepetiveis, tais como 0 sdo a pintura e a escultura.
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Dado que a primeira afirmacdo da Revolucdo Industrial se ficou a dever a
engenharia e arquitectura do ferro, os primeiros reconhecimentos da importancia de
novos métodos de trabalho realizaram-se assim no sector da engenharia. Efectivamente
foram os engenheiros o0s primeiros a assinaar as possibilidades estéticas, paralelamente

com atecnologia, visando deste modo novos sistemas e processos de producéo.

Fig. 2- A primeira ponte deferro construida no mundo em 1779 - Coalbrookdale

Nessa atura o termo Design ndo se aplicava na indlstria, pois originamente
para designar a“arte industrial”, dava-se 0 nome de engenharia do design ou design de
engenharia, embora e segundo Cristopher Lorenz [3], as actividades menos complexas,

no ambito do processo do design, fossem muitas vezes descritas como desenho técnico.

Seria contudo, na Alemanha, que em 1907 apds o surgimento do movimento
Deutcher Werkbund que, pela primeira vez, congregou os esforcos de um numero
significativo de artistas, artifices, arquitectos e industriais com elevados ideais tedricos,

com 0 objectivo de desenvolver uma nova estética para a producéo industrial.

Movimento este, que surge da influéncia de um outro movimento, que entretanto
ocorreu nos finais do século X1X na Gré Bretanha, denominado “Arts and Crafts’, que
visava restituir a dignidade ao trabalho na nova era da méquina, e cujo dogma era o da

existéncia do chamado padréo absoluto do bom design.

No &mbito da Deutcher Werkbund havera concerteza que destacar a ac¢do da
AEG, grande empresa industrial para producdo de equipamentos e acessorios

eléctricos, dirigida por Paul Jordan. Este encomendou ao arquitecto Peter Behrens o re-
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design e design para os produtos concebidos pela AEG, bem como ainda a elaboracéo
do grafismo que as empresas do grupo passaram a ostentar. Processo esse, em que Peter
Behrens se destacou com grande mérito e no qual trabalhou ao longo de vérios anos e
que permitiu o nascimento do Design Industrial como disciplina de direito proprio.

i

A

G

@

Fig. 3- Design Grafico para AEG, Fig. 4- Design Industrial para AEG,
Peter Behrens Peter Behrens

No entanto, apenas em 1913 nos E.U.A foi aplicado o primeiro uso oficial do
termo design industrial, com o significado que lhe conhecemos hoje, quando o
Comissario de Patentes dos Estados Unidos prop6s uma mudanca de regulamentos que
visavam a protec¢ao da propriedade no design industrial. Nesta atura, o termo foi usado
para uma descricdo genérica que permitiu estabelecer a distingdo entre a forma e a
funcé&o do produto.

Fig. 5 Imagem da Deutcher Werkbund, Peter Behrens
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Foi assim que mais tarde Walter Gropius e posteriormente Ludwig Mies Van der
Rohe, discipulos de Behrens, viriam adirigir uma organizacéo que ainda hoje tem entre
nos enormes repercussdes, a Staatliches Bauhaus, que iria desenvolver uma série de
teorias inovadoras, as quais iam para além da mera funcionalidade, com destaque para a

importancia da geometria, da precisio e da economia.

AATLICHES
AUHAUS

v -

<4919
=1923

il

- s

Fig. 6- Staatliches Bauhaus Weimar 1919-1923

Como acontece normalmente com as grandes mudancgas, todas estas teorias
conducentes a pratica, nas mais diversificadas empresas mundiais, teriam da parte de
alguns industriais uma forte oposicdo, pois apenas alguns intelectuais que se
encontravam na direcgdo de algumas delas, se deram ao trabalho de transformar as

teorias em boas préticas de funcionamento.

No entanto, foi s6 no final dos anos 50, no meio do processo de recuperacdo das
economias europeias, a seguir ao pos-guerra, e do aumento da competicdo empresarial,
gue o design industrial comegou afigurar entre as prioridades da maioria dos processos

de gestéo empresarial.

Depois de consolidada a doutrina da funcionalidade do design industrial, as
empresas adoptaram entdo, diversas linhas de tendéncias. a americana, a aema, a
escandinava ou a italiana, sendo as diferencas consideréveis entre si. As formas
europeias eram mais suaves e influenciadas pelas teorias cientificas da aerodinamica,
tendo em vista uma maior velocidade e um aumento de estabilidade, enquanto as formas
americanas tendiam para 0 excesso, incorporando, por exemplo, nas linhas dos

automoveis, motivos retirados da industria aeronautica.
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Fig. 9- Alvar Aalto, wazony Savoy, 1936 Fig. 10- Valentineda Olivetti, E. Sotsass
e Perry King,1969

Claro estd, que estes exageros, adoptados pelas linhas americanas, iriam ser
combatidos através das influéncias europeias, pois muitos dos designers radicados na
Américaeram cidaddos alemées fugidos do nazismo.

Entre aqueles que foram influenciados pelas tendéncias que provinham da
Europa e que as aplicaram no Design americano, destaca-se Henry Dreyfuss [4]. Foi
pioneiro relativamente a preocupacdo pela adaptacdo dos produtos ao conforto do
consumidor, teoria que defendeu até a sua morte em 1972. A sua tendéncia visava
eliminar protuberancias indteis e angulos inestéticos que sO serviam para perturbar a

funcionalidade do objecto.

No final dos anos 20, Dreyfuss a0 ser contactado pela Bell Telephone para
fabricar aparelhos com formas, contornos e cores, para gue fizessem aumentar o volume
de vendas, insistiu que os exteriores eram irrelevantes e que ele apenas partiria do
interior para o exterior. Esta foi a primeira abordagem estreitamente ligada com o

principio de que a forma deve subordinar-se a fungéo.

10
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Fig. 11- Model 300 phone, 1937 Bell Telephone, Henry Dreyfuss

Esta visdo de Dreyfuss, ndo sb teve uma enorme utilidade para a época, como
ndo deixa de constituir um enorme impacto dos produtos sobre o utilizador, muito antes
da aparecimento da disciplina de ergonomia, da qual ele € considerado o seu criador,
pois assim o reflectem as suas obras “ Designing for People” (1955) e “The Measure of
Man” (1961).

Significativo também foi o facto de quase todas as primeiras empresas a
preocuparem-se com o Design, serem dirigidas pelos proprios proprietarios, os quais se
interessavam pelo Design como uma arma estratégica e primordial no respectivo

sucesso empresarial.

A afirmagdo dos designers, junto das empresas, ndo tem sido um processo facil,
aliando ainda o facto da multidisciplinaridade das funcdes que |hes devem estar
subjacentes constituir uma preocupacao a ter em conta. O papel do designer deve ter
grande relevo e interligar areas como as da engenharia, marketing do processo do
desenvolvimento do produto e estratégia comercial.

Um designer, parater sucesso, deverater para além da capacidade da construcéo
de imagens, a percepcdo de poder polinizar ideias de umas areas para as outras,
sugerindo, e mesmo exigindo, estar presente nas reunides das equipas de marketing ou
de engenharia que visem o langcamento de novos produtos.

Com o avanco das tecnologias e com a exigéncia dos novos mercados €, pois,
cada vez mais desgavel, que a formacdo académica dos designers deixe de ser
essencialmente tedrica e passe a integrar componentes praticas, nas diversas areas,
promovendo a participagdo dos alunos nos processos empresariais de desenvolvimento
do produto, através de protocolos que possam vir a ser desenvolvidos e que visem o

enriquecimento de ambas as partes. Seria como que um intercambio que permitirialevar

11



COMPORTAMENTOS E INTERACCOES DO DESIGN

as Universidades as empresas, constituindo uma mais valia para o futuro

desenvolvimento das diversas economias.

VISAO DO DESIGN INDUSTRIAL
g conhecimento estético (formas, cores)
B [actores sociais e culturais
B relagoes ambientais
B exigéncias ergondmicas
m tendéncias visuais

m compreensio dos aspectos da visio de marketing ¢ engenharia

PRODUTO

OU GAMA
DE PRODUTOS

<4+—»

VISAO DEMARKETING VISAQ DE ENGENHARIA

B pesquisa de mercado (DESENVOLVIMENTO EPRODUCAQ)
8 andlise de mercado B investigacio téenica

m cconomia m andlise da técnica

A sistemas de distribuicio 8 objectivos econémicos

m  métodos de produgio

B pesquisa ergondmica

Fig. 12- Crhistopher Lorenz, Combinacdo ideal da visdo inter-funcional

Podemos considerar que, relativamente a Historia do Design, ndo existe uma
uniformidade que determine uma histéria Unica, neste dominio, pois consoante 0s
diferentes paises se pode assim caracterizar a respectiva evolugdo baseada nas diversas

componentes culturais, econémicas e sociais.

H&, no entanto, estudos de periodizacdo que englobam critérios de
uniformizag&o apontando, num ou noutro caso, razdes para que em determinados paises
as ocorréncias tenham seguido rumos diferentes, quer por antecipacdo, quer por

retraccao.
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A partir desta contextualizagdo surgem tendéncias, mudangas sociais,
transformacdo nas economias, novas necessidades, novos consumidores, novas
correntes estéticas, diversas escolas, artistas e designers gue se organizam nas suas
épocas e dentro dos respectivos contextos sociais, desde aquela época até aos nossos
dias e que eventualmente revelam a existéncia de periodos ou ciclos que se adaptam ao
regjustamento da economia mundial e que tiveram um impacto significativo na

preval éncia de objectos que enfatizam o Design sobre o Estilo e vice versa.

No quadro abaixo poderemos observar, ainda que sintetizado, os aspectos mais
relevantes que marcaram a Histéria do Design.

PERIODIZACAO DO DESIGN

PERIODOS AUTORES; CORRENTES ASPECTOS HISTORICOS E
ESTETICAS; ESCOLAS SOCIAIS
MODERNISMO
1880 | Movimento Arts and Crafts Wiliam Morris foi um dos pioneiros

a querer introduzir o elemento
estético na produgdo em série

1882 | Everyday Art Lewis Day afirmava que quer nos
agrade ou ndo, a maquina, a forca
motriz e a electricidade, terdo uma
palavra a dizer na arte ornamental
do futuro.

1919 | Fundagédo da Bauhaus - Gropius A Bauhaus foi uma Escola que
contribuiu para o corte com 0s
esquemas sociais oitocentistas e
retrégrados.

Tenta criar objectos de cariz mais
social e ndo apenas destinados a
elites.

Tenta conjugar o ensino artesanal
com o industrial e artistico.
Escola com muita importancia,
tanto na Europa como nos
Estados Unidos.

Em 1929, o crash da Bolsa de
1930 | Arte Déco — Streamlining Nova lorque, agrava ainda mais a
conjuntura econémica advinda da |
Guerra Mundial que arrasta o
mundo ocidental para uma
profunda crise econémica e
politica.
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PERIODOS AUTORES; CORRENTES ASPECTOS HISTORICOS E
ESTETICAS; ESCOLAS SOCIAIS

1937 | Fundacédo da nova Bauhaus nos Confronto entre a Unido de
Estados Unidos por um dos seus | Artistas Modernos e a Sociedade
discipulos da Escola Aleméa — da Artistas Decoradores (design)
Moholy-Nagy

1940 | Design Orgéanico — Funcionalismo | Permanéncia do gosto decorativo

1950 Inicio da Guerra Fria. O mundo

vive momentos de tensdo com a
Guerra da Coreia.

Primeiro curso de Design (Franc¢a)
Carlo Molino (ltalia) preconiza a
unido entre o belo e o util.

22 MODERNIDADE
1953

Escola de UIm - Tomas Maldonado

Considerada a Bauhaus do pos-
guerra, com ideais politicos muito
especificos, acreditava que o
design tinha um papel social
muito importante a desempenhar.
O seu ensino estava orientado
para a interdisciplinaridade com
outras areas.

1955

Tapio Wirkkala (Finlandia),
promove a alianca entre a
qualidade do artesanato e os
métodos de producao industrial

POS-MODERNISMO
1960

Década de 60
Funcionalismo; Design Pop; Anti-
Design

A década de 60 é marcada pela
conquista espacial, que foi um
marco para a humanidade.

E edificado o Muro de Berlim.

O optimismo Americano é abalado
pelo assassinato de John
Kennedy, em 1963, pela escalada
da guerra do Vietenam e pela
contestacao hippie.

Na Europa a sociedade de
consumo, 0s valores morais e as
instituicbes marginalizadas,
expressam-se no Maio de 68.

No design a eficiéncia do
funcionalismo, a irreveréncia Pop
e o radicalismo dos movimentos
anti-design, reflectem este
periodo.

Primeira Conferéncia Mundial
sobre Design - Henry Dreyfuss
(Estados Unidos) Measure of Man:
Human Factors in Design (estudos
de ergonomia)
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PERIODOS

AUTORES; CORRENTES
ESTETICAS; ESCOLAS

ASPECTOS HISTORICOS E
SOCIAIS

1961

Por Art

1966

Archizoom Associati e Superstudio
(Itélia)

Critica 0o Funcionalismo pela
cumplicidade com o sistema de
producéo.

Valorizag&o do kitch e do pop

1968

Italian Expression and Production

Grupos anti-design ocuparam
esta exposicdo atrasando a sua
inauguracao

1969

Tomas Maldonado

IADE — Instituto de Artes Decorativas

Apresenta a primeira defini¢do de
Design Industrial

Primeira Escola de Design em
Portugal

1970

Décadade 70

Com um sentimento de perda e
frustracdo as tropas americanas
retiram do Vietenam.

As nacdes arabes cortam o
fornecimento de petréleo aos
Estados Unidos, Europa e Japéo,
em virtude destes apoiarem o
conflito com o Egipto, o que vai
gerar uma nova crise economica.
A preocupacdo com o ambiente e
com a preservacao do
patriménio, marcam este periodo.
Cresce a consciéncia da
responsabilidade social do
design.

1980

Década de 80
Funcionalismo; Design Verde; High
Tech

Apo0s a Perestroika e a Glasnost
gue puseram fim ao modelo
soviético e possibilitaram a
abertura ao Ocidente, a queda do
Muro de Berlim representa o
triunfo do capitalismo, passando
assim o materialismo a impor-se.
Acidentes ambientais como o de
Chernobyl, vém alertar para a
consciéncia ecolégica, com as
devidas repercussfes no
design.

Esta década é caracterizada
pelo individualismo e mobilidade
social e confere ao design o
valor de obra de arte.
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PERIODOS

AUTORES; CORRENTES
ESTETICAS; ESCOLAS

ASPECTOS HISTORICOS E
SOCIAIS

1981

Grupo Memphis (Italia)

Ettore Sottsass e outros
colaboradores criam objectos
cheios de emocéo, ludicos e
alegres.

O design como veiculo de
emocéo para a expressao da
sensualidade e comunicacgéao.
Combinacao entre a cultura
popular e a cultura da elite.
Recusa de no¢éo do bom gosto.

1983

Peter Shire (Estados Unidos)

Valorizac&o da relacdo afectiva
do objecto com o utilizador.

1984

Macintosch, Smile Mac

Desenvolvimento do Web Design

1985

Portugal — Centro Portugués de
Design

Criacdo do Centro Portugués de
Design

1986

Portugal - ICEP

Langa o Concurso de Jovem
Designer

1988

Sony (Japao)

Nos aparelhos destinados a ouvir
musica, a Sony usa o design
como poderosa arma de
marketing.

1990

Década de 90

A reunificacdo da Alemanha, a
democartizacéo dos paises de
leste, a assinatura do Tratado de
Maastrich que transforma a CEE
na Unido Econdmica, monetaria
e politica e a libertacéo de
Nelson Mandela, sdo sinais
mundiais de algum optimismo.
Novas tensdes vao entretanto
surgir: a guerra do Golfo, o
assassinato de Yitzak Rabin, o
genocidio do Ruanda e a SIDA,
dizimam milhdes de pessoas.

O design que na década de 80
se situa na esfera da alta costura
e da arte, nesta década acentua
0 seu papel social.
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PERIODOS AUTORES; CORRENTES ASPECTOS HISTORICOS E
ESTETICAS; ESCOLAS SOCIAIS
Achille Castigliori (Italia) A estética da leveza, a

transparéncia, o translicido e o
sofisticado, séo marcas desta
década para o design.

1991 | Droog Design Reciclagem de objectos a
exemplo da Filosofia Nihilista de
waste not, want not. (N&o
desperdice o que nao quer).

1992 | Portugal — Universidade do Porto- Primeiro Mestrado em design
Faculdade de Arquitectura Industrial
1993 | Salone del Mobile (Italia) Apresentacdo desta organizacéo,

cujos pilares de accéo se
centravam no restaurar, reviver e

inovar.
1996 | Philipe Starck, Tom Dixon, Neville Culto do designer como
Brody, Marc Newson e Ron Arad superestrela
2000 | Inicio do século XXI A iniciar-se o século XXI, fica a

certeza de que importantes
avancos tecnolégicos foram
realizados no século XX e que
cabera ao design um papel cada
vez mais importante e de maior
interdisciplinaridade.

2.2. O que se entende por Design: algumas definicbes

S80 muitas as defini¢Bes utilizadas para exprimir o termo design. A lingua
portuguesa assimilou, no seu Iéxico, este anglicanismo, dada a falta de traducdo capaz
de explicar o correcto significado deste conceito que se tem estendido a diversos

campos de actuacdo (design gréfico, design industrial, web design, etc.).

Por muito completa que tente ser qualquer definicdo, do conceito de Design
Industrial, corre o risco de ser incompleta e imprecisa, sobretudo quando se trata duma

areatdo vasta e complexa.
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O Design Industrial consiste na separagéo entre a actividade do individuo que
concebe e a actividade dagquele que ird executar. E nesta dicotomia que se opera a
grande diferenca entre design e artesanato, uma vez que o designer projecta um objecto
para ser fabricado por um individuo ou através de meios industriais.

Surge, por vezes, a interrogacdo se Design é arte, ciéncia ou tecnologia, no
entanto, ndo se engloba em nenhuma destas areas, dada a sua interaccdo com 0s

diversos dominios do conhecimento.

Principalmente durante a década de 60, tentou-se desviar o design do dominio
das artes e aproximé-1o a ciéncia e a tecnologia, isto porque havia atendéncia de se lhe
agregarem contribuicdes, vindas da teoria dos conjuntos, teoria dos sistemas, teoria da
informacdo, métodos de ergonomia, psicandlise e psicologia.

O Design ndo podera ser assim considerado como uma arte, dado que néo se
pode comparar a pintura ou a escultura, pois ndo é uma possibilidade Unica de
experiéncia estética. O mundo do design liga-se também ao dominio da estética, mas
ndo é necessariamente arte. O design € um dominio no qual se estrutura a interaccdo

entre o utilizador e o produto parafacilitar reaccOes af ectivas.

O Design Industrial € essencialmente um design de interfaces e uma actividade
projectual responsavel pela determinacdo das caracteristicas funcionais, estruturais e
estético-formais de um produto, ou sistemas de produtos, para fabricacdo em série. A
sua maior contribui¢do esta na melhoria da qualidade de uso e da qualidade estética de
um produto, compatibilizando exigéncias técnico-funcionais com restricdes de ordem

técnica e econémica[5].

Fig. 13- Interface
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Gillo Dorfles afirma, no seu livro Introducéo ao Desenho Industrial: prefiro ndo
dar qualquer definicdo nitida e axiomatica de design industrial, deixando que o leitor
venha, por si proprio, a criar 0 conceito mais conveniente e correspondente a realidade

dos factos.

Gillo Dorfles entende assim que uma série de teorias sucessivas vieram
contribuir para a compreensdo do conceito de design industrial, num determinado tempo

e num determinado contexto social.

Dorfles afirma que para um objecto pertencer ao design industrial tem de abarcar
trés pressupostos:

1. fabricacdo em série
2. producdo mecanica

3. presenca de um coeficiente estético devido ao facto de ter sido
inicialmente projectado e ndo fruto de uma sucessiva produgdo manual.

Aqui € tomada a posicdo, por parte deste autor, de que ndo € licito pensar em
design industrial relativamente a objectos produzidos em épocas anteriores a Revolucéo

Industrial, e acrescenta ainda que o design industrial tem por base:
- um momento de projecto de criagdo pelo desenho
- um momento repetitivo de producdo mecanizada em serie.

Ora estes dois Ultimos pressupostos ndo se poderiam ter verificado antes da

Revolucdo Industrial ter ocorrido.

Numa infinidade de defini¢bes encontradas para o vocdbulo design, tentou-se
fazer uma seleccéo de alguns exemplos para que se possa, tentar consensualizar, cada

vez mais, 0 seu abrangente significado.

