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Editorial

Design e Transversalidade: Enfase em Inovacdes
Socioculturais e Tecnoldgicas

A publicacao deste segundo volume dos Cadernos de Estudo Avancado em Design
do Centro de Estudos Teoria, Cultura e Pesquisa em Design da ED UEMG, vai ao
encontro da proposta do referido Centro que tem como finalidade a de unir, em
torno da temética da teoria, cultura e pesquisa em design, um grupo de docentes,
pesquisadores e estudiosos em busca da contribuicao para o avanco da pesquisa
em design, a luz de sua abrangente forma de expressao como cultura material.
Nesta oportunidade, disponibilizamos para a comunidade de referéncia este livro
com os artigos (full papers) resultantes do seminario Design e Transversalidade,
que contou com a participacao de estudiosos provenientes de diversas universida-
des brasileiras e do exterior.

0 design, na sua forma mais abrangente de acdo, atua na integracao transver-
sal do conhecimento de diversas areas disciplinares, na mediagdo consciente e
avancada entre producdo, ambiente e consumo, como fator central para a troca
econdmica e cultural e para a humanizagao inovadora das tecnologias. Por isso a
transversalidade foi o tema abordado nesse seminario; em sua versdo de mesa
redonda.

Sob esta perspectiva, a pesquisa em design encontra muitos desafios e oportunida-
des, que sdo abordados pelos autores nesta publicacdo. Design e Complexidade
é o tema investigado por Dijon De Moraes no primeiro capitulo. O autor evidencia
o desafio para produtores e designers de atuarem em cendrios mutantes e comple-
X0s que caracterizam a contemporaneidade. De Moraes destaca a necessidade de
o design interagir, de forma transversal, com disciplinas cada vez menos objetivas
e exatas, passando a confluir com outras que compdem o ambito do comporta-
mento humano, dos fatores estésicos e psicolégicos até entao pouco considerados
na concepcao dos artefatos industriais.

Neste sentido, evidencia-se a necessidade de desenvolver Competéncias para o
Design na Sociedade Contemporanea — tema abordado por Lia Krucken no
segundo capitulo. O principal desafio do design na contemporaneidade é, justa-
mente, desenvolver e/ou suportar o desenvolvimento de solugdes para questdes
de alta complexidade, que exigem uma visao alargada do projeto, envolvendo
produtos, servicos e comunicacao, de forma conjunta e sustentavel — aponta a
autora. E nesse contexto que a riqueza interpretativa e a habilidade visionaria,
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caracteristicas proprias dessa disciplina, podem contribuir para o desenvolvimento
de uma pluralidade de solugdes e de cenarios de futuro. O desenvolvimento (ou
aperfeicoamento) de competéncias transversais é essencial para sustentar a acao
do designer neste sentido.

0 desafio de conduzir abordagens ampliadas, integrando perspectivas de usuarios
e designers, é reforcada no terceiro capitulo. Em Conexao Emocional no Design,
Itiro lida, Tiago Barros e Mauricio Sarmet evidenciam a necessidade de ferra-
mentas que suportem o desenvolvimento de projetos, ressaltando a importancia
da relacdo emocional entre os usudrios e os mais diversos produtos. Os autores
discutem as ferramentas de concepcao de produtos com base na sistematizacdo
de procedimentos e conhecimentos que relacionem as caracteristicas estruturais,
funcionais e simbélicas dos produtos e os estados emocionais diferenciados.

A relagdo entre design e o espaco onde se vive é abordada por Marcela Varejao,
no quarto capitulo intitulado Design Ambiental. Este conceito, segundo a auto-
ra, enfrenta a face da cidade na tentativa de “glocalizar” o urbano e resolver, ao
menos em parte, o dualismo no qual a cidade seria a antitese do mundo natural,
sindnimo do artificial, em contraposicdo a uma eventualmente (idilica) vida rural. A
atividade de environmental design compreende, assim, a necessidade de integra-
cao de politicas publicas, especialmente a ambiental, a arquitetdnica, a econdmica
e a de seguranca publica, na busca por melhoria na qualidade de vida, destaca
Varejao.

Ainda sobre a relagao entre usuarios e objetos, Jairo José Drummond Camara
evidencia no quinto capitulo a importancia de se considerar a usabilidade de pro-
dutos dentro dos diversos contextos culturais. Em seu artigo Design e usabilida-
de, uma énfase na Cultura, Drummond apresenta uma reflexao sobre a definicao
das qualidades dos produtos industriais no Brasil — e.g. seguranca, sustentabilida-
de — enfatizando o papel do consumidor, do usuario e dos designers.