Numa comunicagdo feita por Katja Tschimel [6], em 2003, na Universidade de
Aveiro, define o conceito de design como sendo uma actividade reflexiva, intuitiva e
metodologica de criagdo do mundo artificial, explorando o novo e desconhecido
centrado no utilizador e no seu contexto. Desta forma, o pensamento criativo em design
€ um pensamento sobre as funcdes e a linguagem dos produtos materiais e imateriais, a
sua reintegracdo, reinvencdo e reorganizacao, dando respostas as novas condicoes

sociais, tecnol 6gicas e comunicativas.
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Com esta definicdo ficanos o entendimento de que mais nada haveria a
acrescentar, pois ela é, ndo so abrangente dos diversos dominios em gue o design deve

actuar, como ainda extremamente actual .

Ken Friedman [7], definindo design, comega por dizer que este conceito envolve

quatro etapas, pois € um processo vocacionado para:
1. resolver problemas
2. encontrar as necessidades
3. aperfeicoar situagdes
4. criar algo novo ou Util.

Nestas quatro etapas estdo englobadas as vastas areas de actuacéo que o ambito

do design moderno deve abranger.

Herbert Simon [8] define design como sendo o processo pelo qual nés
projectamos acgoes visando mudar situacdes existentes, noutras que preferimos. Isto &,
através do design criam-se artefactos que tém como objectivo melhorar a qualidade de

vida dos seus utilizadores.

A Organizagdo Internacional de Design Industrial (ICSID — International
Council of Societies of Industrial Design), criada em 1957, definiu o que entendia ser a
profissdo de Designer Industrial, definicdo essa que prevaleceu até 1969 e era a

seguinte:

O designer industrial € uma pessoa que € qualificada pela sua formacéo, o seu
conhecimento técnico, a sua experiéncia e a sua sensibilidade visual, por forma
a determinar os materiais, a estrutura, os mecanismos, a forma, o tratamento
das superficies e a roupagem (decoracdo) de produtos fabricados em série
através de processos industriais. Segundo as circunstancias o designer
industrial pode tratar um ou todos estes aspectos. Para além disso, pode tratar
dos problemas da embalagem, da publicidade, das exposicdes e do marketing,
pois que a solucdo destes problemas requerem ndo s6 um conhecimento técnico
e uma experiéncia técnica, mas também a capacidade de avaliagéo visual.

Esta definicdo, relativamente & actividade actual do designer, mistura areas de
actuacdo de outras disciplinas, nomeadamente a de design gréfico, ndo refere a atencéo

as necessidades do consumidor, as probleméticas com o ambiente, a inovacdo, entre
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outras, mas manteve-se valida durante véarios anos tendo sido substituida pela proposta
de Tomas Madonado [9] na conferéncia Education for Design, onde apresentou a

seguinte formulacéo:

O design industrial é uma actividade projectual que consiste em determinar as
propriedades formais dos objectos produzidos industrialmente. Entende-se por
propriedades formais ndo sO as caracteristicas exteriores mas também, e
sobretudo, as relagbes funcionais e estruturais que tornam o objecto uma
unidade coerente, quer do ponto de vista do produtor quer do utente. Pois que,
enquanto a preocupacdo exclusiva pelas caracteristicas exteriores de um
objecto esconde frequentemente o desgjo de o fazer parecer mais atraente ou
mascarar as suas fraquezas constr utivas, as propriedades formais de um objecto
— pelo menos como eu o entendo — sGo sempre o resultado da integracdo de
diversos factores, sgjam eles do tipo funcional, cultural, tecnolégico ou
econdémico. Por outras palavras, enquanto as caracteristicas exteriores dizem
respeito a qualquer coisa que aparenta ser uma realidade estranha, isto €, algo
desligado do objecto e que ndo se desenvolveu conjuntamente com ele, as
propriedades formais, pelo contrario, constituem uma realidade que
corresponde a sua organizagdo interna, |lhe € intimamente vinculada e

conjuntamente desenvolvida.

Tomés Maldonado terd uma visdo diferente preocupando-se com a forma e com
ainterligacéo desta, com outras éreas, a que chama de relagdes estruturais e funcionais,
as quais tornam o objecto numa unidade coerente, quer para o produtor, quer para o
utilizador. O produto serd assim entendido como o resultado de um processo integrado
do projecto e da actuacdo do designer, como actividade antropoldgica em que se
englobam aspectos funcionais, econdmicos, sociais e tecnolégicos, quando se projecta

um objecto.

Na altura, esta formulacdo de Maldonado, opunha-se a visdo dos adeptos do
styling, para quem o designer era entendido como um mero criador de formas, um
especialista que tinha por fung&o somente cuidar da realidade externa do objecto.

Em 1969, Y. Soloviev [10], pegando na definicdo de Maldonado, e numa

comunicacdo pessoal, diria:
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O design industrial € uma actividade criativa, que tem por objectivo a
constituicdo de um ambiente material coerente para responder de forma optimal
as necessidades materiais e espirituais do homem. Esta finalidade deve ser
atingida atraveés de uma determinacéo das propriedades formais dos produtos
industriais. Ndo se deve entender por propriedades formais exclusivamente as
caracteristicas exteriores e superficiais, mas as relagbes estruturais que
conferem coeréncia formal e funcional a um sistema e contribuem ao mesmo
tempo para o incremento da produtividade.

Soloviev d& aqui énfase a funcéo social do design. Para ele projectar ndo era
criar objectos indiferentemente, mas conferir-lhe um sentido antropol 6gico, na medida
em que eles fazem parte do ambiente e fazem parte dum critério de valores, para o

utilizador.

Muitas mais definices existem, quer para o conceito de design, quer relativas a
pratica dos designers, mas fica a ideia de que cada vez mais se trata de uma actividade
de uma enorme importancia e de interligacdo com diversas &reas do conhecimento numa

tentativa de conciliagdo de interesses que visem, quer o utilizador, quer o fabricante.

Na medida em que os produtos se tornam cada vez mais semelhantes
tecnologicamente, cabe a0 designer diferenci&los, dentro de uma abordagem
estratégica, para o aperfeicoamento e lancamento de novos produtos no mercado, com

perspectivas de sucesso.

Concluindo, julgamos ser possivel afirmar que o Design esta intimamente ligado
a0 processo de modernizacdo da industria em todo o mundo, explorando novas
tendéncias, novas técnicas e novos materiais. Por isso, antes de descrever a metodologia
prépria a uma intervencdo de design, cabe ao designer desenvolver o modo especifico
de abordagem dos problemas que |he sdo submetidos.

O design € pois, uma area de actuacdo multidisciplinar, recorrendo a um
conjunto de competéncias técnicas das quais algumas lhes sdo especificas e outras

interligadas com o dominio da engenharia e de varios outros sectores.

O designer deve analisar todos os aspectos de um produto concebendo-o através
de uma série de etapas que visem satisfazer todas as necessidades do cliente, atendendo

ainda os aspectos fisicos e psicol 6gicos do consumidor.
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Por isso, o trabalho dos designers € cada vez mais orientado para a pesquisa das
necessidades e caracteristicas dos consumidores, dado o crescente grau de exigéncia, em

relacdo a sua satisfagéo .

2.3. Metodologia do Design: perfis e percursos

O designer pode sentar-se a uma mesa e escutar sugestdes dos executivos, dos
engenheiros, dos publicitarios e dos homens da producéo e incorpora-las rapidamente

num esbogo que cristalize as suas ideias — ou demonstre a sua impr aticabilidade.

Henry Dreyfuss

Numa critica a Metodologia do Design, Gui Bonsiepe entende que ela é
necessaria, mas que a0 estabelecerem-se metas precisas, a atingir gradualmente, elas

ndo devem condicionar a actividade criativa.

A cientificidade do trabalho de projecto e a sua sistematizag&o tém de ser vistas,
face aimportancia da prética projectua e ndo balizadas entre padrfes estanques.

A este proposito um dos fundadores da Metodologia do Design, C. Alexander
[11], afirma, no prefacio a sexta edicdo do seu livro “Notes on the Synthesis of Form”,

sobre métodos projectuais, o seguinte:

Desde que o livro foi publicado desenvolveu-se em torno da ideia da
metodologia do design um sector académico inteiro - e eu sou
considerado um dos maiores expoentes desta assim chamada
metodologia do design. Penaliza-me profundamente que tal tenha
acontecido e desgo declarar publicamente que regjeito a ideia da
metodologia projectual como objecto de estudo, porque acho absurdo
separar o estudo projectual da sua pratica. Na realidade, aqueles que
estudam a metodologia projectual sem praticar o design séo, em geral,
designers frustrados, enfraquecidos, que perderam, ou jamais tiveram, a

exigéncia de dar forma as coisas.
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Face a mensagem que Alexander pretende fazer passar, esperase que a
metodologia projectual ofereca uma série de directivas e clarifique a estrutura do

processo projectual.

A Metodologia do Design deve, pois, basear-se na hipbtese, ndo obstante a
variedade do processo projectual, face as diversas situacoes e possibilidades que possam
vir a ser apresentadas em cada caso. Existe também uma estrutura comum, isto €, uma
“armacao” como lhe chama Gui Bonsiepe, que suportara cada uma das etapas

projectuais.

A Metodologia do Design engloba, por s SO, um campo muito vasto:
arquitectura, engenharia, criagdo, investigacdo, projectos, marketing, entre outros, no
entanto, 0s caminhos a seguir pelas empresas sao basicamente idénticos, mas cingidos a

critérios fixos, pois dependem das pessoas e das estruturas onde se inserem.

A metodologia ndo serd pois uma chave que garanta 0 acesso as solucgdes, face &
variedade das concepcles projectuais, no entanto ela tera de existir e € necesséria,

apesar de mesmo depois de ter sido tracada poder ainda sofrer ateracdes.

O design, enquanto metodologia é um extraordinério instrumento universal de
trabalho, como factor de desenvolvimento, € uma poderosa ferramenta na conquista da
competitividade das empresas e respectivas economias e como disciplina construtiva e
actividade criativa é o mais recente dominio eficaz de afirmacéo e de diversidade
cultural, pela capacidade que a disciplina tem de integrar, com naturalidade e tradicéo

UM Processo gue persegue ainovagdo na construgdo da contemporaneidade.

O momento politico que se vive hoje na comunidade internacional e a
globalizacdo da economia pautada por tentacBes de sugestdo hegemobnica, conferem

maior urgéncia a problematizacdo da dimensdo cultural do design [12].

Sabemos que o desenvolvimento do produto se apoia numa metodologia
estruturada e genérica que tem como objectivo transformar as necessidades dos clientes
em produtos vencedores, quer sejam novos ou adaptados. Para isso a metodologia, a ser

praticada no Design, deve assentar basicamente em quatro pontos fundamentais:

1 — identificar as necessidades do cliente de forma a que se possam traduzir em

especificacles realistas;
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2 — projectar 0 produto num contexto de interdisciplinaridade, dentro da

empresa, onde factores como a criagdo, a inovacgdo, e as necessidades de

mercado, estejam sempre presentes;

3 — implementar uma metodologia de desenvolvimento de produto onde

objectivos e tempo sejam dois pontos a considerar;

4 — estabelecer didogos entre todos os intervenientes do processo, de forma a

gue todos compreendam o seu papel e o dos restantes agentes envolvidos.

Cada vez mais se sabe, que a finalidade do design néo se baseia na criagdo de

objectos, mas sim na satisfacdo das necessidades do cliente, podendo estas, ser de

diversa ordem:

estéticas;
de conforto;
de segurancga;

funcionais.

O ponto de partida de todo o processo de design serd a avaliacdo da situacéo

geradora das necessidades, sendo seguidamente necesséria uma boa conjugacéo de toda

a equipa interveniente no projecto, bem como a circulagdo de toda a informacéo e

planos entre os respectivos membros, pois sd assim a tarefa podera culminar no sucesso

pretendido.

AVALIACAO DE UMA NECESSIDADE

Verificar se determinado produto é
necessario a um grupo ou a uma
colectividade e quais as suas prioridades.

ANALISE DE SOLUCOES, EXISTENTES
OU NAO

Se ja existirem solucdes comparam-se
vantagens e desvantagens, caso contrario,
as andlises terdo de ser mais ponderadas
no que respeita a:

- complexidade
- custos

- producédo

- seguranca

- precisao

- fiabilidade

- aspecto do produto
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Dependendo a Metodologia do Design de varias condicionantes que tém a ver

essencialmente com as capacidades das empresas, quer a nivel tecnolgico, quer a nivel

de recursos humanos, existem contudo, critérios comuns que devem estar sempre

presentes, desde a concepcao do produto, até ao fim do seu ciclo de vida Util.

No tabela seguinte mostram-se algumas premissas a ter em conta no

desenvolvimento do produto, bem como se apontam as linhas orientadoras a seguir em

cadaumadelas.

METODOLOGIA DO DESIGN

1- Realizac&o de uma
reuniao

Todos os elementos intervenientes no processo devem ser
sensibilizados para a interaccao das respectivas tarefas do
desenvolvimento do produto.

2 - Levantamento de
guestdes

Quais sdo os objectivos do projecto, a quem se destina, que
funcdes podera desempenhar, quais as limitacdes.

3 - Analise de aspectos
comparativos

Avaliar se se trata de um projecto inovador, ou de um
projecto de adaptacéo.

Saber se existem produtos, no mercado, com idénticas
caracteristicas, quais as tecnologias, 0os materiais e as
tendéncias estéticas do momento.

No caso de ja existirem produtos semelhantes, avaliar
igualmente as respectivas evolugdes como: caracteristicas,
simbolismo, tendéncias sociais, entre outras.

4 — Formulacéo de
hip6teses

Trata-se de uma fase muito importante, a do brainstorming
(tempestade cerebral), sendo a fase de estimulo a
criatividade, a libertacao das ideias e onde o grupo deve
actuar de forma interdisciplinar, se possivel coordenado e
animado por um lider da empresa.

As ideias expressas devem ser anotadas e todos 0s
intervenientes devem tomar as suas notas evitando
repeticdes e consequentes perdas de tempo.

Nesta fase o papel do designer é de extrema importancia,
pois é a ele que lhe cabe uma das fun¢fes chave — a
criatividade.

Ao propor diversas solu¢@es, o designer contard com uma
série de constrangimentos, vindos dos mais diversos
sectores da empresa, pelo que deve prevenir-se para a
apresentacdo de um conjunto de soluc¢des, o mais vasto
possivel. A criatividade permite alargar horizontes ao propor
ideias diferentes.

Formuladas as hipéteses devem ter-se em consideragdo os
meios tecnoldgicos e os materiais disponiveis que permitam
adequar-se as diversas alternativas.
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6 - Desenvolvimento e
construcéo de
prototipos

Uma das fases cruciais do processamento do produto é a
elaboracao de varios desenhos técnicos, bem como a
construcdo de um prot6tipo que permita visualizar o objecto
e testa-lo para que se possam corrigir eventuais erros de
funcionamento e melhorar os seus aspectos estéticos.

7- Pré-seriacao e testes

Esta é uma fase que nem sempre é concretizada, mas
revela-se de extrema importancia. E aqui que se realizam
0s ensaios da producéo industrial, bem como de
embalagens e publicidade.

8 — Producéo em série

Cumpridas que foram todas as formalidades anteriores, esta
fase é entdo a mais importante, pois trata-se da
materializagcéo e concretizagdo do projecto.

9- Marketing

Aqui entra de novo a equipa de marketing que
supostamente deveria ter estado presente em todas as
fases determinantes da avaliacdo e desenvolvimento do
produto.

Um projecto ndo tera éxito apenas pelas qualidades
técnicas e estéticas, € necessario que tenha também
sucesso comercial, para isso a distribuicdo, comunicacdo do
produto, assisténcia técnica, condi¢des de venda, entre
outras possiveis situagdes, sdo aspectos de extrema
importancia.

10- Fim do processo

Cada vez mais, numa ldgica de Design Global, se considera
a Metodologia do Design como um processo circular que
termina com a producéo.

Devem ter-se em conta factores que apontem sempre
imperfeic6es no produto, que a sociedade e consequentes
necessidades estdo em permanente mutacdo, e o mais
importante nesta Ultima fase, é a preocupacéo que se deve
ter com o meio ambiente e consequente destino que se
dara ao produto, no final do seu ciclo de vida.

Sendo assim, as empresas que nos Ultimos anos adoptaram o Design Industrial

como politica empresarial, em que o design é assumido como uma interac¢do entre o

pensavel e o0 possivel, tém constatado 0 crescimento e 0 sucesso das mesmas, que

assenta no estudo dos aspectos relacionados com a informacéo envolvida e respectiva

tomada de decisdes.
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3. OSCOMPORTAMENTOSDO DESIGN

3.1. O Cérebro ealnformacao

A histéria biologica e cultura do homem baseia-se em experiéncias
elementares, sobre as quais se acumulam progressivamente varias imagens, varias
formas de conhecimento e vérias maneiras de aperceber arealidade.

O cérebro é 0 repositorio de toda esta informagdo, bem como a respectiva
descodificacéo e interpretacdo das mensagens que 0S nossos sentidos sdo capazes de

captar.

De facto, o cortex pré-frontal e os I6bulos temporais, sdo dois constituintes do
cérebro que tém uma enorme importancia no processo de design. Dado que séo
fundamentais para a capacidade de gerar inovacdes, decisdes criativas, comunicacao,
memoria, entre outras, sendo também as zonas do cérebro onde as mais elevadas

sensibilidades humanas se alojam.

Cortex pré -frontal
Cerebelo

Bolbo

Lébulo frontal
Loébulo parietal
Lébulo occipital
Lébulo temporal
Cisurade Silvio
Cisura central

0. Circunvolugdo frontal

BOoO~NoOOA~ONE

Fig. 14 - O cortex pré-frontal

Entende-se que o cortex cria uma resposta cognitiva (consciente) a informacéo
periférica (dos sentidos), a qual é compativel com as expectativas do individuo e do seu

contexto social.
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AREAS DO CEREBRO FUNCOES
Hipotalamo Temperatura corporal e emocdes
Cortex somatosensorial primario Recepcdao de informacdes tacteis
Cortex pre-frontal Solucdo de problemas, emocgfes, raciocinio e

outros pensamentos complexos

Cortex visual Detecgéo de estimulos visuais simples

Cortex auditivo Deteccao de sons (volume e tonalidade)

Area associativa sensorial Processamento de informag8es multisensoriais

Area associativa visual Processamento complexo de informacgdes visuais

Area associativa auditiva Processamento complexo de informacgfes
auditivas

O cortex cerebral

Pans

E;'ri: Madulla 4
oblongata
i g ey

Cerebellum

Fig. 15- O cortex cerebral

A palavra cortex vem do latim "casca'. Pelo simples facto do cortex ser a
camada mais externa do cérebro, variando a sua espessura entre 2 a 6 mm. O lado
esguerdo e direito do cortex cerebral estdo ligados por um feixe grosso de fibras
nervosas chamado de corpo cal 0so.
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Os I6bulos, em nimero de quatro, sdo as principais divisdes fisicas do cortex
cerebral.

1- O Iobulo frontal é responsavel pelo planeamento consciente e pelo controle
motor.

2
3

4

O lébulo tempora detém centros importantes de memaria e audi ¢do.

O |ébulo parietal lida com os sentidos corporal e espacial.

O lébulo occipital direcciona a visao.

Funcoes:

e Pensamento

e Movimento voluntério
e Linguagem

e Julgamento

o Percepcdo

Sistema limbico

=

TARIL DONN

Fig. 16 - Sistema limbico

O Sistema Limbico € um grupo de estruturas que inclui o hipotdlamo, talamo,

amigdala, hipocampo, os corpos mamilares e o giro do cingulo. Todas estas &reas séo
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muito importantes para a emocdo e reacgbes emocionais. O hipocampo também é

importante para a memaria e aprendizagem.

Funcoes:
e Comportamento Emocional
e Memodria
e Aprendizagem
e Emocoes

e Vidavegetativa (digestéo, circulagdo, etc.)

3.1.1. Avaliacao de Funcdes

Através dos inumeros estudos que se tém realizado sobre toda a actividade do
cérebro, enquanto funciona, podem-se hoje retirar informacdes sobre como os estimulos
sensoriais contribuem e determinam determinadas actividades e validam algumas das
nossas préticas. No dominio do Design, sobretudo no que concerne ao projectar
produtos que produzam determinados estimulos sensoriais no sentido de serem obtidas
determinadas respostas, também essa avaliacdo podera ser feita, no entanto, as
tecnologias aplicadas sdo ainda muito dispendiosas e, certamente essa sera uma das
razdes para que 0 seu desenvolvimento ndo seja tdo célere quanto seria desgjavel. Os
meédicos usam-nas apenas ainda, e quase exclusivamente, para diagnosticos e com

finalidades terapéuticas.