A interface entre usuario e produtos é aprofundada por Leila Amaral Gontijo
em Complexidade e Interdisciplinaridade no Design de Interfaces, no sex-
to e Ultimo capitulo. A autora apresenta o projeto das relagdes como um espaco
interdisciplinar e complexo, discutindo o papel do designer nesse universo. Sob
essa perspectiva, a atuacao dos designers supde uma transformagdo continua na
elaboragao do seu préprio conhecimento.

Assim, com mais este volume da colecao de Cadernos de Estudo Avancado em
Design esperamos contribuir para um dos objetivos do Centro de Estudos Teoria,
Cultura e Pesquisa em Design: fomentar um debate em nivel avancado da Pesquisa
em Design no Brasil, compartilhando conhecimentos e intensificando a interdisci-
plinaridade e a transversalidade na comunidade cientifica de referéncia.

Dijon De Moraes
Lia Krucken
ESTUDOS AVANCADOS EM DESIGN, Caderno2, 2008



Design e Complexidade
Design and Complexity

Dijon De Moraes
Resumo

Em um passado remoto, antes da globalizacdo de fato, época reconhecida por
diversos autores como sendo a da “primeira modernidade”, tudo que se produzia
vinha facilmente comercializado, uma vez que a demanda era reconhecidamente
maior que a oferta e o mercado delimitado como sendo de cunho e abrangéncia
regionais. Periodo esse que varios estudiosos definiram como sendo o do “cendrio
estatico”, quando prevaleciam mensagens de facil entendimento e decodificacdes
previsiveis. O nivelamento da capacidade produtiva dos paises, somado a livre
circulagdo das matérias-primas e a facil disseminacao tecnoldgica, reafirmou o es-
tabelecimento de um novo quadro mundial, promovendo, em conseqiiéncia, uma
producao industrial de bens de consumo esteticamente massificados, compostos
de signos imprevisiveis e repletos de contetdos frageis, o que contribuiu, em mui-
to, para a institui¢do de um cendrio reconhecido como sendo “dinamico”. O desa-
fio para produtores e designers, na atualidade, ao atuarem em cendrios mutantes e
complexos, deixa de ser o ambito tecnicista e linear, passando a arena ainda pouco
conhecida e decodificada dos atributos intangiveis dos bens de producao indus-
trial. Isto faz com que o design interaja de forma transversal com disciplinas cada
vez menos objetivas e exatas, passando a confluir a outras que compdem o ambito
do comportamento humano, dos fatores estésicos e psicoldgicos até entdo pouco
considerados na concepcéo dos artefatos industriais. Por outro lado, a complexi-
dade também se caracteriza pela inter-relacao recorrente face a abundancia das
informacdes hoje facilmente disponiveis e desconectadas. A complexidade tende
a tensdes contraditdrias e imprevisiveis e, através de bruscas transformacoes, im-
pde continuas adaptacdes e reorganizacao do sistema em nivel da producao, das
vendas e do consumo.

Palavras-chave: Design e Complexidade; Novo Cenario Projetual; Design e
Globalizagao; Design e Transversalidade; Design e Segunda Modernidade.

ABSTRACT At a distant past before the global world, which was an epoch

recognized by many authors as being the first modern time, everything
that was produced was easily commercialized due to the fact that the de-
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mand was well known higher than de offers and also the delimitated ma-
rket as being totally regional. This time was defined by many authors as
being the “static scenery” where easy understanding messages and pre-
dicable decoding were prevailed. The leveling of the productive capacity
between the Countries added to the free circulation of the raw materials
and also the easy technological dissemination reaffirming the establish-
ment of this new world scenery. It will promote as a result an industrial
production in mass of esthetics consumption goods compounded with
unexpected meanings and full of fragile contents which will contribute
for the new scenery recognized as being dynamic. The challenge for pro-
ducers and designers in the present time when acting in a new mutant
and complex scenes leaves of being only technician and linear turning
in to a new reality still little known and decoded of the unattachable
attributes of the industrial capital goods. It makes the design to interact
of a transversal form with subjects less objective and accurate turning in
to others which compound the human behavior such as aesthetic and
psychological factors until now a little considered in the conception of the
industrial devices. On the other hand, nowadays the complexity is also
characterized for the interaction from the abundance of easy informa-
tion easily available and detached. The complexity tends to contradictory
and unexpected tensions and also thru brusque transformations impose
continuous adaptation and reorganization of the system at a production,
selling and consumption levels.

Keywords: Design and Complexity; New Design Scenery; Design and
Globalization, Design and Transversality, Design and Second Modernity.