Segundo Metha [13], trata-se ainda de um campo novo, apesar de muito vasto,
cuja aplicabilidade se pode estender a muitos outros dominios, mas a sua utilidade, no

Design, € ainda desconhecida da maioria.

Estas tecnologias reservam ainda a possibilidade de estudar as respostas do
cérebro aps estimulos sensoriais que um produto oferece, enquanto o utilizador o esta a
usar, determinando o efeito e o impacto que o produto pode produzir na mente de quem

0 esta usando.

Deste modo, cada etapa do produto pode ser monitorizada e 0 sucesso dos

projectos poderdo igual mente ser julgados.
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Apés a comparacdo de dados podem ser elaborados principios basicos
(mapeamentos) que determinem procedimentos e evitem usar estas tecnologias atodo o

momento.

Conclui-se assim que a aplicabilidade destes estudos, relativamente ao Design,
pode fornecer respostas aos estimulos sensoriais, as suas bases objectivas, repetiveis e
quantificaveis, gjudar a encontrar principios formativos e determinar o impacto que o

produto pode produzir na mente do utilizador.

Neste dominio dos estimulos sensoriais, ficamos com a certeza de que eles
invadem os nossos sentidos e que € através deles que nos percebemos e experimentamos

0 mundo, que nos conectamos, utilizamos interfaces e lidamos com todo este universo.

3.1.2. Sentidos

Para que os sentidos funcionem em pleno, os diversos 6rgaos devem ter um
funcionamento integrado. A percepcdo dum objecto ndo depende exclusivamente dos
sentidos da visdo, do tacto, da audicdo, pois os sentidos ndo actuam isoladamente,

funcionam, isso sim, juntos e num processo de complementaridade.

As impressdes dos véarios sentidos sdo, de certo modo, organizadas de forma a

apresentarem um quadro mais ou menos estavel da realidade que nos circunda.

A maior parte de nés sabe que temos cinco sentidos, no entanto, se fizermos uma
sintese de factos e teorias doutras dreas do conhecimento como a psicologia, a
neurologia, afisica ou a medicina, entre outras, descobriremos que temos muitos mais.

Segundo Mehta, esses sentidos podem dividir-se em duas categorias:

1- sentidosfisioldgicos

2- sensibilidades veiculadas pel os sentidos
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3.1.2.1. Sentidos Fisiol6gicos

Os Sentidos fisiologicos, sdo aqueles que tém alguns 6rgdos ou mecaniSmaos No
COrpo como:

visdo
audicéo
olfacto
gosto

tacto
cinestéticos
temperatura

dor

© 0o N o g b~ w NP

haptico

10. espago

11. luz etempo

12. sensores

13. fome

14. sede

15. opiécios e estimulos

16. fadiga

17. historia pessoal e identidade
18. eliminacao (de todos os tipos)
19. saciedade

20. sentido psicol égico e fisiolégico

Nés, em determinados momentos, podemos estar conscientes de apenas um ou
outro sentido, mas 0 nosso cérebro esta em concomitancia com todos eles e se algum
deles entrar em conflito com outro, isso manifesta-se no individuo através de sensacfes
incOmodas. Aqui, mais umavez, o sentido unificado que avalia o acordo |6gico entre os

varios estimulos sensoriais que provém dos diversos sentidos.

Metha da, quanto a isto, um exemplo que atesta toda esta conjuntura. Se
visitarmos um jardim visualmente apelativo com muitas flores perfumadas, com fauna e

todo ele harmonioso, mas se |a estiver demasiado calor ou demasiado frio, se for muito
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ruidoso ou se tiver bancos incomodos, ndo se sentira nem prazer nem conforto naquele

local.

E nesta mistura de estimulos opostos que 0 nosso cérebro nos transmite a
sensacao de conforto ou de desconforto. Para que o cérebro experimentasse unicamente

0 prazer, todos os estimulos sensoriais teriam de ser razoavel mente coerentes.

No que concerne ao Design, isto ajuda a entender entdo os principais critérios
gue lhes estdo subjacentes, isto é, um principio formativo e uma base, mas muitos mais

|4 estdo, sendo que a coeréncia dos estimul os sensoriais é de uma extrema importancia.

3.1.2.2. Sensibilidades Veiculadas atr avés dos
Sentidos

As sensibilidades veiculadas pelos sentidos, sdo aguelas que se baseiam na
combinacdo de um ou mais sentidos fisiol6gicos, juntamente com as percepcdes e as

sensibilidades percebidas e as fungbes do cérebro como, por exemplo, a memoria.

Neste sentido, podem ser enumeradas as seguintes:
proximidade (espaco pessoal)

ritmo e sincronia

tempo

intuicao

leitura de emogdes e linguagem corporal
imunidade

sentido de economia

sentido do apelo do aesthetic ou da beleza

© © N o 0 bk~ W DN PP

valor da percepcéo

10. humor e perspicacia
11. sensibilidades masculina ou feminina

12. sentido do prazer, serenidade e harmonia
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Os sentidos fisiologicos sdo facilmente detectaveis, enquanto a maioria das
sensibilidades veiculadas através dos sentidos sdo dificeis de determinar e, por isso,

podem cair no dominio da mente e da psicologia.

Sensibilidades
- Prazer
Sentidos Conforto
Estimulacdo Visdo Sofrimento
Externa/lnformagéo Audicéo Riqueza
Cheiro Suavidade
Tacto Frescura

Desconforto

Fig. 17 . Processo Gerador da Sensibilidade

a b

a. Philippe Starck, Espremedor de Citrinos “Juicy Salif 7, de Alessi, Itdlia, 1990
b. Julian Brown, Suporte Fita Cola, Hannibal, da Rexite, Itdlia, 1999

¢. Kachuo Kawasaki, Cadeira de Rodas, Carna, Jap&o, 1989

d. Méaqguina de Filmar, DCR-TRV 20 da Sony Design Center, 2000

Fig. 18 - Sensibilidade e Funcdo

® (_,!. .
=

a b C d

a. Sistema de conversac@o, SRS- N100 da Sony Design Center, 1995

b. Sean Weatherill, Extensdo de poténcia Power Bug da Great Stuff, Inc., USA, 2000
¢. Automoével, PT Cruiser da Chryder, USA, 2000

d. D.Thackray &D. Hartman, TV, Your TV da Philips, Holanda, 1992

Fig. 19 - Sensbilidade e Forma
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a. Mazio Rusconi & Swami Anand, Cadeira de Meditagdo, Om and Hari de Kundalini, 1tdlia, 1998
b. Calculadora, WN- 30 da Sharp Design Center, Jap&o, 1987

¢. Thomas Meyerhdffer, Computador Portétil, Apple & Mate da Apple Computer, USA, 1999

d. Reldgio da Swatch, Suica

Fig. 20 - Sensibilidade e Cor

Bee )

a. Utensilio de Cozinha, Godd Grips da Smart Design para Oxo, USA, 1993

b. Emilio Ambasz, Lenco TV daBrion Vega, Itdlia, 1993

¢. Jasper Startup, Ventilador, Wind, UK, 2000

d. Ajin Togashi, Microfone, Clearball da Sasaki Glass, Japao, 1992

e. Jonathan Ive, Computador Portétil, Apple iMac da Apple Computer, USA, 2000

Fig. 21 - Sensibilidade e Material

Ora, tudo o que sabemos sobre 0 que nos rodeia vem da forma como 0 Nosso
cérebro responde, processa e interpreta os diversos estimul os sensoriais

Sequencialmente, sensacOes e percepcles e a respectiva interpretacéo, é feita
com base na sensibilidade de cada individuo, face a0 que nos afecta fisicamente,

mental mente, emaocional mente e espiritual mente.

Assim se se pretender que, no caso particular do design, um determinado objecto
segja agradavel, isso dependera de como 0 nosso cérebro processa, percebe e interpreta

os estimul os recebidos, face a esse mesmo objecto.

O cérebro permite-nos criar, identificar, modificar e projectar produtos que
adicionem valor e qualidade a nossa vida, que sejam agradaveis e que ndo prejudiquem
anossa vida nem o ambiente.
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Nesse sentido, a convergéncia sinergética da compreensdo, da sensacdo, da
percepcao e do funcionamento do nosso cérebro, podem guiar-nos a projectar produtos

humanizados, agradaveis e seguros.

3. 2. Analise Sensorial do Design

Os estimulos sensoriais sd0 responsaveis por um conjunto de informagoes
necessarias que, de acordo com determinadas circunstancias, por exemplo, ambientais,
visuais, audiveis, tacteis, entre outras, nos sd0 enviadas ao cérebro para que as processe
e interprete.

Tacto

.l'f
Aundicio

.

Visfio

Fig. 22 - Mapa do Cortex

No processamento da actividade mental, o ser humano apercebe-se, através de
estimulos sensoriais e emocionais, do mundo que o rodeia, e no qual estdo incluidos os
objectos que desde sempre tiveram com ele uma profunda ligagdo, dado que os criou e
recriou para que pudesse deste modo satisfazer as suas necessidades.

O Design pode e deve ser entendido como um processo criativo e inovador de
integracdo sinergética que engloba vérios estimulos sensoriais de forma a transmitir

sensacdes e percepgdes que possam ser interpretadas e entendidas por cada um de nés.
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Processo interno
[

. Detecciio sensorial Actividade . .

Sistema N ) Memoéria e

. - r—*Transducio—* armazenamento —* SNCe _
sensorial L . i . transformacio

iconico/ecoico codificacio
[

Energia | Actividade
estimulo manifesta

Fenomeno externo

Fig. 23 - Compreender o processo derecolha de infor magéo do ambiente efasesinicias de
processamento dessa infor magéo

Para se poder redlizar tudo isto, o designer tera de ser dotado de sentidos e
sensibilidades altamente elevadas.

L Fotografin
Escrita

Hustragio

Tipografia

Caligrafia
Animacaio
Design Grifico Voz
Filme de -
Musica

lconografia Video

Sentidos de Audi¢iio

Sentidos do Olfacto

Fig. 24 — Design sensorial

3.2.1. Sensacao

A sensacdo é um fendmeno psiquico proveniente de estimulos externos sobre os

Nossos 0rgdos dos sentidos.

39



COMPORTAMENTOS E INTERACCOES DO DESIGN

Entre o estado psicologico do momento e o estimulo que recebemos do exterior,

existe uma causa determinada que designamos por sensacao.

Podemos classificar a sensagdo em tréstipos:
1. externas
2. internas

3. especiais

1. As sensagOes externas revelam as propriedades e os aspectos de tudo o que se
percepciona, isto € 0 que observamos no mundo exterior. Para esta observacdo
recorremos aos nossos sentidos da visdo, da audicdo, do gosto, do olfacto e do tacto e

eles respondem-nos através de uma forma especifica— a sensacéo.

Cada resposta dada pelos érgéos dos sentidos € consequéncia da sua adaptacdo

ao estimulo que recebe.

2. As sensacOes internas reflectem tarefas de partes isoladas do nosso corpo
captando estimul os cinestésicos * que sdo responsaveis pela realizacio e coordenacdo de
outras actividades. Estes receptores de captacdo situam-se nos musculos, tenddes e nas

superficies dos diferentes 6rgdos internos.

3. As sensagOes especiais manifestam-se sob a forma de sede, fome, fadiga,
bem-estar ou mal-estar e, por conseguinte, geram a predisposicdo para agir de
determinada forma face a determinada situacdo. S80 pois as sensacBes que nos

relacionam com 0 Nosso mundo exterior e com as coisas que nos rodeiam.

3.2.2. Emoc0es

Henry Glassie [14] afirma: - tal como uma histéria, um artefacto € um texto,

uma maneira de exibir formas e um veiculo de transmissdo de significados.

1 . . . . ~ P
Relativo ao sentido que nos permite perceber o0 movimento muscular, o peso e a pressdo dos membros do nosso préprio corpo,
possibilitando a coordenag&o dos movimentos
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Os objectos sdo, neste sentido, contadores de histérias, veiculos de transmissao

cultural e emocional.

Emoc&o e cogni¢do sdo os dois maiores aspectos da vida mental do ser humano
que sendo inteiramente distintos interagem um com o outro [15].

Os objectos jogam com as emocdes de quem os cria e com as emogdes de guem
os compra. Quando adquirimos um objecto, para além da caracteristica funcional que o
mesmo possa ter, esta implicito simultaneamente 0 nosso desgjo de adquirir algo que
sgja também belo, agradavel aos nossos olhos. Ha assim uma continuidade emocional
que seinicia nainterioridade do criador passando pela producéo e prolongando-se até

ao espaco vivencia do comprador.

Arnold, M. B., [16] foi o psicologo pioneiro no estudo da perspectiva cognitiva
das emocOes definindo emog&o como a tendéncia de sentir na presenca de alguma
coisa intuitivamente apreciavel o bom (benéfico) ou longe de alguma coisa

intuitivamente apreciavel o mau (prejudicial).

Emocdes Agradaveis Emocdes Desagradaveis
Desejo Indignacao
Surpresa agradavel Desprezo
Inspiracéo Aversao
Divertimento Surpresa Desagradavel
Admiracéo Descontentamento
Satisfacéo Decepcao
Fascinio Aborrecimento

Fig. 25 - Instrumento de M edi¢do da Emoc¢ao do Produto, Pieter Desmet, Delft University of
Technology

As emocOes devem ser consideradas para estabelecer as nossas fungdes de
adaptacdo, porque elas determinam a nossa posicdo em relacdo a0 nosso meio
ambiente, impulsionando-nos na direccdo de certas pessoas, ideias ou objectos e
afastando-nos de outros. Apesar das respostas emocionais de cada um serem diferentes,

0S Processos que precedem estas respostas sdo universais. Para facilitar o estudo das
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respostas emocionais dos consumidores, face aos produtos, Desmet [17] estabeleceu

um modelo de emogdes face aos produtos que traduz através de quatro parametros

conforme afigura 26:

Emocao

)
/'Apreciagéo \

Interesse Produto

~N_

Fig. 26 - Modelo basico das emocdes do produto

Em que os parametros, apreciagao, interesse e produto sdo 0s que determinam se

0s produtos suscitam emocao e qual o tipo.

De acordo com alguns psicélogos como, Scherer [18], e face aos diversos
tipos de apreciacdo, as emogdes causadas pelo produto podem ser classificadas dentro

de cada uma das cinco classes seguintes:

- Instrumentais
- estéticos
- sociais
- desurpresa
- deinteresse
EMOCAO RELACAO APRECIACAO
4 4 4
novidade emocdes de surpresa
- - - —’ ~ - -
objectivo conformidade emocdes instrumentais
: > e o > ~ "
atitude aprazibilidade intrinseca emocdes estéticas
critetrio legitimidade - emocoes social
desafio & promessa ——» emocodes de interesse

Fig. 27 - Classificacdo das emocdes do produto
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Sendo os objectos ou artefactos simbolos que despertam em nds emocdes, estas
nunca dependem somente de como € feito o mundo, dado que elas fazem parte desse
mesmo mundo. O processo emocional entre o artesdo, o artista ou o publico, ndo é um
processo descontinuo, isto é as emocOes estdo em todos a0 mesmo tempo e nado
indicam apenas processos internos ao sujeito, as vezes indicam configuracdes externas

desse mesmo sujeito [19].
Para conceber produtos com emocao os designers tém de usar, segundo Pieter
Desmet, trés parametros que permitam explorar as suas relagdes com o design do

produto e provocar as respostas emocionais que 0S MesMos Possam suscitar que sao:

1. emocgdes no produto;
2. relatérios que ajudem a desenvolver e aplicar osinstrumentos paraavaliar as
emoc0es nos produtos;
3. relatorios que apoiem os designers a projectar emogoes.
Os designers podem sempre influenciar, com os seus trabal hos, o impacto emocional,

gue estes possam provocar no consumidor.

Fig. 28 - Instrumento de medida da I nterface da emoc&o do produto, duas
sequéncias de animacao

3.2.3. Percepcéao e Gestalt

Por sua vez, entende-se por percepcdo a forma pela qual tomamos conhecimento

de um objecto que nos rodeia.

A percepcdo, ao contrério da sensacdo, ndo € uma “fotografia’ das formas que
nos rodeiam, determinada exclusivamente pelas qualidades objectivas do estimulo.
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Na percepcdo juntamos aos estimulos elementos da memoria, do raciocinio, do
juizo e do afecto, portanto, juntamos as qualidades objectivas dos sentidos outros

elementos subjectivos proprios de cada individuo.

Aquilo que um individuo percepciona ou percebe, ndo € exactamente o que outro
poderd percepcionar. Esta é uma incognita que talvez tarde ou nunca venha a ser

percebida.

Podemos pois dizer que a percepcao consiste na apreensdo de uma totalidade e
da sua organizagdo consciente, enquanto a sensagdo se relaciona com fragmentos
dispersos dessa mesma realidade.

Existem, no entanto, trés formas de percepcoes.

1. percepcdo anterior arealidade consciente;

2. percepcao que se transforma em realidade consciente;
3. percepcao posterior arealidade consciente.

A primeira consiste na objectividade pura, € anterior a qualquer interpretacdo e €
exterior a0 sujeito. A segunda ja permite um significado consciente do real incluindo
alguma subjectividade, ja incorpora 0 mundo interior do individuo que observa. A
terceira reforca alguma subjectividade existente e opera a partir dos estimulos

sensoriais.

Na percepcdo, a forma da realidade apreendida, pode ser modificada em
consequéncia de condig¢des pessoais momentaneas. Por exemplo, dependendo da fadiga,
do afecto, da ansiedade, os estimulos externos podem ser captados como sensacoes
agradaveis ou ndo, assim como também serem alteradas, face a determinadas doencas,

ou pela accdo de determinadas substancias quimicas.

Existem, contudo, outros elementos que ateram a forma de percepcionar a
realidade, tais como:

- ambiente

- circunstancias

- personaidade

- factores culturais
- necessidades

- emocgoes
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AMBIENTE

A percepcéo dos objectos fundamenta-se nos diferentes niveis de
aprendizagem, de acordo com o0 ambiente em que o individuo se
insere.

CIRCUNSTANCIAS

A percepcédo das coisas altera-se pelo nosso conhecimento,
motivacdo, emocdo e condi¢bes fisiologicas.

PERSONALIDADE

A personalidade engloba variagGes bioldgicas, capacidade sensorial e
cerebral, idade, experiéncia e cultura, factores que sédo determinantes
no modo de perceber as coisas.

FACTORES CULTURAIS

Os valores culturais atribuidos aos objectos, as relacdes e aos
acontecimentos, desempenham um papel significativo na forma como
eles sao percebidos.

NECESSIDADE

Quanto mais um individuo tem necessidade de algo, mais a sua
percepcao estara predisposta para determinados aspectos
significativos relativos ao objecto que deseja.

EMOCOES

O estado emocional do individuo predispde e influi na percepcao e no
pensamento.

O quadro abaixo sintetiza as diferencas basi cas entre sensacdo e percepcao:

SENSACAO PERCEPCAO

E uma fotografia do objecto

N&o é uma fotografia do objecto

Acrescenta aos estimulos elementos da meméria,

Funciona a partir dos estimulos do raciocinio, do juizo e do afecto

Junta qualidades objectivas dos sentidos mais

Assenta nas qualidades objectivas dos gualidades subjectivas préprias de cada individuo

sentidos

Em pessoas, em estado normal, envolvem

Em pessoas, em estado normal, envolvem predominantemente elementos psicoldgicos

predominantemente elementos

neurofisiolégicos

A percepcéo relaciona-se directamente com a

A sensacéo relaciona-se a fragmentos forma de realidade apreendida

isolados da realidade apreendida

A percepgdo organiza, de acordo com estruturas

A sensacéo oferece ao individuo o especificas e o préprio individuo, essa mesma

fundamental da realidade

realidade

45




COMPORTAMENTOS E INTERACCOES DO DESIGN

No entanto, houve quem, durante o século XIX e até o inicio do século XX,
afirmasse que a Psicologia se limitava a estudar o comportamento do cérebro humano.
Nessa época, 0s estudos sobre a percepcdo humana da forma tinham em comum a
andlise atomista, ou sgja, procurava-se entender o conjunto a partir de seus elementos e
0 homem tenderia a somente perceber uma imagem atraveés das partes que a formavam.,

compreendendo-as por associacdes de experiéncias passadas (associacionismo).

Em oposicdo a esta forma de percepcionar a realidade, surgiu a Teoria da
Gestalt, no inicio do século XX, com as ideias de psicologos alemaes, nomeadamente
Kurt Koffka, Wolfgang Kéhler e Max Werteimer, entre outros, 0S quais comegaram por
se interessar pelos fendmenos da percepcdo humana, especialmente a que era fruto da

Visdo, e 0s seus estudos, na dltura, centravam-se maioritariamente em obras de arte.

Nessa altura, pretendia-se entender o que seria necessario para que um
determinado recurso pictorico resultasse num determinado efeito. A estes estudos

decidiram chamar Psicologia da Gestalt ou Psicologia da Boa Forma.

Fig.29 - Homem no sax ou rosto derapariga?

O principio mais importante da abordagem gestaltica € a afirmacgéo de que a
analise das partes nunca pode proporcionar uma compreensao do todo, uma vez que o

todo seré& definido pelas interacgdes e interdependéncia das partes.

Uma contribui¢go muito importante dada pela Gestalt refere-se a exploragéo da
maneira como as partes constituem e se relacionam com um todo e a forma como o
organismo se adapta para conseguir organizar e gerir o equilibrio. Um aspecto desta

adaptacdo envolve aforma pela qual o organismo dé significado as suas percepcoes.
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3.3. O Caracter Estético no Design

A terminologia mais correcta utilizada no Design associada ao conceito de
estética recorre a0 termo “aesthetics’. Tem a sua etimologia na paavra grega
aisthetika que significa o que é perceptivel através dos sentidos (Macdonald 1999)
[20]. Este termo relaciona assim 0S Nossos sentidos e as nossas respostas face aos

objectos.

Se algo nos agrada, no que respeita ao “aesthetic”, € prazeroso e nds gostamos,

mas pelo contrario se nos desagrada nGs ndo gostamos.

O “aesthetic” envolve assim todos 0s nossos sentidos: visdo, audicdo, toque,

gosto, cheiro e emocgoes.

Existem véarios aspectos gue contribuem para a percepcado total de um produto e
para formular opinido acerca do que ¢é ou ndo é agradavel, enquadrados na

terminologia de “ aesthetics’.

Viséo Audicéo Tacto Gosto Cheiro
Cor Ruido Textura Intenso Intenso
Forma Afinacdo Forma Suave Suave
Padrdo Bater Peso Acidez Agradavel
Linha Repeticdo Avaliar Textura
Textura Melodia Conforto
Peso visual Padréo Temperatura
Equilibrio Barulho Vibracéo
Escala Agudeza
Movimento Facilidade de uso

H4, ainda outras consideragtes que podem influenciar a opinido acerca de um

determinado produto, que tais como:

¢ Seestdou ndo namoda
e Seéou ndo novidade ou um cléssico favorito

e Seéoundoumsimbolo deriquezaou afecto
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e Que perigo ou risco esta envolvido

e Setem umaligacdo com o passado

3.3.1. A Estética e Ergonomia no Design do Produto

O mundo do design do produto mudou nas Ultimas décadas. Uma apreciacdo do
prazer e de outras emocgdes, no uso do produto, tornou-se de primordial importancia,

tanto para 0 consumidor como para o design, naindustria.

As expectativas do consumidor tém aumentado, eles ja ndo esperam apenas
usabilidade e funcionalidade, eles procuram que o0 produto suscite outros sentimentos
tails como o prazer ou as emocgOes, procuram as qualidades do caracter estético, no
produto, através da forma como o olham, como sentem os materiais, a resposta téctil ou
haptica’, o controle dos sentimentos, como o status, e por fim como esse produto tem a
capacidade de reflectir prazer.

Tradicionamente o design do produto tem sido considerado por aglutinar trés

elementos que s80 0s seguintes :

ergonomia

design

estética tecnologia

Fig. 30- Elementosdo design de produto

Os designers necessitam de conhecer todos 0s elementos e a sua conjugacao,
mesmo Nno caso de um produto pequeno e simples. No caso de produtos de maior
dimensdo e complexidade, como é por exemplo 0 mundo da indistria automobilistica, o

designer podera apenas preocupar-se com o caracter estético, sendo os ergonomistas e

% Haptica— Esté directamente relacionada com o sentido do tacto. No ser humano, este sentido possui dois
componentes independentes. 0 cutaneo e o cinético.
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os engenheiros que deverdo ter a responsabilidade de desenvolver os restantes

componentes.

Convencionamente a ergonomia consistiu na usabilidade e na funcionalidade de
projectar objectos prazerosos, era uma responsabilidade do designer, contudo, os
limites entre estas duas disciplinas estéo a desaparecer e 0s ergonomistas estéo a ter em
consideracdo algumas das responsabilidades do caracter estético no design, usando
métodos cientificos para aumentar a compreensdo do aesthetics (as prazerosas e as

desagradaveis) e aplicando-as ao design de produtos.

Segundo Jordan, o melhor design ocorre quando todos os trés componentes séo
considerados em conjunto, desde o comeco do processo de design. Geramente as
especificacOes terdo de estar estabel ecidas, mas compreender todas as accdes envolvidas
gjudard atornar essas mesmas especificagdes mais aceitévels. Por exemplo, se projectar
um automovel desportivo, terdo de ser tidas em conta especificagdes diferentes, do que
se estiver a projectar um automovel de familia. No automovel desportivo a énfase esta
no aesthetics e na sua performance. O automével deve andar muito répido, ser belo e
emitir todos 0s sons necessarios, no entanto, sera dificil sair e entrar no seu interior, tera
muito pouco espago na bagageira, sO poderd transportar duas pessoas e tem uma
visibilidade limitada.

Tanto as propriedades ergondémicas como as fisicas e funcionais ndo sdo as
melhores, mas o automével corresponde exactamente ao que o consumidor desgjava de

uma viatura desportiva.

No caso de um automével de familia o destaque esta na sua funcionalidade e
usabilidade. Este deve, primeiro satisfazer as necessidades da familia, assim devera ter
assentos adequados, bagageira espacosa e ser confortavel para vigjar, devendo também
ter um apelo “aesthetic’ e um compromisso com o design, para garantir os elevados

requisitos de funcionalidade e usabilidade.

Podemos afirmar que estamos numa era de humanizacéo dos objectos e que com

eles estabel ecemos lacos psicol 6gicos, fisiol dgicos, sociol dgicos, afectivos, entre outros.
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3.4.0 TOQUE

3.4.1. Aspecto Tactil no Design do Produto

Por agora iremos debrucar-nos sobre a interface dos objectos com o seu utilizador

realcando, sob as véarias perspectivas, o aspecto do toque.

Mesmo antes de termos consciéncia das coisas através das palavras, temo-la
através do toque, o qual nos fornece uma percepcdo mais exacta do ambiente que nos

rodeia

Nada melhor para se entender o propésito deste capitulo do que as palavras de
Alberto Alessi [21] relativamente aos valores que 0s objectos possam suscitar e

transmitir.

“... Mais e mais pessoas compram objectos para alimento espiritual e intelectual. As
pessoas nap compram as minhas maquinas de café, cafeteiras ou espremedores de limdes
porgque necessitam de fazer café, ferver agua ou espremer limdes, mas sim por outras
razdes...”

Sd0 essas “outras razbes’ que tém levado estudiosos, e ndo so, a procurar
descodificé-las, como através do processo criativo dos objectos, a tentar caracterizé-las
e a permitir que, cada vez mais, se estabelecam relagdes objecto/homem, de tal forma
gue em muitas situacdes esses mesmos objectos sgjam a prépria extensdo da anatomia

humana.

Estas relagdes iréo ser avaliadas nos pontos seguintes deste trabalho, de forma a
gue se possam estabelecer comparagOes entre estudos realizados, nas vérias vertentes

do processo criativo e a avaliagcdo da nossa experiéncia vivencial.

Reconhece-se a importancia do toque na compreensdo humana e as suas
justificagdes, no sentido geral, no entanto, existem meios adicionais e mais especificos

paraavaliar e considerar o aspecto do togue no design dos produtos.

Sabemos que o contacto com os objectos, através do toque € hoje em diaalgo de
extrema importancia, ndo s6 no dominio dos nossos sentidos externos, como ainda no
ambito de vérias outras &eas do conhecimento, tais como: Antropologia, Ciéncia

Ocupacional, Sociologia e Psicologia.

50



CAPITULO3

Clare Hocking [22] define objecto como algo material que pode ser visto e
tocado e artefacto como algo que é feito para ser usado e modificado pela actividade
humana. A estes conceitos o designer industrial adicionou a palavra produto, para ser
entendido como um artefacto funcional que age como umaferramenta Util na realizagéo

de tarefas.
“(...) Objects are physical entities’.

Clare Hocking tem tido como preocupacdo realcar, através do seu trabalho, na
area da Terapia Ocupacional, as qualidades tangiveis dos produtos e as respostas

humanas a essas mesmas qualidades.

Quando um produto € tocado torna-se um somatoério de estimulos. Dentro da
pele, juncbes e musculos receptores sao excitados pelos multiplos estimul os recebidos
através do toque, sendo que a pele € o maior 6rgao do corpo e contém mais de meio
milh&o de receptores através da sua superficie. O nimero destas unidades sensoriais

varia consoante as diversas areas do corpo, constituindo asssim nos diversos pontos, a

S
g Elxo da
o cabelo
_ Abertura
= daglindula

diy sy

capacidade receptora.

Fig.31 - Receptores sensoriais da pele

Como as méos e os dedos (cada dedo tem cerca de 2000 receptores) tém uma
grande capacidade receptora e como € através delas que € maioritariamente efectuado o
contacto com os objectos, elas desempenham um papel muito importante como veiculo
de transmissdo de sensactes, ndo obstante estas também se fazerem sentir noutras zonas

do corpo.
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O contacto com os objectos, através do toque, constituiraassim o primeiro apelo,
de extrema importancia, aos nossos sentidos externos, sendo que a importancia dada a
este fendmeno t&o simples, tem vindo a ser cada vez mais vaorizada em diversos

dominios cientificos.

Segundo Esther Ratner [23] o0s estudos que tém vindo a ser desenvolvidos,
relativamente ao conceito de “Aesthetics’® atribuem ao toque caracteristicas muito
marcantes para 0S Nnossos sentidos, mas esses mesmos estudos tém vindo a ser

negligenciados, sobretudo no gque respeita ao dominio do design do produto.

Quando se considerar que os produtos sdo artefactos Uteis e que na sua utilizacdo
quotidiana eles sdo tocados, muito provavelmente o papel da relacdo tactil, entre

utilizador e objecto, merecera muito mais atencao.

3.4.1.1. A Interface Téctil no Design do Produto

A actividade desenvolvida pelo design industrial envolve uma série de
especializagbes que, unindo as respectivas sinergias, actuam junto do design. O
envolvimento com outras areas do conhecimento e a perspicacia do design industrial,
proporcionam o surgimento de novas tecnologias e materiais e consequentemente o

desenvolvimento de novos produtos, com as mais variadas caracteristicas.

O mérito de juntar a interface téactil, ao design do produto, contempla ndo s6 a
satisfacdo do cliente, como visa o0s objectivos do sucesso das empresas criando assim
novos impactos no ambito de uma cultura material mais vantajosa destinada a suportar a

estrutura social das empresas.

Assim, numa perspectiva de se poder atender aos diversos aspectos da sociedade
de consumo, podemos afirmar que 0 aspecto do toque, no design do produto, implica

reflexdes nos aspectos econdmico, sociol 6gico, ecoldgico e cultural.

% Algo que é perceptivel através dos sentidos.
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3.4.1.2. Aspecto Econdmico

Marc Gobé [24], considera que o0 aspecto do togque, no design do produto, trara
beneficios para os fabricantes. O imenso territorio desconhecido das emocoes, inclusive
0 que as pessoas pensam das organizagdes ou do mundo corporativo existente, € uma
parte cada vez mais importante da rotina de compra, ou aquisi¢do, numa época em que a
maioria dos produtos oferece a mesma qualidade, com o perigo de se tornarem simples

mercadoria de consumo, num mercado superlotado.

Existe assim uma oportunidade nova de vencer, ao criar-se uma parceria entre o

publico e o comércio, aqual pode resultar em grandes beneficios para ambas as partes.

O conceito de Emotional Branding® defende que a marca deixa de ser apenas
uma imagem, que identifica uma empresa ou um produto, e passa a estabelecer uma
relacdo emocional com os clientes. A ideia principal é tirar a atencdo das questdes

racionais e persuadir o consumidor a comprar o produto através da percepcdo sensorial.

O conhecimento das necessidades emocionais e dos desejos das pessoas passara

assim a ser 0 segredo do sucesso.

Reconhecendo a importancia do toque na compreensdo humana, existem
contudo, outras caracteristicas adicionais mais especificas para valorizar o toque no

design do produto.

Os beneficios de juntar ao interface tactil, entre pessoas e produtos, visam 0s
objectivos mais imediatos dos fabricantes, isto é 0 sucesso econdmico, pois

depreender-se-&4 que esta preocupagdo atraird mais o consumidor final.

4 A emoc&o da marca é um movimento virtual. Comegou em 2001, quando uma estratégia profundamente
diferente do design de marcas foi desenvolvida a partir das ideias de Marc Gobe, publicadas seu livro
bestseller. A estratégia da emogdo da marca marcou uma simples mas revoluciondria mudanca no
pensamento: colocar o consumidor e ndo o produto face a estratégia da marca.

A emocdo da marca abriu caminho aumaforma pensamento completamente nova, a qual explora como
amarca se pode ligar as pessoas de uma forma sensivel e humanistica que toque profundamente ao nivel

dos sentidos e emocdes.
http://www.emotional branding.com
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3.4.1.3. Aspecto Sociolégico

Cada vez mais se consideram as questdes cientificas e tecnoldgicas no debate
dos grandes problemas da civilizagdo e da cultura do nosso mundo contemporaneo.
Cada uma destas questdes tenta lancar sentidos plurais relativos aos avangos cientifico-
-tecnoldgicos em curso e ndo descura a renovagao da preocupacdo antropologica pelo

lugar do ser humano no mundo [25].

Como estamos a tratar das questdes que se prendem com o togue dos objectos, e
na medida em que o aspecto sociolégico do toque tem a ver com a sociologia da
tecnologia, ndo podiamos deixar de referir John Naisbitt [26] que, no inicio dos anos
80, depois de identificar e analisar 200 jornais didrios locais, procurando tendéncias,
identificou uma delas que estava referenciada como High Tech-High Touch® e que
afirma o seguinte: Sempre que a nova tecnologia € introduzida na sociedade, deve haver

uma resposta humana de equilibrio que € — High Touch-.

O desenvolvimento do complexo mundo cientifico-tecnoldgico, em associacéo
com a dindmica da economia contemporanea, fizeram emergir novos dilemas para as
sociedades e novos temas para as ciéncias sociais. Por um lado a andlise do avanco
tecnologico nos dominios meédico, agro-alimentar, cultural, laboral e ambiental, e por
outro, a reflexdo tedrica do significado da inovacdo da ciéncia e tecnologia para a

sociologia.

John Naishitt mostra-nos que, apesar da tecnologia prometer e possibilitar que as
pessoas se tornem mais inteligentes e mais felizes, pode correr-se o risco de que isto ndo
seja uma realidade total e que o prego que se venha a pagar por isto, sgja, por enquanto,

uma incognita.

As promessas sedutoras da aceleracdo do ritmo das inovagdes estéo a deixar a
humanidade perplexa e em vez de nos apoiarmos na tecnologia como recurso e auxilio

aos problemas do quotidiano das nossas vidas, tal como sucedeu nos anos 50, agora

® High Tech — dtatecnologia
High Touch — alto contacto humano
http://www.editoras.com/pensamento/020103.htm
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parece que nos estamos a colocar ao reboque dela, permitindo que nos marque 0 N0Sso

ritmo, estabel eca 0s nossos valores e determine o nosso modo de vida.

Estas e outras questdes levantadas por Naishitt, servem de aerta face a acelerada
viragem que o futuro da humanidade esta experimentando.

Por isso, antes de nos despertar para a relevancia da alta tecnologia (High Tech),
aconselha-nos a ndo ignorar de forma alguma a importancia do alto contacto humano
(High Touch).

Se por um lado existem aqueles que vivem embevecidos pela tecnologia, por
outro lado existem agueles que demonstram pavor aos avangos tecnol 6gicos.

O grande mérito de Naishitt, na sua obra “High-Tech High Touch”, quanto a
nos, € o de conseguir estabel ecer espaco para areflexdo daquel es que ndo se enquadram

em nenhum destes extremos, isto &, a maioria de todos nos.

O proéprio Naishitt, ao ser confrontado com questdes que lhe colocaram sobre
High Touch, afirmou que este conceito visa a interaccdo entre a introducdo da

tecnologia e as respectivas respostas humanas.

A introduc&o da tecnol ogia resulta sempre em mudangas sociais, mas a diferenca
hoje em dia € que, enquanto a tecnologia tem acelerado rapidamente, a mudancga socia

ndo tem acompanhado 0 mesmo ritmo.

Existe de facto um crescente fosso entre mudanca tecnolégica e social, e isto €
uma lacuna que esta a causar problemas sociais. E como o yin e o yan, segundo ele
préprio, compara tecnologia e espiritualidade ou tecnologia e mudanca socia sdo

situagdes que devem ser equilibradas e isto ndo acontece hoje em dia.

O ritmo acelerado da tecnologia esta porventura a chegar ao fim da escala, por
issO nOs procuramos ingtintivamente, e algumas vezes mesmo desesperadamente,
readquirir 0 nosso equilibrio. Como resultado disso as pessoas sentem que ficam um

pouco paratras, oprimidas, mesmo desorientadas ou alienadas.

A investida da tecnol ogia tem inspirado uma busca improcedente de significado,
um anseio dos povos, uma forma de espiritualidade, um desejo de relacionamentos mais
profundos e uma necessidade desesperada de compreender tudo isto.

55



COMPORTAMENTOS E INTERACCOES DO DESIGN

No entanto, e a0 mesmo tempo, destes dilemas sociais, a tecnologia faz parte
integrante da evolugdo, da cultura, do processo criativo dos produtos, da nossa

Imaginagdo, dos nossos sonhos e certamente das Nossas aspiragoes.

Mas a Ciéncia e a Tecnologia ndo nos dizem o que a vida significa. Por isso nos
examinamos e reexaminamos a natureza da nossa humanidade através de valores
assentes na familia e na comunidade, através da religido e da espiritualidade, através da

arte e daliteratura e todos estes aspectos recaem naquilo a que se chama “High Touch.”

Fig. 32 - High-Tech / High -Touch

O “High Tech” serd entéo a demanda do individuo para produzir mais em menos
tempo, enquanto o “High Touch” é a demanda do individuo pelo tempo e processos da

descoberta

“High Touch” humaniza a tecnologia justapondo o sensual com o técnico, mas
tecnologia sem o mediatismo do “Tactile Aesthetics’ é fria e impessoal visto que a

tecnologia pode ser morna e suave.

3.4.1.4. Aspecto Ecoldgico

Como ja foi referido anteriormente, o desenvolvimento da humanidade e o
desenvolvimento dos objectos constituem uma ligacdo que ndo se pode entender
separadamente. Além das fungdes operativas dos objectos, as sociedades atribuiram-lhe
valores e func¢des que permitem hierarquizar o individuo que 0s possui, huma escala de

poder. Para Alberto Alessi 0s objectos tornaram-se um canal de comunicacao através do
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qual os individuos expressam valores, status ou personalidades, sendo que para Ettore
Sotsass [27], nds usamos 0s objectos para dar aos outros a ideia que queremos que

tenham de nés.

Dentro desta escala de valores, por vezes, estabelecem-se, pelos mais diversos
motivos, lagos de afectividade com esses mesmos objectos, 0s quais nos devem
conduzir, sempre que possivel, a sua preservacd0 ou reaproveitamento, devendo

procurar-se gue o produto sgja sustentédvel o maior tempo possivel.

O Design tem hoje em dia um espaco proprio no mundo, mas ja estd mais do que
na altura de analisar a seu campo de actuacdo relativamente ao seu papel no ambito da

ecologia, marcando assim aimportancia do seu campo de intervencao.

Dentro do conceito de design ecoldgico, € obrigatério e prioritario reflectir sobre
a concepcdo do produto, o seu fabrico e a sua distribuicdo, desde o uso até a sua
inutilizacéo final.

O designer € o interveniente maximo, em todo este processo, e deve contribuir
para que o projecto, o desenvolvimento, o fabrico e a reciclagem do produto apontem
para um impacto minimo no meio ambiente, desenvolvendo ainda alternativas racionais

No Uso dos recursos naturais.

O design devera assim ter obrigatoriamente um papel importante no

planeamento de um futuro responsavel e comprometedor com o meio ambiente.

Claro que é sabido que o problema ambiental € de uma vastidao enorme e visa
essencialmente o controlo socia da tecnologia e o estabelecimento de uma espécie de
“teoria das necessidades’ que permita estabelecer prioridades na producéo de novos
produtos. Mas até se conseguirem minimizar estas situagdes ha que pensar melhor nas
formas de comportamento dos produtos, nas suas caracteristicas ecol 6gicas, nas fases de
producdo, utilizacdo ereutilizacdo. Todas as acgles atrés referidas revelar-se-&o
indtels se ndo se conseguirem criar instituicbes com o poder de as fazer cumprir,

opondo os interesses sociais aos interesses privados.

O “Centre for Sustainable Consumptiom”, do Reino Unido, € uma unidade de
pesquisa da Universidade de Sheffield Hallam, cujas éreas de actividade se prendem
com as atitudes dos consumidores e a extensdo de vida dos produtos, o futuro do

consumismo verde e o desenvolvimento conceptual do consumo sustentavel.
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Estes paradigmas, estdo a ser avaliados dado que as dimensdes dos desperdicios
dos bens regjeitados pelos consumidores, sdo alarmantes, ainda que ndo determinadas
com exactiddo. Avalia-se gque, por ano no Reino Unido, sejam atiradas para a rua as
seguintes quantidades de produtos:

- 2,2 milhdes de toneladas de viaturas,

- 1 milhdo de toneladas de produtos el éctricos;

- 2 milhdes de toneladas de mobiliario e carpetes,

- 1 milhdo de toneladas de roupa e calcado;

- 2 milhdes de toneladas de produtos de recreio e outros bens

diversos.

Curiosamente o “Centre for Sustainable Consumptiom” esta ligado a duas
estruturas internas que sdo o0 “Product Knowledge Research Centre” e o “Life Cycle

Design Group”, que se complementam e apoiam nos seus propdsitos.

Com o0 apoio da Unido Europeia e através da ELIMA (unidade de pesquisa),
elaboraram uma brochura® de informac&o que se intitula “Environmental Life Cycle
Information Management and Acquisition for Consumer Products’, que serve de guia a
orientacdo do consumidor, relativamente ao tratamento dos produtos no final do seu

ciclo devida

Até aos nossos dias, € quase um dado adquirido, que cada um tem o direito de
introduzir em qualquer produto substancias contaminantes. Segundo Gui Bonsiepe, 0
gue sucedera com estes produtos e os efeitos colaterais que possam produzir, ndo tém
sido responsabilidade do produtor e 0s custos e consequéncias foram sempre
socializados.

A chamada revolucéo técnico-cientifica foi recebida por todos calorosamente
desde 0 seu aparecimento, sem encontrar obstédculos a novos produtos e novas
tecnologias tém sido introduzidos sem grandes preocupagOes ambientais, apesar das
admoestacdes dos ecologistas que tém sido muito pouco conclusivas.

® http://www.shu.ac.uk/design-research/7588%20EL | M A%20Proof%203. pdf

58



CAPITULO3

Os designers industriais tém tido, até hoje, grandes preocupacbes com as
caracteristicas de uso e 0 aspecto estético dos produtos, mas as preocupagdes com o
comportamento de um produto durante a fase de uso ou quando acaba sobre um monte
de lixo, sdo questdes que, de certaforma, Ihes tém sido vedadas na medida em gque a sua

participacdo nos processos de tomadas de decisdo, nas empresas, € quase sempre nula.

Uma das grandes preocupacdes dos designers deve ser, hoje em dia, alertar para
gue ndo se considere um objecto isoladamente mas sim interligado num complexo

mundo de interacgdes, as chamadas abordagens sistémicas.

A LCA - (Life Cycle Assessement) preconiza um método para avaliar o impacto
ambiental de bens e servicos. O ciclo de vida ndo é mais do que a histéria de um
produto desde a fase de extracgdo da matéria prima, passando pela fase de producéo,

distribui¢éo, consumo e uso, até a sua transformagdo em lixo ou residuos.

Por exemplo, quando se avalia o impacto ambiental causado pela vida Util de
uma viatura, ndo se avalia s a poluicéo causada pelo consumo do combustivel gasto no

uso do seu funcionamento, mas também os possiveis danos causados por:
- processos de fabrico;
- energiaque utiliza;

- producéo de diversos componentes que utiliza durante o seu ciclo

| nutilizagad

devida;
- destinofina.
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Fig. 33 - Actividades nos cinco estagios do ciclo de vida de um produto
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Referindo-nos a Portugal, comegamos a ver que embora muito lentamente, as
preocupacdes com a ecologia ja comegam a ser passiveis do estabelecimento de regras.
O Decreto-Le n° 230/2004, de 10 de Dezembro, fazendo vigorar Directivas da Unido
Europeia, veio estabelecer o regime juridico que sujeita a normas a gestéo de Residuos
de Equipamentos Eléctricos e Electronicos (REEE), obrigando os produtores e
importadores, deste tipo de equipamentos, a fazerem o registo das suas empresas no
Instituto de Residuos Industriais, de forma a se obrigarem a declarar todo o tipo e
guantidade de equipamentos colocados no mercado nacional. Esta medida visa ainda o
pagamento de uma taxa que se destina ao tratamento destes produtos, findo o seu ciclo

devidautil.

Ainda na sequéncia destas preocupacdes ambientais, N0 NOSSO pais, a empresaria
Helena Ferreira Pinto [28], Directora Comercial da Bidindmica, tem tido a preocupagéo
de estar atenta aos problemas ambientais e desta vez a sua acgéo prendeu-se com o
reaproveitamento dos materiais publicitarios utilizados durante o Festival do Rock in
Rio e do Euro 2004.

Recorrendo ao “caixote do lixo” propOs-se levar a cabo a recuperagdo dos
materiais dos outdoors em lona e PV C, tarefas a que a empresa normal mente se dedica.

Em colaboragdo com a empresa espanhola Demando, a empresaria acabou por
formar uma parceria onde, numa primeira fase, se processou a recuperacdo dos
materiais. Posteriormente e numa segunda fase, uma equipa de design, de acordo com as
solicitagBes dos clientes, procedeu a criagcdo de vérios artigos, tais como sacos, faixas
para a Maratona de Lisboa, os pendbes promocionais da festa da MUsica sob aforma de
pregadores, entre outras utilidades. Destes produtos foram clientes maioritariamente a

CéamaraMunicipal de Lisboae aEDP.

O vaor deste empreendimento estd, ndo sd no reaproveitamento de materiais,

mas também no passar da mensagem ambiental.

Stuart Mill [29] reputado economista inglés, do século XIX, ja havia
estabelecido nas suas teorias que ndo faz sentido procurar 0 crescimento econémico
ininterrupto, pois esse crescimento deve apontar para um estado estacion&io que,
garantindo as necessidades materiais a um certo nivel, permitisse a realizagéo doutros
valores. Stuart Mill foi ainda o primeiro pensador a incorporar na economia, critérios

€tico-estéticos e ecol dgicos.
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Segundo Manzini [30], foram necessarios cerca de dois séculos para se construir
uma cultura ecoldgica capaz de distinguir os termos do problema ambiental que se
colocou na primeira fase da era industrial, restando, no entanto, a esperanca que hoje os
novos termos da quest&o e a respectiva solugdo, sejam detectados muito mais cedo.

Perante a massificagdo dos objectos temos de elaborar uma base ecol 6gica capaz
de tratar, ndo sO os problemas mais evidentes da quantidade, como os dilemas mais
subtis da qualidade.

Deve ser preocupagdo de todos nés, perante as transformagdes em curso, ajudar
a construir uma componente cultural que oriente esta evolugcdo no sentido de haver
equilibrio aceitavel entre o ambiente artificial e as leis da natureza a que estamos

vinculados.

3.4.1.5. Aspecto Cultural

O conceito de Cultura Material teve a sua origem na etnologia e no estudo dos
artefactos de povos considerados primitivos, hoje, porém, esta designacdo ganhou uma
dimensdo mais ampla e abrangente na nossa propria sociedade como sendo uma
maneira de entender melhor os artefactos que produzimos, e a maneira em que estes se
inserem em sistemas simbdlicos e ideol 6gicos mais ampl os.

Avaliar os objectos e conhecé-los é entender a sociedade que os criou. Um
objecto ndo € apenas cor, textura, matéria-prima, forma e funcéo, mas também historia,

contexto cultural, emogao, experiéncia sensorial e comunicagao corporal.

Para se entender melhor o conceito de Cultura Material é necessario recuar um

pouco mais no tempo para avaliar as suas origens.

A ideia de decifrar a cultura de um povo, ou de uma época, através do estudo da
sua producdo material, remonta as grandes descobertas da arqueologia dos finais do
seculo XVI1I1. Os estudiosos, de entdo, consideravam os objectos em andlise como “arte

antiga’ ou “antiguidades’ e ndo como Cultura Material.

Cultura Material € um termo do século X1X que surge no contexto do estudo

etnol 6gico das culturas chamadas primitivas.
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William Whewell [31] (1794-1866) foi pioneiro a propor que o progresso da
civilizacdo humana poderia ser avaliado pelo estudo da “arte material” dos varios
povos. Na organizagdo de uma grande exposicao de artefactos etnol égicos em 1851, em
Inglaterra, verificou-se ja ainfluéncia das teorias de William Whewell, pois os objectos
j& ndo estavam expostos segundo critérios geograficos, como até entdo, mas sim por

tipologias, demonstrando assim a evolucao da cultura material.

A ideia a reter desta exposicdo era a de estabelecer um esquema evolucionista

gue explicasse a civilizagdo em termos do progresso material.

Mais tarde e ja com aindustrializacdo, o antrop6logo inglés Edward Taylor [32]
afirmava que todas as sociedades humanas podiam ser classificadas numa hierarquia
baseada no desenvolvimento das artes industriais. Para este antrop6logo a Europa
representava o ponto méximo da escala do desenvolvimento, sendo o outro extremo da
escala ocupado pelas tribos selvagens, colocando-se entre estes dois pontos da escala
outras sociedades, numa hierarquia de progressos tecnolégicos, manifestados através

daguilo que, pela primeiravez, Taylor chamaria de Cultura Material.

Desde o inicio da humanidade que o Homem tem uma profunda ligagdo com os
objectos que criou para o gudar nas sua tarefas quotidianas. Qualquer objecto, por mais
simples ou sofisticado que sgja, € fruto da criagéo intelectual e do trabalho criativo do

Homem.

Tal como ja se referiu, os objectos funcionam, em muitas sociedades, como
elementos de diferenciacdo social e/ou de sociabilizacdo dos individuos. Segundo Anna
Ostrowska [33] existem assim correlacdes estreitas entre objectos e a mudanca ou

afirmacéo do Eu.

Se por um lado determinado objecto nos da prazer, por outro a sua destruicao,
quando existe grande carga simbdlica, pode afectar a nossa prépria identidade.

Nesta andlise de valores, David Prown [34] afirma que cultura material € tudo
aquilo que o Homem cria ou concebe e que utiliza na sua vida quotidiana de modo a
extrair do meio envolvente tudo o que necessita, afirmando iguamente que os
artefactos constituem a Unica classe de eventos historicos que ocorreram no passado,

mas gue sobreviveram até ao presente (...) os artefactos sdo evidéncias histéricas.
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Nos dias de hoje, a atencdo dada aos objectos, privilegia também uma
perspectiva econémica, de acordo com a qual, estes sdo essenciamente entendidos
como mercadoria, hum sistema complexo de trocas destinadas a satisfacdo das
necessidades de consumo.

No dominio da Antropologia, a andlise de Cultura Material parte do contexto
cultural da producdo dos objectos, uso e consumo, explorando ainda apropriacdes

préticas e o seu papel nas organizacfes sociais.

Os estudos da Cultura Material constituem hoje um campo interdisciplinar
emergente gque procura desenvolver novas perspectivas na interface pessoa/objecto e
abrangem as areas da arqueologia, antropologia, sociologia, historia da arte, filosofia,

psicologia e ciéncias cognitivas.

3.4.2. Consider acbes Tacteis

Esther Ratner pretende dar uma contribui¢do a discussdo da cultura material

acerca darelacdo entre humanos e ferramentas que facilitem e realcem a existéncia.

A primeira (relacdo entre humanos) € referida por Enzio Manzini no seu trabalho
A Matéria da Invencdo (1986) quando apresenta o dilema seméantico que enfrentam os
novos materiais quando estes tentam imitar a qualidade tactil de materiais tradicionais,
por exemplo veludo pintado, com excepcao de algumas similaridades, ndo tem nada a
ver com veludo. Nés estamos constantemente inventando novos materiais pretendendo
copiar substancias naturais que nos sdo familiares, 0 problema com esta prética é€ que os
materiais artificiais de substitui¢do ndo envelhecem como os originais.

A forma como a madeira e os metais resistem ao tempo e adquirem pétina,
adiciona valor a qualidade das superficies dos materiais, de tal forma que se confundem

muitas vezes com antiguidades, quando ndo passam de simples imitagoes.

Estas qualidades sdo tacteis assim como visuais. No acto do contacto améo 1€ as

caracteristicas do material que toca.
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A segunda (ferramentas que facilitem e realcem a existéncia) é aplicavel num
possivel cendrio futuro e é descrita pelo fil6sofo Vilém Flusser [35], que vé o futuro em
gue nos ndo teremos necessidade de utilizar as m&os para apanhar os objectos, apenas as
pontas dos dedos com as quais digitaremos comandos para aceder a informacéo. As

mMaos serdo redundantes e as coisas seréo obsol etas.

O novo ser humano é aquele sem maos, aquele que ndo segura nada, o
homem ndo € mais da prética e nem da ac¢do manual. O que resta e
importa séo as pontas dos dedos com as quais ele pode tocar asteclas e
jogar com os simbolos. "O novo ser humano ndo € um homem da accao

mas um jogador: homo ludens como oposto ao homo faber."

(... Amao transforma-se em algo redundante e possivel de atrofiamento
enguanto a ponta dos dedos se transforma no 6rgao mais importante do
ser humano. Sao eles que lidam com as teclas para a descodificacéo e
actuacdo com os simbolos em beneficio dos programas. A ponta dos
dedos passa a ser 0 6rgéo da decisdo, da escolha. O ser humano é

emancipado do trabalho para estar apto a escolher e decidir.

Ivani Santana [ 36]

(Sobre as ndo-coisas, de Vilém Flusser)

Ambos estes cenarios representam um futuro que tem ignorado a importancia do
“toque dos objectos’. Espera-se que invertendo a tendéncia de sobre confiar na nossa
percepcdo visua das coisas e prestando mais atencdo ao “Toque Estético” na producdo

das coisas, sb assim nos seremos, eventualmente, capazes de evitar estes cenarios

Tendo estabel ecido aimportancia do toque na compreensdo humana e 0s méritos
de considerar este sentido, no dominio do design do produto, este por sua vez, pode ser
melhorado manipulando as suas qualidades técteis. Aplicar a textura a um produto ndo
deve ser visto como aplicar os “ultimos retoques’ a algo que foi projectado. 1sso

necessita de ser integrado em todo o processo conducente ao projecto do design.
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3.4.3. Consideracdes Funcionais

Na funcionalidade de um produto estdo implicitos diversos atributos tais como a

textura, ainformagao perceptivel e o aspecto tactil.

Relativamente a textura, a forma e a superficie, sdo atributos de um produto e
tanto podem ser elementos passivos, na textura total da superficie ou activos quando
avaliados numa superficie dindmica, isto é quando um produto esta em movimento

durante 0 seu uso.

Para melhor se entender esta dicotomia temos dois exemplos. Um exemplo de
um atributo tactil passivo que permita melhorar a funcdo de um produto, poderia ser a
textura de uma pega em que se aumentasse a superficie de friccdo para as maos frias e
molhadas.

A diferenciacdo na textura da superficie de um produto tem também como
finalidades aumentar os pontos de visdo para facilitar a percepcéo. Isto € visto como
uma maneira de tornar um produto mais universal para todos, ndo obstante a idade,

tamanho ou capacidades fisicas.

Um dos principios do design universal é ainformagdo perceptivel, aqual inclui o
uso de diferentes formas de apresentar a informagdo essencial para a qual o “tactil” é

sugerido como forma de constituir informagéo redundante aos pontos visuais.

Um exemplo de atributo tactil activo, que vise melhorar afungéo de um produto,
seria a regeneracéo das interfaces. Manzini descreve a nova tecnologia material  como
algo que permite que a pele de um objecto inteligente regja ao utilizador aternando
qualidades térmicas, textura, flexibilidade e funcdo como resultado directo, lendo
através do contacto com a pele do utilizador e a sensibilidade da pressao.

Com o advento das peles macias 0s produtos tornar-se-80 como extensdes

protésicas das nossas maos e assim ferramentas com dispositivos de fixacéo.
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3.4.4. Consider acOes Fisiol6gicas

Por detrds do aumento da funcionalidade, tocar o produto tem um efeito
fisiol6gico na pessoa que o toca. Enquanto houver casos especiais onde a relagdo téctil
melhore a salde fisica do utilizador, isto €, atextura materia para fins terapéuticos, Uteis
na Terapia Ocupacional para estimulacdo cuténea, o foco estara nos objectos para 0 uso

no dia-a-dia das pessoas.

Consequentemente, todos os beneficios derivados de tocar algo necessitam de
ter utilidade para melhorar a salide e o bem estar de qualquer utilizador. Usando este
critério nota-se que, tocando certos materiais pode ser prejudicia aos utilizadores

enguanto que tocando outros até pode ser considerado benéfico.

A reaccgdo fisica de tocar pode ser vista como um conforto continuo — com dor e
agonia por um lado, e excitamento sensual por outro. A maioria das sensacOes tacteis
operam-se entre estes dois extremos. Cabe ao designer compreender estes factores que

movem a resposta fisica do prazer em direccéo ao fim da escala.

3.4.5. Consider acOes Psicol 6gicas

Ao discutir o design de produto, o ergonomista, Patrick Jordan [37], reconhece a
importancia da funcdo, (uma torradeira deve torrar pao) e da utilidade (uma pessoa deve
poder obter o p&o torrado da torradeira), mas entende que estes objectivos, a serem das
expectativas dos utilizadores, tenham agora que abranger todos os produtos.

Hoje, os designers tém a obrigacdo se serem capazes de criar torradeiras que
adicionem outros valores, para além do vector utilidade. As torradeiras devem satisfazer-
nos. Na perspectiva do "design para o prazer”, os designers devem, cada vez mais, terem
a preocupagdo de encontrar produtos que satisfagam os consumidores. Jordan define o
prazer com produtos como, emocional, hedonico, e prético. E define heddnico como algo

gue conduz ao prazer sensoria e estético, associado aos produtos.
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As coisas que nos “sentimos’ afectam 0s nossos sentimentos. A resposta
emociona pode ser directamente percebida, como no prazer sentido pelas méos das
criangas quando usam |luvas macias, ou indirectamente associada, COmo no prazer que
temos quando a sensagdo das luvas da crianga nos lembra que este material € luxuoso e
representa um “status social”, ou o prazer que subconscientemente nos supostamente
temos se a sensacao das luvas provocar uma memaoria do sentimento como a suavidade

das méaos da nossa mée que nos afagavam quando éramos criangas.

Ambas as situagdes sdo provocadas por uma reac¢ao psicoldgica no tocar, mas
0 trgjecto do estimulo ao cérebro € diferente. Uma percepcdo directa conduz a umarota
mais directa ao centro do prazer, contornando as vezes 0S mecanisSmos internos para
processos cognitivos [38], porém com uma associacdo indirecta o estimulo deve

primeiramente activar alguma memaoria que provoca por suavez aresposta do prazer.

Nés somos seres técteis. Quando somos privados do togue nos relacionamentos
procuramos outros substitutos para a intimidade de que necessitamos: relacionamentos
humanos, animais de estimagdo, ou com objectos inanimados [39]. Para bébés é
pacificador o cobertor favorito, para criangas pequenas S0 0s animais e brinquedos,
para os adultos sdo eventual mente os cigarros, alimentos, os brilhantes de um colar, etc..
Uma crianga gritando e agitando-se melhorara ao ser segura e tocada emociona mente
ou quando envolvida num cobertor macio (Hunter e Struve 1998).

Zaccai (1995) [40] responsabiliza a “superficialidade da experiéncia sensorial”
por eliminar a possibilidade da conex@ emocional entre seres humanos e produtos. Se
projectados para suscitar aspectos tacteis, os produtos, em que podemos pegar, tém o
potencial de se transformar, em algo Util que facilite a nossa vida.

Em 1942, o Museu da Arte Moderna de Nova lorque teve uma exposi¢céo de
pequenas esculturas tacteis chamados, “handies’. Os trabalhos eram feitos sob medida,
com partes lisas e arredondadas da madeira polida, com formas abstractas em que o0s
participantes foram incentivados a experimentar uma variedade de sensacfes tacteis
[39]. Jordan da o exemplo de um maguina de barbear eléctrica projectada pela Philips,
para a Philishave, a qual ele considera, sensual por causa da sua forma organica e do
material que Ihe confere 0 toque. NoO exercicio de uma pesquisa sobre design,
desenvolvida nos Paises Baixos, representantes da Philips Corporate Design, do
Ingtituto da Pesquisa da Percepcdo e da Universidade de Delft, concluiram que as
qualidades tacteis dos produtos se sobrepunham as caracteristicas visuais.
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As formas organicas nos materiais que imitam a carne, as qualidades térmicas,
aproximadas a temperatura de corpo, as formas organicas arredondadas, o tocar as
superficies lisas com textura semelhante a de um péssego, ou uma pele maleavel,
proporcionam ao toque boas caracteristicas de percepcdo, sem serem demasiado

flexiveis [41].

Os exemplos apontados, oferecem ao design industrial contemporaneo,
sugestes para caminhos nos quais os atributos do produto podem ser manipulados a

fim de provocarem ou incutir uma resposta de prazer no utilizador.

3.4.6. ConsideracOes Metafisicas

A Metafisica € um ramo da filosofia que lida com a natureza e a percepcéo da
realidade, substancia, ser, e universo, e halgumas situacdes contempla ainda o estudo de
gualquer coisa gque sgja espiritual, oculta, supernatural, e imaterial que ndo pode ser
explicada pelos métodos da explanagdo encontrados nas ciéncias fisicas. A metafisica
opera entre o cientifico e 0 mistico. Para os cientistas as suas premissas sao improvaveis
e vagas, e para 0s misticos trata dos aspectos da existéncia que estdo por de trés da
linguagem e ndo devem ser traduzidos em palavras [42]. A metafisica € o Unico dominio
dentro de qual seinsere a discussdo da natureza do relacionamento entre o0 que € uma

coisae 0 que € 0 ser, e 0 que acontece quando um toca no outro.

Novas descobertas da fisica revelam uma teoria indefinida do campo do
universo, onde tudo tem uma assinatura da energia e tudo toca em tudo num continuo

infinito [43] sendo o aspecto fisico superado pelo téctil.

Se toda a matéria tiver um teste padréo vibracional [44], e 0s seres humanos
estiverem num campo da energia detectdvel pela fotografia [45] estes tém a
sensibilidade vibratéria através do togue [46], entdo ndo € inconcebivel que o prazer
tactil possa resultar de sensacOes recebidas dos campos sobrepondo a energia

vibracional entre seres humanos e objectos.
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Em 1965 Gyorgy Kepes [47] escreveu, hos Nossos novos modelos conceptuais
da natureza, o mundo estavel, continuo da substancia que no passado foi considerada
permanente e pre-ordenado, € compreendido como campos extensamente dispersos das
energias dinamicas .

Mihaly Csikszentmihalyi e Eugene Rochberg-Halton [48] discutiram o fluxo
fisico da energia que um utilizador transmite a um objecto como uma forma de
transacdo. Isto € particularmente aparente no relacionamento que os individuos tém com
0s objectos. Enguanto esta energia € considerada geralmente metaférica o que serd
quando for uma realidade fisica? Poder-se-ia especular, que de algum modo, os seres
humanos ao fazerem e guardarem o0s objectos retém e transmitem a sua historia ao

utilizador através de uma linguagem universal do togue.

3.5.0OSMATERIAIS

3.5.1. Caracterizacdo dos M ateriais

NOs vivemos num mundo de materiais, e S80 0s materiais que
dao forma a tudo o que vemos e tocamos. A nossa espécie- homo
sapiens- difere de outras mais significativamente, talvez, através
da capacidade de projectar- muitas coisas fora dos materiais — e
na capacidade de ver num objecto material mais do que a sua

forma externa.

Mike Ashby and Kara Johnson [49]

O Homem, ao longo dos tempos, tem tentado adaptar os materiais face as suas
necessidades, actuando primeiro na transformagéo e observacao dos produtos que deles
resultam, e s6 depois no relacionamento entre a morfologia e as propriedades fisicas e
guimicas dos mesmos, 0 que lhe tem permitido por sua vez, o desenvolvimento de

Outros novos materiais.

Sabemos que o avanco tecnol 6gico € hoje dominado pelos “materiais’ e que eles

podem ser determinantes para o futuro da humanidade.

69



COMPORTAMENTOS E INTERACCOES DO DESIGN

Uma das vérias Exposicoes realizadas em Coimbra, no ano de 2003, enquanto
Capital Nacional da Cultura, foi subordinada ao tema “Materialmente - Vem Descobrir

os Materiais’ efoi organizada de acordo com trés espagos distintos:
1 —anecessidade, a intuicao e a observagao;
2 — as propriedades dos materiais e a evolugdo do conhecimento cientifico;

3 —novos materiais e processos de fabrico para melhoria da qualidade de vida.

Com esta exposicao pretendeu-se evidenciar a aproximacdo do Homem face a
forma como, desde sempre, tem tentado adaptar os materiais as suas necessidades,
actuando primeiro na observacdo dos produtos naturais, depois na avaliagdo das
respectivas transformacdes, de acordo com as caracteristicas fisicas e quimicas de cada
um deles, e finAmente quando ndo conseguiu, com um SO material, obter as
propriedades que desegjava, recorreu entdo a modificacdo das superficies, para obter as
caracteristicas pretendidas. Como exemplo, temos 0s aspectos decorativos e 0s que se

prendem com a proteccéao a degradacéo.

Ashby [49] reconhece que os materiais desempenham dois papeis fundamentais
e sobrepostos, tanto no desenho técnico, como no design industrial. Relativamente ao
desenho técnico, existe acesso imediato ainformagdo dos materiais, enquanto no design
industrial esta informagdo ndo € téo evidente, pois prende-se com a ideia de que a
seleccdo de materiais pode afectar directamente as qualidades estéticas nos objectos e
deve estar sujeita aos parametros da engenharia, através de uma aproximacao acessivel
e holistica’.

Valentina Rognoli [50] desenvolveu um pesquisa relativa as categorias dos
materiais e das suas superficies, examinando e definindo um sistema de notacdo das
caracteristicas dos parametros e dos factores sensoriais ligados a percepgdo para que se
possam fornecer critérios que permitam classificar os materiais em design.

O objectivo do seu trabalho foi a elaboracdo de bases tedricas que permitam
construir ferramentas para projectos, no sentido de poderem contribuir para a cultura do
design industrial e explicar e definir o quadro complexo dos aspectos fenomenol 4gicos,
perceptivos e sensoriais dos materiais e das suas superficies.

"E aideiade gue as propriedades de um sistema ndo podem ser explicadas apenas pela soma de seus
componentes.
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3.5.2.0sMateriais no Design do Projecto

Segundo Manzin [30], um material é algo que, sob certas condic¢bes (um sistema
de cargas, condicbes ambientais, periodos de observacéo) se comporta de determinada
maneira, ou sgja, produz determinados desempenhos. A matéria, ao tornar-se material,
integra-se no design e acaba por fazer parte dos produtos.

Qualquer material tem as suas caracteristicas proprias, sendo o design um dos
meios que possibilita dar forma a esses materiais e consequentemente o que importa, no

design, como em qualquer outro contexto, é o caminho no qual as formas surgem [35].

Ainda segundo Manzini [30], a matéria torna-se material quando pode ser
incorporada num projecto e tornar-se parte de um produto.

Desde os primordios da nossa existéncia, o Homem sempre se serviu dos
materiais disponiveis para fazer os objectos de que necessitava, no entanto, a partir dos
finais do século XIX, até aos nossos dias, 0s materiais tornaram-se 0s principais
protagonistas no desenvolvimento de produtos.

Os avancos cientificos e tecnoldgicos tém permitido novas descobertas de
materiais, possibilitando concretizar todas as situacBes possiveis. Em 1996 Manzini
afirmava que os materiais tornaram-se numa possibilidade continua, ao que Maldonado
jA em 1992 teria antecipado que, relativamente aos materiais, o campo das
possibilidades revelou-se através da inovagdo e do crescente grau de artificializacéo

tendo, contudo, contribuido para o distanciamento entre materiais e programadores.

Sabe-se que os artesdos sempre conheceram muito bem os materiais com que
trabalharam, tanto a nivel do comportamento fisico, como relativamente as
caracteristicas perceptivas, o que lhes possibilitava o reconhecimento do perfil técnico e
tecnologico, sendo que, hoje em dia, mesmo que o designer disponha de uma gama
infinita de materiais, ele apenas ter4 e formalizara um conhecimento abstracto dos
mesmos se tiver uma larga experiéncia e o contacto directo com o ponto de vista da

engenharia, dainformacéo e dos manuais.
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Reconhece-se aimportancia da mensagem que € capaz de ser veiculo do material
e do seu valor sensorial e emotivo. Hoje em dia, verifica-se a necessidade de realizar
pesguisas, relativamente a estética, no design do produto, sendo o avo, embora
ambicioso, dotar o designer de instrumentos que permitam trazer até ele e proporcionar-

Ihe, o melhor contacto possivel com o complexo mundo dos materiais.

Francois Dagonet [51] chama a atencdo para o facto do Homem, ao longo dos
tempos, ndo se ter preocupado, nem tdo pouco valorizado aimportancia dos materiais e
afirma o seguinte:

Poucos escritores, ao longo dos tempos e mesmo recentemente,
tém achado de bom tom falar sobre madeira, terra, couro ou pedra. Do
mesmo modo, as estruturas de metal, borracha, ou fibra, tém passado
despercebidas.(...) Espanta ver que muito bons escritores esqueceram ou
ocultaram mesmo, 0s instrumentos com que trabalham — as suaves
folhas de papel branco, a tinta que nelas aplicam, as delicadas canetas
com que realizam as suas obras. Cada um destes trés instrumentos
(suporte, traco, utensilio) registaram alteragdes profundas, uma
evolucéo que acabara por elimina-los e que, por ora, tende a desgastar-
Ihes a substancia. Mas o fascinio generalizado pelo ego atinge tais
extremos gue os escritores ndo dao sequer atencao aos proprios objectos
que |hes permitem escrever. Os instrumentos de producéo nao fazem
parte do acto da producéo.

Nesta exclusdo, vemos sinais de uma tendéncia para trogar dos modos e

dos meios, caminhando em direccdo a imaterialidade e tracando a
fronteira entre os pensadores e os verdadeiros trabal hadores.

Desta citagdo de Dagonet podemos concluir que 0 Homem, em qualquer obra
que realize, ndo pode interagir isolado; ele tera de se socorrer dos objectos para que
estes 0 auxiliem nas suas tarefas, pelo que cada vez mais terd de os valorizar em todas

as suas vertentes.

Ainda a proposito da obra de Manzini, - A Matéria da Invencdo -, Vaentina
Rognoli considera que existem trés momentos proeminentes que ligam o designer ao

material do projecto:

1 - A Bauhaus
2—0 Design Primario

3- Olivro aMatériada Invencéo

1 — Com a Bauhaus, pelas suas pesquisas relativamente ao contraste claro-

escuro, aos materiais, suas capacidades expressivas, aparéncia, texturas, cores e formas.
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Mesmo antes da descricdo técnica, a caracterizacdo da estética foi considerada,
pela Bauhaus, como fundamental para a formacdo do designer, tendo sido ainda a
primeira Escola ater em conta a questdo dos materiais, como metodologia a dever ser
incorporada no ensino do design.

2 — As experiéncias do Design Primario, entre 1973 e 1978, chamaram a
atencdo para 0s projectos e respectivos cuidados na aplicacdo dos materiais que cercam

0 Homem no seu quotidiano.

O Design Primério, trabalha através de planos frageis e vulgares, onde ndo
existem efeitos impressionantes nem concentrados, escolhendo-se assim processos que
possibilitem a introducéo nos projectos de estruturas simples, ageis e mais flexiveis. O
Design Primério define esta area limitada de perspectivas que tinham sido ignoradas ou
retiradas do projecto tais como: cor, microclima, luz, texturas, sons e cheiros.

Durante gli anni ‘80 s e parlato del termine artefacta come possibile
categoria piu globale del processi di trasformazione del mondo, e di
volta in volta abbiamo inventato dei neologismi per indicare nuove
specificita del nostro progetto: design primario, dressing design, design
dei servizi, design strategico, interactive design, web design.
Piu recentemente abbiamo pensato a buzz design, fuzzy design, district
design, per comunicare la dimensione debole e diffusa del design attuale

dentro alla societa, come parte dell’energia di innovazione che
appartiene alla nuova imprenditorialita di massa.

Entrevista a Andrea Branzi [52] realizada por Francesco Bergonzi

A contribuicdo fundamental desta pesguisa encontra-se no facto de que as
sensacdes se tornaram numa matéria do Design. Verifica-se assim, como os materiais e
as transformagtes tecnol 6gicas assumiram uma importancia decisiva, ndo somente para
propostas constitutivas, mas também e sobretudo para os alvos expressivos de um
objecto. A escolha do material determina a escolha da linguagem e dos sistemas

emotivos e preceptivos.

3 — Relativamente ao trabalho de pesquisa redlizado por Manzini, e que
conduziria & publicacdo da obra “A Matéria da Invengdo”, o seu objectivo visava
encontrar um caminho para comunicar as qualidades e potenciaidades de novos

materiais.
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Este trabalho teve o mérito de, pela primeira vez, tratar a questédo dos materiais
de uma maneira diferente, evidenciando-os nos dominios tecnol égicos, da engenharia e

artisticos.

Esta nova contribuicdo dada ao estudo dos materiais, as suas superficies e

linguagens, permitiu criar no ambito do projecto, a sua propria autonomia.

Na variadissima gama de materiais disponiveis, e face a adequacdo das
necessidades especificas em que cada produto devem existir, ha cada vez mais tabelas
de materiails que possibilitam aos designers e demais agentes envolvidos, no projecto
do produto, a sua correcta escolha e selecgéo.

Relativamente a estas tabelas Vaentina Rognoli e M. Levi [53], quanto a
formacdo dos designers, em “Didactica dos Materiais’, chamam-lhes ferramentas
pedagdgicas que necessitam ser organizadas sob a forma de tabelas e compiladas em
Bibliotecas de Materiais, consoante as respectivas tipologias, as quais dever&o funcionar

como centros de pesquisa, para cada projecto em si.

3.5.3. A EscolhadosMateriais

Ainda segundo Valentina Rognoli [50], hoje em dia, as Escolas de Design
herdaram muito da Bauhaus e do Design Italiano e consequentemente dos seus
profundos conhecimentos. Em Itdlia, na formagdo dos designers, estd4 implicita a
comunicagdo entre as culturas do projecto e da engenharia, devendo o designer ser o
profissional que terd de ser capaz de se mover em diferentes contextos e ainda de se
relacionar com os diferentes interlocutores do processo de produgdo tais como técnicos,
engenheiros, comerciais, artistas, entre outros, devendo ainda ser capaz de comunicar as
suas ideias e transforma-las em projectos.

Intencoes

¥ ) Estética

Materiais \

Processos

Percepcdes
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Apoiado em planos e tabelas de materiais, o designer tera de estabel ecer critérios

relativamente as propriedades dos materiais aincorporar em cada proj ecto.

O materia deverd ser escolhido e planeado face as necessidades do cliente, do

perfil técnico do objecto e respectivas prioridades, sem nunca se perder de vista as

qualidades sensoriais e da sua estética.

Relativamente a escolha dos materiais serdo necessarios instrumentos que

ajudem e contribuam para a interpretacdo dos aspectos fenomenoldgicos e sensoriais

destes e das respectivas superficies. Para isso ter-se-a de proceder a organizagdo da

informagdo sob a forma de tabelas ilustradas que servirdo de meio de comunicacao nas

pesquisas, considerando, acima de tudo, tendo por base uma organizacdo sistematica,

ndo hierarquizada, dos materiais.
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Os mapas de Ashby tornaram-se um exemplo perfeito e uma boa prética de
visualizar as caracteristicas técnicas dos materiais.

Usando o principio de acoplar algumas propriedades, por exemplo, as da
elasticidade e densidade, € possivel criar um mapa onde todas as classes de materiais

sejam descritas de acordo com o0s seus valores e propriedades.
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b
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™ Borrachas
l Espumas
0.01
100 300 1,000 3,000 10,000 30,000
<— Lligt  DENSIDADE  (kg/m°) Heavy —»

Fig. 37 - Adaptacdo de Ashby

Como se pode verificar, torna-se acessivel a interpretacéo destas tabelas, para
gue se possa assim avaliar a utilidade da informagdo técnica que contém e as

similaridades entre os diversos materiais.

PLASTICOS

Talvez sgja importante abrir aqui um paréntesis, para referir que durante toda a
histéria do design industrial os plasticos foram utilizados em inimeras solugdes
diferentes e deram sempre respostas satisfatorias, a0 nivel do desempenho, por
permitirem assemelhar-se a outros materiais, isto justifica-se pelo facto dos plésticos
oferecerem possibilidades infinitas, quer a nivel sensorial, quer do ponto de vista
estético. Nesta perspectiva escolhemos os plasticos para realcar algumas das suas
caracteristicas e multiplas possibilidades.
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Segundo Manzini [30], o mundo dos plasticos nasceu a margem da tradicdo, do

artesanato, da madeira e da industria do metal e tem-se mantido auténomo.

Todos os pléasticos tém em comum caracteristicas que os distinguem dos outros
materiais, tais como:

- maior investigacdo cientifica

- maior verificacdo prética de resultados

- maior sensibilidade a diversos factores

- maior aplicabilidade de funcionamento face a condig¢des limite

- maior sensibilidade a variagOes de parametros

- maior determinacdo das qualidades

- maior avaliacdo de parametros associados ap tempo tais como:
a) o ciclo térmico do processo
b) a curva segundo a qual séo aplicadas as cargas

¢) aduracdo do esforco.

3.5.4. Tabelasde M ateriais

O trabalho com as tabelas de materiais comega depois de terem sido definidos,
teoricamente, quais sd0 0s parametros basicos para a descricdo do factor estético-
sensorial dos materiais e quais sd0 0S Seus relacionamentos com as respectivas

propriedades que determinam a existéncia de um determinado fenémeno.

O relacionamento entre a aparéncia da matéia e as suas propriedades é
reconhecido como o0 elemento chave para 0 desenvolvimento dos produtos.
Compreender e explicar o que determina um certo efeito e entender como, e o que é
necessario para agir e assegurar que esse efeito responda as exigéncias do projecto, sdo
0s objectivos que visam as possibilidades mais interessantes no dominio dos materiais

do design.

Uma tabela de parametros inclui e ilustra todos agueles elementos que séo

considerados fundamentais para descrever as qualidades estético-sensoriais.
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Tendo como exemplo os plasticos, a tabela apresentada na figura 38, avalia os
aspectos tactil e fotométrico dos mesmos, nos seus parametros mais significativos:

toque e textura, parao aspecto téctil; brilho e transparéncia para o aspecto fotométrico.

TABELA DE PARAMETROS

Para descrever esteticamente ¢ sensorialmente os materiais do design
-
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Fig.38 - Tabela de parametros - Valentina Rognoli

TOQUE

O toque, como ja anteriormente foi referido, € entendido como uma sensacéo
especifica que surge em resposta aos estimulos dos receptores tacteis. As sensacfes
tacteis so emitidas através das superficies dos objectos os quais sdo feitos de diferentes

materiais, com 0s mais diversos acabamentos.

As sensacdes finais sdo o0 resultado das interaccGes provenientes do toque e

daguel as que sdo provenientes do contacto com as superficies.

O toque é pois a acumulacdo de sensacdes emitidas do material para 0 sujeito

gue o toca, sendo as suas propriedades fisicas as seguintes:

- Quente e frio (condutibilidade e capacidade térmica)

78



CAPITULO3

- Macio/duro (adurezae elasticidade)

- Expandido/contraido (coeficiente de friccéo, elasticidade e carga).

TEXTURA

A textura define-se como algo composto por elementos intimamente
interligados, sendo ainda um elemento da caracterizac8o tactil das superficies, mas que
também é visivel. A sua aplicacdo nos produtos envolve alteracdes nas superficies dos
materiais, marcando, gravando ou dando-lhes relevo e o seu efeito vem da interaccéo de
varios elementos que resultam dos testes padréo, através dos quais a textura foi
determinada.

Na caracterizagdo do aspecto estético-sensorial, esté o aspecto téctil proveniente
da textura que € perceptivel através do toque.

BRILHO

O lustro/polimento sdo atributos das superficies que lhes conferem uma
aparéncia brilhante ou lustrosa, associada geramente a reflexdo dos objectos na

superficie de um espelho.

O brilho é uma sensagdo visual que pode ser observada quando a luz incide
sobre a superficie dos mesmos e que é mais ou menos visivel consoante o fluxo da

radiacéo, sendo que aluz difusa degrada a sensacdo do brilho.

TRANSPARENCIA

Os aspectos da transparéncia sdo pertinentes para os conjuntos dos materiais.
Um objecto que possa ser penetrado, na sua totalidade, por uma radiacéo, permite uma
visdo perfeita dos objectos col ocados na sua outra face, aisto chama-se transparéncia.
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Ao contrério, um objecto que ao receber luz ndo a transmita perde toda a
informacgdo relativamente ao objecto que esta por detréds dele, pelo que este objecto é

denominado de opaco.

No meio destes dois extremos esta 0 objecto translGcido que transmite aluz e em

simultaneo difunde-a em todos os sentidos.

3.6. DESIGN PARA O PRAZER

O design tem como componente, um certo “deslumbramento” e um sentido de
integralidade que n&o se encontra noutros sectores, conferindo a possibilidade de fazer
coisas novas a partir do nada ou de as refazer. Além disso, faz-nos sentir uma satisfacéo
profunda, que sb se atinge com a concretizacdo de uma ideia e subsequente aplicacdo
prética. Em suma, uma emogdo comparavel a construcédo e lancamento de um papagaio
de papel: uma enorme sensacdo de prazer e satisfacdo. Saimos assim enriquecidos, tanto

humana como profissiona mente e recompensados do nosso trabalho[54] .

Nestas palavras de Victor Papanek podemos considerar gue elas fazem parte de
outra face da moeda, isto €, o prazer de quem pratica design para um design de prazer.
O autor remete-nos ainda para a necessidade de se criarem objectos com significado e
forma, ndo so para satisfazer as necessidades do Homem como para conferir ao mundo
gue o rodeia um espectro de sensibilidade, beleza, conforto, ssmplicidade, contribuindo-
se assim, de uma forma prazerosa, para a harmonizac&o e ordenacdo do cosmos. Estas

necessidades, pelas quais 0 Homem se bate, coexistem no Design.

Entende-se por prazer a sensacdo induzida pela apreciacdo daquilo que vemos
ou sentimos, como bom, agradavel, confortdvel ou desgavel, associando ainda

beneficios emocionais, hedonicos e praticos numainteracgdo de produtos e servicos.

No quadro seguinte podemos relacionar alguns tipos de beneficios derivados do

prazer, bem como os resultados que deles advém.
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PRAZER
BENEFICIOS RESULTAM
o Da forma como os materiais afectam o
Emocionais o
temperamento do individuo.

Da conjugacao dos prazeres recolhidos

Hedobnicos através dos estimulos sensoriais em face dos
aspectos estéticos dos produtos.
. Da funcionalidade dos produtos face aos fins
Préaticos

para que foram concebidos.

Os seres humanos procuram o “prazer”, activamente, desde o comego dos
tempos, quer criando actividades e passatempos, quer aumentando as potencialidades
mentais e fisicas, quer ainda expressando as suas potencialidades criativas. Neste
contexto, 0 Homem procurou sempre o0 prazer na criacao de objectos que o auxiliariam

nas suas tarefas quotidianas, contribuindo assim para o seu bem estar.

N&o obstante um produto cumprir a sua funcéo utilitéria pode, simultaneamente,
dar prazer a0 seu utilizador, ndo sO6 pela sua ergonomia, mas também pelas suas

qualidades estéticas e de prazer.

A preocupacado com a obtencdo do prazer, no design do produto, € uma matéria
de preocupagdo e estudo recentes, constituindo um factor ater em conta pelos designers
no desenvolvimento dos produtos com o objectivo de, cada vez mais, atingirem a plena

satisfacéo dos utilizadores.

Para se obterem, neste dominio, respostas e pareceres consonantes, tém sido
elaborados inquéritos junto dos utilizadores, no sentido destes se pronunciarem
relativamente aos produtos, de forma a que a sua opinido possa contribuir para

estimularem os criadores a concretizarem um design prazeroso e inovador [55].

Patrick Jordan [37], em “Designing Pleasurable Products’, estrutura a sua teoria
sobre o prazer obtido a partir de produtos, de acordo com quatro categorias, tal como ja

foi referido anteriormente.
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1 — o prazer sociologico que deriva do relacionamento com 0s outros, isto €, a
possibilidade que um objecto tem de sociabilizagdo, podendo reunir pessoas
convivendo a sua volta Podemos aqui, e atitulo de exemplo, referir a méquina

de café;

2 - o prazer fisiologico é aquele que é captado pelos 6rgaos sensoriais e pode

ser dado através das propriedades técteis, visuais, entre outras;

3 — 0 prazer psicoldgico, considerado por gerar emocdes cognitivas e
emocionais, como ja referimos anteriormente e citando Clare Hocking [22] o
modelo de interacgdo pessoa/objecto, considera satisfacdo e frustracgao,

expectativas sociais, consoante € estimado ou repugnado.
4 — o prazer ideologico deriva de valores intrinsecos ligados a pessoa. Por

exemplo, um individuo preocupado com o ambiente valoriza certamente muito

uma caneta ou qualquer outro objecto, que seja biodegradavel.

Estas quatro estruturagdes, dos véarios tipos de prazer, deverdo constituir para o

designer e para as empresas, 0 ponto de partida para estabelecer as especificagbes do

produto, guiando os produtos no sentido de alcancarem um dos objectivos a ter em

conta— O prazer.
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Existem quarto tipos diferentes de prazer a considerar:
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Fisio-prazer — Prazer derivado dos sentidos do tacto, do
cheiro, sensual/sexual, etc. Por exemplo, a lisura de uma curval
num produto para pegar com a mao ou o cheiro de um carrg

Nnovo.
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SOcio- prazer — prazer proveniente da interaccdo com outros.
Isto pode ser um ponto de comunicacdo com o produto, como
um ornamento especial ou pintura, ou o produto ser o centro do
reunido tal como uma maquina de venda ou uma maquina de
café. Este prazer pode também vir de um produto que
representa um agrupamento social, por exemplo, um estilo|
particular de vestir o qual confere uma identidade social.

Psico-prazer - O prazer que se sente quando uma tarefa €
terminada com sucesso. O prazer também vem das tarefas que
0 produto desenvolve. Tal como a interface com a caixal
multibanco, a qual é rapida e de uso simples. Isto estd
intimamente  relacionado com a utilizacdo do produto.

Ideo-pleasure - Ideo-prazer — Prazer derivado de entidades tais
como livros, arte e musica. Este é 0 prazer mais abstracto. Em
termos de produtos, € o valor que o produto encerra, tal com o
ser feito de materiais amigos do ambiente e num processo que|
condlt;xzva 0 utilizador respeitar ambiente.

Fig. 39 - Patrick Jordan do trabalho do Socidlogo Lionel Tiger?

2 Adaptado por Patrick Jordan do trabalho do Socidlogo Lionel Tiger
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S80 ja varias as teorias, baseadas, estruturadas e demonstradas, que contribuem

para a producdo de um design que vise 0 prazer com 0s produtos.

C. S. Lewis[56], estrutura os prazeres de duas formas:
- 0sprazeres visto pela necessidade do produto e

- 0sprazeres da apreciacdo do produto.

Lewis interpreta os prazeres da necessidade como agueles gque movem o
individuo, e d4 como exemplo uma pessoa com sede bebendo agua por uma garrafa.
Mas, face a inquéritos realizados e as respostas que obteve, da ainda muitos outros
exemplos, verificando que, maioritariamente, as pessoas elegem objectos de natureza

fisica envolvidos com os bindmios dor/relaxamento e conforto/desconforto.

Os aspectos de natureza cognitiva sdo, segundo Lewis, escassos ou mesmo

nulos.

Quanto aos prazeres da apreciacdo, estes surgem no momento em que um
individuo encontra algo aprazivel. Por exemplo, e segundo Jordan [37], a auséncia de
dor versus prazer, em que um objecto, quer pela sua fungéo, quer pela sua ergonomia,

pode aterar estes dois opostos do estado fisico.

Este tipo de prazer pode ser obtido através de produtos, tais como: sapatos,

camas, assentos, entre muitos outros.

Segundo Denis Coelho [55], e depois de alguma reflexdo relativamente as
categorias de produtos mais provaveis parase obter prazer, os mais abrangentes séo 0s
de uso diario e 0s que se usam repetidamente, tanto nos ambientes da vida privada,
como nos ambientes da vida socia ou profissional, havendo ainda distingdo para os que

tém uma componente tecnol 6gica importante.

A hierarquia de alguns destes produtos, que vao desde os produtos de uso
estritamente  pessoal, a produtos de uso colectivo, pode ser andisada na tabela
seguinte, podendo ainda a sua classificacéo ser feita consoante os ambientes e as
experiéncias dos utilizadores.
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CATEGORIAS DE PRODUTOS

EXEMPLOS

Pessoais

instrumentos musicais
ferramentas de arte
equipamento de desporto
roupa

artigos de maquilhagem
perfumes

sapatos

De uso individual

telefones portateis
computadores portateis
automoveis

canetas

Para uso doméstico

produtos de cozinha
produtos de casa de banho
produtos de limpeza
produtos de entretenimento
produtos decorativos

De escritério ou casa

telefones

maquinas de fotocopias
computadores
mobilidrio

Profissionais

ferramentas de méo
folhetos de publicidade
tecnologia médica
magquinaria

Artisticos

cartazes
pinturas
livros

O prazer com os produtos também pode sofrer influéncias consoante a

valorizacdo do individuo face a sua sensibilidade e grupo sbcio-cultural em que

porventura esteja inserido, tendo ainda em atencdo que a nogdo de prazer varia

consoante os valores, 0 gosto pessoal e as necessidades do utilizador e, segundo Popper

[57], interagindo com os trés mundos: o fisico, o do estado mental (onde se inclui o

prazer) eo dasideias.

Em conclusdo, podemos afirmar que a vivéncia do design organiza-se a volta de

um horizonte de possibilidades, como sgja a capacidade de poder quantificar e analisar a

informagdo gque 0s Nossos sentidos sdo capazes de nos transmitir.

85



COMPORTAMENTOS E INTERACCOES DO DESIGN

3.7. Métodos de Quantificacdo

Tendo sido identificados os diferentes variaveis que enfatizam o Design de
Produto importa agora aplicar porventura um método de quantificagdo para avaliagdo
que permita comparar produtos da mesma natureza, mas que, com certeza possam ter

uma diferente aceitacdo junto do consumidor final.

Segundo Carlos Duarte [58] a capacidade de prever, novos objectos, permite
verificar se as previsdes estdo correctas, por conseguinte, podemos forcar o
desenvolvimento de ideias, tais como, considerar a Tecnologia e o Design como um
sistema de interaccOes, por sua vez inserido num sistema social e cultural de maiores
dimensbes. Pela codificagdo dos acontecimentos, em numeros, podemos prever que
solugdo, no ambito do Design, estaria melhor adaptada ao utilizador final.

O Design organiza-se a volta de inimeras possibilidades, como sgam a

capacidade de poder quantificar e analisar ainformacao recebida.

Assim, o Design pode ser entendido como um processo que efectua a
modificacdo de interacgOes entre os elementos de um sistema, de tal modo que a sua
estrutura possa ser decisivamente alterada, apresentando-se 0 Design como disciplina

gue permite novos comportamentos emergentes [58].

Para o efeito, foi desenvolvido um método para calcular a quantidade de

informacdo, tendo 0 mesmo sido testado em variados dominios [58-59].

Constatou-se que a quantidade e diversidade de informag&o relativista modifica
a estrutura dos sistemas, por isso a validagdo desta teoria, no ambito do Design,
necessita de ser confrontada com as diversas hipoteses de optimizacdo que se colocam

perante um determinado objecto em estudo, para assim se obterem melhores soluges.

O controlo de novas tendéncias, no Design, sempre que a quantidade de
informacdo relativista sofra apreciaveis alteracbes, consistira no estudo dos aspectos

relacionados com a informagdo envolvida e a respectiva tomada de deci sdes.
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4. INTERACCOESDO DESIGN

O design de interaccdo é o design das coisas e dos sistemas,
tipicamente combinando computacdo e telecomunicacles, para
permitir ao relativamente inexperiente utilizador interagir
eficientemente, transparentemente e agradavelmente com a
tecnologia. Tem uma histéria muito curta. Nascido na Xeroc Parc na
California hd 25 anos, cresceu da mistura invulgar de engenheiros,
programas, designers de produto, psicélogos e antropdl ogos.

Esta mistura deu ao design de interacgdo uma cultura criativa qual,
no seu melhor, é caracterizada pelo pragmatismo, audacia e um leve
toque.

Professor Gillian Crampton Smith
Director, Interaction Design Institute |VREA
The Seven Virtues of the Interaction Designer
June 2003

O Design de Interaccéo pode considerar-se como uma sub-disciplina do Design

0 qua examina comportamentos desenvolvidos através de interaccdes, quer ocorram no

espaco fisico ou virtual, assentando maioritariamente nateoria, préatica e metodologia

do design tradicional de interfaces e focalizando os complexos didlogos, quer ocorram

entre as pessoas e mecanismos interactivos de diversos tipos, computadores, telefones

moveis, entre outros produtos. O design de interaccéo deve focalizar, prioritariamente,

o utilizador firmando um entendimento entre os seus objectivos reais, fungdes que

exerce, experiéncias, necessidades e desgjos.

Design de Interacc{;ﬁb
Saher% & @

arery
e

Fig. 40 - I nteraccéo
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Fig. 41 - Mecanismos inter activos

Os designers de interaccdo, ao aproximarem-se cada vez mais do utilizador,
devem visualizar igualmente as perspectivas de negocio e as capacidades tecnol ogicas,
gue possibilitem novos e mais complexos desafios no design de produtos e servigos

interactivos.

Analisede Tarefas

Fig. 42 - Percurso metodol 6gico para a criagio de um Designer's Model [60]
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Este percurso metodologico iniciase com uma andise de tarefas que visa
essencialmente identificar, para cada utilizador, o conjunto de tarefas que realizard com
o artefacto e como normalmente essas tarefas serdo realizadas. Entra-se depois num
ciclo queinclui o design: dos objectos, das tarefas e das interaccoes.

Sabe-se que, arevolucéo digital mudou drasticamente o mundo e tornou-se parte
da tecnologia, a qual, nos nossos dias, € usada como elemento béasico, gjudando no

desenvolvimento dos produtos.

Como ja podemos constatar, o projecto industrial vai hoje, para aém das
propriedades fisicas dos objectos, e contempla ainda, forma, cor, textura, conforto,

sentimentos, etc.

Com os limites do computador, a comunicacdo e a electronica, surgem novos
desafios na prética e na formagdo do Design, dai que as Escolas de Design, cada vez
mais, contemplam nos seus planos de estudos, dos diversos cursos, a
interdisciplinaridade centrada no utilizador, mas visando também a interligacdo com as
areas da engenharia, da electrotécnica, do design industrial e das tecnologias da
informagéo.

Fang-Wu Tung e Yi-Shin Deng [61], do Departamento de Design Industrial da
Universidade de Taipei, e referindo-se a Lois Frankel [62], Directora da Escola de
Design Industrial da Universidade de Carlton, no Canada, defendem que os designers
industriais serdo capazes de delinear um bom sistema de interaccdo, comparando 0s
procedimentos do design de interaccdo com os do design industrial e propondo ainda
uma aproximacao a integracdo da interaccdo com o utilizador, tal como demonstra na

figura43.

Design Industrial Interaccéo do Design

Analise e defini¢do do problema Analise e definicdo do problema
ldealizagao visual Especificacéo escrita para o produto
Desenvolvimento visual do conceito
Prototipagem

Desenvolvimento definitivo do design
Producéo

Pronto para o mercado

Fig. 43 - Comparacdo de processos - Frankel

89




COMPORTAMENTOS E INTERACCOES DO DESIGN

Frankel, defende ainda que um designer deve apostar numa proposta de

interaccao que contemple 0s seguintes pontos:

Compreenséo
Observacdo
Visualizag8o e previsio
Avaliacdo

I mplementagéo

o & W NP

1. Sendo assim, o designer necessita primeiro de compreender o contexto do
produto, as tecnologias mais relevantes, a competitividade, os potenciais segmentos de

mercado e os factores de mudanca onde o produto ira surgir.

2. A necessidade de observar ndo s os processos que iréo envolver o projecto,
mas também os hébitos e as actividades dos potenciais consumidores, de modo a poder

ter um ponto de vista mais amplo destes factores.

3. Nafase em que visualiza e prevé, a atencdo do designer focalizard o objecto
ou 0 sistema em que o projecto se ira desenvolver. Aqui ocorre a fase do brainstorming,
esbocos e prototipagem e a equipa envolvida no projecto, interagindo, cria cenarios que
visem e prevejam o uso futuro do produto, o contexto em que ira ser utilizado e qual a

sua funcionalidade.

4. Na fase em gue a equipa envolvida no projecto avalia e clarifica tem que
analisar repetidamente os esbocos, fazer as observacOes que entender pertinentes e

elaborar, em forma de protétipo, 0 modelo em desenvolvimento.

5. Finamente a fase de implementacéo onde o produto final pode ser apresentado

sob diversas formas, documentacdo escrita, software de simulagdo, videocassete, etc.
Frankel entende que, relativamente a estes pontos, eles diferem bastante dos que
s80 exigidos e praticados pelo design industrial .

O objectivo principal do trabalho de Fang-Wu Tung e Yi-Shin Deng visa a
incorporacdo do design de interac¢do no design industrial com o objectivo de melhorar
as capacidades dos designers industriais e ter um novo pensamento na formagdo do

design e sua prética.
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4.1. Como actua o Design de Interaccao relativamente

ao Produto

A interface de utilizador-interacc8o fornece o acesso as caracteristicas internas de

um produto, sendo dividida em trés areas:

1. Design de Informacéo
2. Design Interactivo
3. Design Sensorial

Design deAnfor macao Desigh\de I nteraccao

Contetido

Fig. 44 - Um campo unificado dateoria do Design

O Design de Informacéo congtitui o inicio de qualquer produto e consiste
basicamente na organizagé@o e apresentacdo de dados, no reconhecimento da procura
pelos consumidores, na definicdo de fungbes e indices do produto, através de

fluxogramas (o fluxograma constitui a base do projecto interactivo).

O Design Interactivo permite seguir as necessidades do utilizador conduzindo
todo o processo da estrutura de um produto, face ao utilizador e a0 seu mundo. E

também uma das caracteristicas mais importantes do design de interaccéo.

A progressdo do design de informagdo para design interactivo consiste em fazé-
lo girar em torno da experiéncia do utilizador, traduzindo toda esta actividade em
storyboard, que é uma importante ferramenta de comunicagdo a qual permite aos

designers avaliar as actividades e caracteristicas dos utilizadores numa perspectiva de
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descobrirem novos contextos e novas oportunidades, tornando-se num precioso

elemento de avaliacéo.

O Design Sensorial, como ja aqui foi referido, exige aos designers o
entendimento dos sentidos e respectivas capacidades sensoriais para que possam ser

conduzidos a excelentes experiéncias interactivas.

Processo do design do produto Interac¢do do design do produto
Fase analitica <:| Design de Informagéo
Classificar e agrupar a Organizar os contetdos num fluxograma

informacdo recolhida para

elaborar a especificagdo

Fase criativa Design interactivo
Procurar principios <:| Registe tipos de interac¢do e controlos numa
apropriados de solucéo e tabela

estabelecer a estrutura

funcional

Fase executiva Design Sensorial
Desenvolver prototipos de <:| Desenvolva um protétipo
design e orientar a

documentacéo de fabrico

Fig. 45 - Comparacao entredesign deinteraccgéo e o processo do design do produto

4.2 Uma aproximagcéao paraintegrar o design de

interaccao nos processos do design do produto

Combinando 0s processos entre o design de interaccdo e o design do produto,
mais uma vez se propde uma aproximagdo na integracéo do design de interacgdo no

design industrial, como podemos observar no quadro que se segue:
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Clarificando
Andlise
Observando

Especificagcao Fluxograma

Recolha e anélise de dados relacionados
Observar os utilizadores

Definir as propriedades do produto e 0s servi¢os
que fornece

Entregar a especificacdo e fluxograma do produto
(ver a)

Design Conceptual

Criacéo Elementos do

protoétipo

Tabelas

Design detalhado

Rascunho Quadro do

protétipo

Execucao

Gerar ideias conceptuais para explorar
possibilidades na interaccéo entre o espaco fisico e
o digital (ver b)

Usar cenarios e tabelas (ver c) para apresentar e
prever as situa¢cdes do produto a usar sob multiplas
perspectivas. Entretanto planear protétipos (ver d)
para ilustrar tabelas nédo lineares das possibilidades
de interaccdo com o utilizador

Completar os detalhes do design

Produzir esbocos (ver e) para testar os detalhes da
aparéncia e performance do produto

Produzir quadros de protétipos (ver f) com software
para estimular a conduta do utilizador para realizar
uma tarefa

Submeter o resultado e os documentos seguintes
para comunicar com as outras partes envolvidas

Rascunhos finais, desenhos, documentos, etc.
Documentac¢do detalhada do design de interaccdo

| b Coneeita

=
o)

a. Fluxograma

Analysia

il. Exhaci du P'mtullp-ur' e Protatipe do Produto
ﬁ A
k3]
' ‘r

| & Quadrn do Protétipe

Execution

|
et '.'." ‘
L ‘
|

Fig. 46 - Uma aproximagao paraintegrar o design deinteraccdo no processo do

design industrial
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Os procedimentos propostos indicam assim algumas caracteristicas significativas

do design de interaccéo.

No processo de andlise, a especificacdo e o fluxograma devem ser desenvolvidos
simultaneamente, para que se possa obter uma compreensdo mais vasta do produto e ter
uma definicdo mais completa dos seus componentes fisicos e digitais. Esta etapa define
0 objectivo e o contelido do projecto, cria novos cenarios para o estudo de diferentes
situacoes.

Entretanto recorre-se a0 “storyboard” para visualizar e prever como o produto

ira ser usado e que espécie de servicos deverafornecer.

Com base no “ storyboard” pode ser gerado um protétipo de papel parailustrar a
sequéncia de potenciais interaccbes com o utilizador. Estas técnicas fornecem um
caminho prético para converter a experiéncia do utilizador em conhecimentos para o

designer e colocar as ideias conceptuais em prética.

O design industrial, mais do que tratar das propriedades fisicas dos objectos, ele
deverair maislonge e ter em conta o sistema interactivo, aldgica, o trgjecto operacional
e as novas possibilidades de interaccdo com o utilizador, gjudando este a melhorar as
suas expectativas. Além disso deve procurar ligar o espaco fisico as funcbes digitais de
forma que a tecnologia digital possa trabalhar para realcar o desempenho das entidades
fisicas, enquanto o espaco fisico servira para melhorar as funcbes da tecnologia digital

(por exemplo mostrar planos e prot6étipos ao utilizador).

O processo do design ndo é assente em formulas rigidas, pelo contrério devera
ser uma estratégia e um caminho para a concretizagdo dos projectos, incentivando novos
pensamentos e novas metodologias, como aquela ja aqui referida e baseada em

elementos quantitativos.

Gillian Crampton Smith [63] numa das suas entrevistas afirma que o design de
interaccdo constitui uma mudanca nas nossas vidas fruto das tecnologias interactivas,
que sdo por exemplo os computadores, as telecomunicagdes e os telemdveis e muda as
nossas vidas em muitas situacgdes, no trabalho, em casa e no nosso entretenimento.

Para Gillian Smith existem trés fases no design de interacgéo:

1. A fase do entusiasmo: nesta fase ndo se da grande importancia se os objectos

s80 ou ndo facies de usar, pois existe um grande entusiasmo face a tecnologia.
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2. A fase profissional: as pessoas tém varias etapas dificeis aredizar, paraaém
de terem de se preocupar com a gestdo do mercado, nesta fase ainda ndo existe uma

preocupacdo em produzir objectos faceis de usar.

3. A fase do consumidor: as pessoas ndo estdo de todo interessadas na

tecnologia, s estéo interessadas em saber se 0 objecto éfacil ou ndo de usar.

Ainda, e segundo Gillian, o design de interaccdo contempla seis importantes

etapas que devem ser tidasem conta:

Projectar para as pessoas. pensar nos sistemas interactivos em termos da
tecnologia que os torna possivels, mas um sistema ndo é uma coisa completa, a menos
que se pense na pessoa gque se envolva com ele. Quer se goste ou ndo, muitas pessoas

caprichosas e insatisfeitas fazem parte dos sistemas e nds temos que projectar para elas.

Boa Interaccéo do Design: num objecto electromecanico, como um radio por
exemplo, encontraremos propriedades fisico-quimicas e electrénicas, e na maneira
como o controlamos podemos ter davidas, como por exemplo a mudanca de posto, mas
com o0s computadores ndo existem essas conexdes entre coisas fisicas e virtuais, entéo a
conexdo do design € 0 que vemos no écran e pode ser completamente diferente do que

se esta a passar dentro do computador.

I nteraccdo Intuitiva: quando interagimos com as coisas, ha nossa vida diéria,
N&o queremos pensar Como interagimos, SO queremos pensar 0 que queremos fazer com
€sSas mesmas Coi sas.

Conduzir um automével é um exemplo de algo que aprendemos e que passamos
a fazer ingtintivamente, ndo necessitamos de fazer ciclos mentais para 0 acto de
conduzir. Podemos conversar com 0S NOSS0S amigos, pensar N0 que vamos comprar no

supermercado e podemos fazer mais coisas em simultaneo.
Habilidades com a Experiéncia Interactiva: quando projectamos um sistema

de computadores ou uma méaquina, estamos a projectar ndo s6 como vai ser 0 Sseu

aspecto final, mas também como V&0 ser 0s seus comportamentos. Vamos projectar a

95



COMPORTAMENTOS E INTERACGOES DO DESIGN

gualidade e a maneira de como vamos interagir com eles e isto €, na redlidade, a

interaccdo do design que consiste em transpor para o design estas qualidades.

Qualidades da Interacgdo: as qualidades da interaccdo sdo, por exemplo, as
qualidades visuais, ou as qualidades do toque. E as qualidades da interaccéo tem de
fazer parte das respostas. Quando por exemplo, se move o rato do computador pode ser
uma experiéncia aprazivel, divertida e os designers podem projectar estas qualidades,

isto é, arelacdo do que vimos e do que sentimos.

A nova fusdo: o design de interaccéo necessita de uma fusdo, ndo sb visual, néo
sb do toque, mas de uma mistura de algo que esteja sempre a acontecer. Necessitamos
projectar nas diferentes disciplinas existentes um novo tipo de design que € o design de

interaccao.

Os avancos tecnol 6gicos estdo a mudar a aparéncia dos produtos e dos servicos
gue se fornecem. Novos pensamentos e aproximacdes emergirdo da procura do que é o

Design Industria e naquilo que se tornara no futuro.

Fia.47 - Inter accao tanaivel e social
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5.0 FUTURO DO DESIGN

Um designer, no sentido mais lato do termo, é um ser humano que
percorre com éxito a estrita ponte que liga aquilo que nos foi deixado pelo
passado as possibilidades futuras.

Victor Papanek.

Os avancos tecnoldgicos ocorridos nos Ultimos anos, englobando processos
produtivos, reducdo de componentes e consequente miniaturizagdo dos objectos, 0
aparecimento de novos materiais e de novos produtos electrénicos interactivos, a
intensificacdo do debate sobre 0s aspectos comportamentais, psicolégicos e cognitivos
do ser humano, possibilitam cada vez mais a interaccdo entre 0 Homem e o mundo
artificial.

A revolucdo no ambito das tecnologias de informacéo invadiu e interferiu no
mundo fisico dos objectos e um sem ndmero de questfes e tendéncias convergem no
sentido de ter que se redefinir o relacionamento entre pessoas, ferramentas e objectos.
Configura-se assim um novo quadro socia e cultural sobre o qual nos iremos interrogar

no sentido de procurarmos caminhos para novos desafios.

Neste contexto, cabera ao designer o desafio de encontrar formas de aliar a
tecnologia a dimensdo cultural e social, actuando como interprete entre a producdo e o

utilizador.

Em 1997, Georges Balandier [64] referiu-se acerca da sobremodernidade como
sendo a forma de exprimir a inquietagdo humana face aos novos mundos produzidos
pela tecnociéncia actual, cujo progredir permitira criar territorios até aqui

desconhecidos.

Ainda segundo Balandier sobremodernidade € 0 movimento transformador mais
a incerteza, dado que se colocard sempre a questdo do sentido e das orientagBes que

daremos as coisas.
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Sabe-se hoje que nunca, no decurso da histéria da humanidade, foram postos
tantos meios intelectuais e instrumentais a disposicdo do Homem. No entanto, séo
grandes as dificuldades para agir sobre um mundo instavel e as incertezas que poderéo

emergir no futuro.

Numa perspectiva futura, os designers, instituicdes ligadas ao design e escolas,
deverdo repensar o Design de forma a que hgja uma interacgdo permanente entre as
realidades, sociais, estéticas, econémicas e ecoldgicas, dado que o Design, cada vez

mais, fara parte da civilizago, datecnologia e daindustria.

O futuro do Design dependera basicamente da vanguarda de tecnologia e dos
poténcias mercados. Relativamente a vanguarda da tecnologia, esta assenta nos avancos
continuos dos suportes informaticos e em todas as formas de automacdo que estes
configuram, bem como nos diversos dominios com que interagem. A questdo dos
mercados relacionase, ndo sO com 0s aspectos sociais, mas também com as

necessi dades dos consumidores e devera ser explorada em toda a sua potencialidade.

Cada vez mais 0s materiais e 0 respectivo processamento, em bens de consumo,
constituem um dos maiores segmentos da economia devendo efectuar-se estudos que
permitam estabel ecer uma melhor relagdo com os produtos.

Os aspectos semanticos e culturais relacionados com os produtos, tém vindo a
adquirir maior importancia no design contemporaneo pelo que, aiados a tecnologia,
devem constituir uma interpretacéo de valores que permitam estabelecer relagdes entre

0 objecto e o utilizador [65].

Cada vez mais iremos assistir ao estimular do hiper-consumismo que
consequentemente provocara um desgaste ha maioria dos recursos naturais de matéria
prima, pelo que as preocupagdes com 0s aspectos socialis e ambientais, que tudo isto
possa acarretar, deverdo constituir uma prioridade ater em conta [66].

O Design Industrial atravessa, de novo, um periodo de reinvencéo estratégica. A
oportunidade surge com a nova plataforma da Internet e da World Wide Web, que

permite as seguintes actuagdes simulténeas no processo de criagdo [67]:
- envolver o utilizador na defini¢do do préprio design do produto ou servico;

- permitir o trabalho cooperativo em rede independentemente do local fisico

onde se encontram o0s criativos e outros participantes,
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- desenvolver um portfdlio de aplicagdes complementares do mesmo design.

SO para que se possa dar uma ideia, a componente da multimédia da Internet, o

"world wide web" vé nascer uma "home page" nova a cada quatro segundos.

Toda a economia, cultura, saber e politica do século XXI, v8o passar por um
processo de negociacdo, distor¢do, apropriacdo dessa nova dimensdo espaco-temporal

gue é denominado por cyberespaco.

i,

:
.
£

Fig. 48 e49 - Cyberespaco

Hoje entende-se 0 cyberespaco a luz de duas perspectivas. como o lugar onde
estamos, quando entramos num ambiente virtual (realidade virtual), e como o conjunto
de redes de computadores, interligadas ou ndo, em todo o planeta (videotextos,
internet). Caminha-se assim para uma interligacdo total dessas duas concepcdes do
cyberespaco, pois as redes vao interligar-se entre s e, a0 mesmo tempo, permitir a
interaccdo por mundos virtuais em trés dimensdes. O cyberespaco é assim uma entidade

real, parte vital da cybercultura que esta a crescer de diaparadia[68].

Alguma investigacdo dos processos e resultados do design, bem como pesquisas
na engenharia do design pretendem optimizar a conexdo entre as exigéncias e 0s
desempenhos e aperfeicoa claramente as exigéncias e os resultados. 1sto significa
que a visdo do futuro uma empresa ideal que fornece condi¢des ideais para os
melhores designers inseridos nos melhores grupos, com completo conhecimento
de factos e de métodos. Este mundo ideal levaria inevitavelmente a correccéo na
tomada de decisdes a produtos inovadores bem sucedidos.

Mas a realidade é diferente o futuro ser4d mais desafiador do que sempre. A
per spectiva Europeia, bem como a globaliza¢do mundial serdo os marcos cruciais

para 0s proximos cinco anos.

In, Designers. The Key to Successful Products Devel opment [69]
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Numa perspectiva europeia e com a globalizacdo mundial em curso, as
organizacfes sociais, politicas e culturais, serdo os marcos dos préximos anos. 1réo
interferir cada vez mais nos valores éticos e tecnoldgicos. Por exemplo, a necessidade,
no dominio da ecologia, com a preocupacdo do fim do ciclo de vida do produto, ser&
um factor a considerar no Design e da inteira responsabilidades dos engenheiros e

designers.

Em suma, o designer cada vez mais estara face a situacdes complexas e lhe sera
exigida maior dinamica e maior adaptacdo face aos novos desafios. Paratal, os factores
humanos deverdo ser cada vez mais enfatizados nos processos e pesquisas do design e
os designers ndo poderdo apenas serem Vistos como a chave para 0 Sucesso ha pesquisa

do design, terdo de interagir com inimeros factores.

Para Stefano Marzano 2, os objectos electrénicos deverdo evoluir para algo que
ele define como Wearable Electronics, tdo bem adaptados ao utilizador quanto as suas
roupas e que poderdo ser educados para melhor o servir, isto €, objectos que tenham

relevancia cultural e antropol 6gica.

O futuro do design estara pois na partilha de decisdes e na capacidade de gerir

toda ainformac&o disponivel ao alcance dos designers.

Seguidamente, sdo dados alguns exemplos de questionarios, ja existentes, que
mostram como podemos obter informacdo relativamente as caracteristicas dos
produtos, constituindo assim ferramentas de trabalho que ir&o apoiar o designer no seu
trabalho, faltando neste aspecto criar porventura uma tabela de valores quantificavels,

que possam ser utilizados no calculo da quantidade de informacéo relativista.

As perspectivas de trabalho futuro, centrar-se-8o0 assim, na aplicacdo destas
metodologias, que visam controlar as interacgoes dos elementos que constituem os
objectos de Design.

8 Stefano Marzano — Director de criativo da Philips Design
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Atributos do

Produto 1 Muito |Razoavel Nenhum | Razoavel | Muito

Aparéncia Interessante Aborrecido
Forma Suave Volumosa
Peso Leve Pesado
Textura Macia Rugosa
Tamanho Grande Pequeno

Cor Apropriada Inadequada
Aspecto Bonito Feio

Estilo Elegante Descuidado
Atributosdo

Produto 2 Muito | Razoavel | Nenhum | Razoavel | Muito

Qualidade Caro Barato
Imagem Futurista Convencional
Cheiro Bom Mau

Toque Confortéavel Desconfortavel
Facilidade de Usq| F&cil de usar Dificil de usar
Finalidade Essencial Insignificante
Atraccéo Atractivo N&o atractivo
Recomendar o | Definitivamente Definitivamente
produto a outros | sim nao
Atributos

dC%n trolo Muito | Razodvel | Nenhum| Razoave Muito

Aparéncia | Atractiva N&o atractiva
Forma Suave Volumosa
Textura Macia Rugosa
Tamanho | Grande Pequeno

Cor Apropriada Inapropriada
Aspecto Bonito Feio

Toque Confortavel Desconfortavel
Fecilidade | Facil de Dificil uso
deuso usar

Func&o Obvia Ambigua
Desenho Bom Mau
Etiquetas | Claro Confuso
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Atributos da

\E/?(gf: &2 Muito | Razoavel Nenhum | Razoavel | Muito

Aparéncia Atractiva N&o atractivo

Forma Suave Volumosa

Brilho Brilho Baco

Tamanho Grande Pequeno

Cor Apropriada N&o apropriado

Aspecto Bonito Feio

Icons/Simbolos | Facil de Dificil de
Reconhecer reconhecer

Visibilidade Dificil dever Fécil de ver

Fungdo Obvia Ambigua

Desenho Bom Méa

Informagéo Clara Confusa

Texto Grande Pequeno

Atributos de

Exposicédo Muito | Razoavel | Nenhum | Razoavel | Muito

Auditiva

Barulho Forte Suave

Som Agradével Desagradavel

Compreensdo | Facil Dificil

Audicdo Fécil de ouvir Dificil de ouvir

Apropriacéo Apropriado Inapropriado

Testesde uso do

produto Muito | Razodvel |Nenhum | Razoavel | Muito

Confianca Confiar N&o confiar

Eficiéncia Eficiente Ineficiente

Satisfacéo Satisfatorio N&o satisfatorio

Prazer Agradavel Desagradavel

Entretenimento | Agradavel de Aborrecido de

usar usar

Fecilidade de uso | Natural Incémodo

Desempenho Bom Mau

Utilizacdo Fécil de usar Dificil de usar

Documentacdo Fécil deler Dificil deler
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Como se sente

quando usa o Muito | Razoavel | Nenhum | Razoavel | Muito

produto?

Prazer Feliz Triste
Confianca Confiante Indeciso
Seguranca Seguro Inseguro
Competéncia Competente Incompetente
Stress Relaxado Stressado
Orgulho Orgulhoso Embaragado
Resisténcia Forte Fraco
Sensualidade Desinibido Inibido
Sociabilidade | Socia Solitério
Sofisticacdo Sofisticado N&o sofisticado

Fig. 50 - Questionério http://ergo.human.cornell.edu/prodguest2.htm

Fica assim demonstrado que o design € uma ciéncia que procura esquematizar

uma enorme variedade de métodos e processos que podem interligar diferentes areas

tecnologicas, econdémicas, das ciéncias sociais e humanas e ainda das artes, e criar

interaccOes entre as diferentes variaveis.
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6. CONCLUSAO

Ao longo da presente tese, foram exploradas muitas ideias e abordagens no
sentido de que em qualquer processo de producéo e concepcdo de produtos, existem
aspectos de interaccdo que ndo se podem dissociar deste, e que ocorrem com 0 meio
ambiente, com os aspectos fisicos e quimicos dos materiais, com 0s sistemas e com 0s

utilizadores, onde sdo evidenciados seus aspectos sensoriais, sociais e culturais.

Foi nesta perspectiva que se desenvolveu o presente trabalho estudando essas
mesmas interacgoes, a forma com se processam e a sua influéncia no desenvolvimento

do projecto de design.

Aliando a estes factores, e porque 0 Design se organiza em torno de um
horizonte de possibilidades, foi possivel demonstrar no capitulo 3 desta tese a
importancia da observacdo de aspectos sensoriais e estéticos, bem como de métodos j&
desenvolvidos na vivéncia do Design, que possibilitam o célculo e quantificacdo da
informacdo recebida relativamente a acontecimentos e propriedades apreendidas, ao

longo dos vérios processos de concepcao do produto.

Nos ultimos anos a implementagcdo do Design passou a ser uma realidade e uma
mais valia para a rentabilidade das empresas que querem apostar NnO sUCESsO, na

competitividade e na diferenca.

Cabe hoje ao Designer um papel fundamental na globalizacdo das economias,
através da sua criagdo, e sobretudo através das interacgdes que existem entre o0s Varios

dominios do processo de producéo.

O progresso tecnol6gico ocorrido Ultimos anos nos processos produtivos visa,
cada vez mais, a reducdo dimensional dos componentes, o aparecimento de novos

materiais e umamaior liberdade na concepgéo.

Com o aparecimento dos produtos electrénicos interactivos intensificou-se, no
dominio do design industrial, o debate sobre 0s aspectos comportamentais, psicol 0gicos
e cognitivos que envolvem o ser humano e o mundo artificial, cabendo aos designers o
desafio de encontrar formas de aliar a tecnologia a dimensdo cultural, actuando como
intérpretes entre a producdo e os utilizadores.
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Os mercados e a sua crescente competicdo, oferecem um numero excessivo de
produtos semelhantes, com idéntica tecnologia, preco, desempenho e caracteristicas,
pelo que estas multiplas opgBes acabam por confundir o consumidor que tem
dificuldade em perceber essas diferencas, e em atribuir-lhes o seu devido valor.

Face a esta realidade, muitas empresas utilizam o Design como forma de
estabelecerem diferencas entre si, sendo que, actuamente, este constitui um dos

principais factores para 0 sucesso das mesmas.

O processo do Design, no seio das empresas, deve intervir, desde o
desenvolvimento de produtos e servicos até a sua comercidizacdo, através da
optimizacdo de custos, criacdo de embalagens, de material promocional, de padroes

estéticos, de processos comportamentais, adequacao de materiais, ergonomia e fabrico.

Vaorizar o Design € certamente garantir a competitividade do produto e o
desenvolvimento das empresas, desde que realizado por profissionais experientes, que
saibam adequar os recursos da empresa e as necessidades do mercado aos objectivos a
atingir.

O designer, no contexto da globalizagdo que hoje vivemos, deve estar apto a
actuar com visdo estratégica, numa perspectiva cada vez maior de interdisciplinaridade

e a fazer do Design uma ferramentainovadorada gestdo empresarial.

Definido o contexto em que se insere 0 Design, as perspectivas de trabalho
futuro centram-se na aplicagdo do um método quantitativo com base nas variaveis
apontadas ao longo desta tese e que possa assim consubstanciar boas praticas na

actividade de designer.
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