Mudando o cenario

Para melhor entendimento do fendmeno da complexidade e da sua influéncia no
ambito de conhecimento do design, é preciso primeiro entender a realidade do
cendrio (ou cenarios) que hoje se posiciona(m) como vetor(es) mutante(s) dentro
do modelo de globalizacao que se estabelece. O cenario é entendido como o local
onde ocorrem os fatos, o espaco para a representacao de uma historia constituida
de varios elementos e atores no seu desempenho narrativo. O cenario também se
configura como o panorama e paisagem onde se vive e onde se vivera, é ele que
determinara as diretrizes para as novas realidades e alternativas da nossa cena co-
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tidiana (produtiva e mercadoldgica) e definira os papéis das pessoas como agentes
e atores sociais (FINIZIO, 2003)".

Partimos do pressuposto de que, em um passado remoto, antes da globalizacao de
fato (consideramos aqui grande parte do periodo moderno que antecedeu a déca-
da de 1990), época reconhecida por diversos autores como sendo a da “primeira
modernidade” (Beck, 1999; BAUMAN, 2002; BRANZI, 2003), tudo que se produzia
vinha facilmente comercializado, uma vez que a demanda era na realidade superior
a oferta e o mercado ainda delimitado como sendo de cunho e abrangéncia regio-
nais. Epoca essa que varios estudiosos (LEVITT, 1990; MAURI, 1996; KLEIN, 2001;
DERECK, 2002; FINIZIO, 2003) definiram como sendo a do “cenario estatico”: o
mesmo era estabelecido por mensagens de facil entendimento e decodificagdes
previsiveis que vinham facilmente traduzidas por designers e produtores que se
amparavam no comportamento linear e conformista dos consumidores de ent&o.
Na verdade, esse cenario previsivel e estatico, dentro da légica do progresso insti-
tuida, refletia os ideais do projeto moderno com suas férmulas pré-estabelecidas
que determinavam um melhor ordenamento da organiza¢ao social e, em conseq(i-
éncia, almejavam o alcance da felicidade para todas as pessoas. Esse projeto, com
seus conceitos bem coerentes e estruturados, norteou a evolugao industrial e tec-
nolégica bem como parte da ética e da estética de grande parcela do pensamento
do século XX. “Seguindo a opinido de Jeremy Bentham, Michel Foucault assinalava
que o fluxo do controle de cima para baixo e o fato de tornar a acao de supervisio-
nar uma atividade profissional de alta competéncia, eram tracos que uniam uma
série de invencdes modernas, como as escolas, as casernas militares, os hospitais,
as clinicas psiquiatricas, os hospicios, os parques industriais e os presidios. Todas
estas instituicoes eram fabricas de ordens, e como todas as fabricas, eram locais
de atividades deliberadamente estruturadas na busca de se obter resultados pre-
viamente estabelecidos: neste caso, tratava-se de restaurar a certeza, eliminar a
casualidade, tornar o comportamento dos proprios membros regular e previsivel,
ou melhor, torna-los 'certos’. Esta nova ordem, observa cuidadosamente Bentham,
exigia de igual forma ‘vigilancia, separacdo, solidao, trabalho forcado ou instru-
coes’, uma série de elementos suficientes para ‘punir os rebeldes, vigiar os loucos,
reformar os depravados, confinar os suspeitos, fazer produzir os ociosos, ajudar
os mais fracos, curar os doentes, forjar a vontade em cada campo de interesse ou
formar as préximas geracdes no longo itinerario da educacado’ [...] Desta forma,
os homens eram destinados a ser felizes; o quanto parece, a fonte mais profunda

1 Ver: FINIZIO, Gino. Design e management: gestire I'idea. Ginevra/Milano: Ed. Skira, 2002.
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da infelicidade seria a incerteza; cabia, entdo, eliminar a incerteza da existéncia
humana, colocar em seu lugar somente a certeza que, por sinal, € um pouco triste
e dolorosa; assim nés humanos ja estariamos quase na metade do feliz mundo da
ordem reconstituida” (BAUMAN, 1999)2,

Desta forma, previa-se que a humanidade, uma vez inserida nesse projeto linear e
racional, seria quiada com seguranca rumo & felicidade. E interessante notar que
o conceito de seguranca previsto no modelo moderno referia-se, de forma acen-
tuada, a estabilidade no emprego somado ao conceito de um nticleo familiar con-
sistente. Tudo indicava que esse teorema, uma vez resolvido, teria na garantia do
emprego, somado a coesao familiar, a chave de sucesso do projeto moderno. Mas
também merece nossa atencao o fato de que, por detras desse aparente simples
projeto, existia o incentivo ao consumo dos bens materiais disponibilizados pela
crescente industria moderna através do seu avanco tecnoldgico e da sua expansao
produtiva pelo mundo ocidental. Essa estratégia instituida pelo modelo capitalista
industrial, somada a estabilidade do emprego e a solidez do nicleo familiar traria,
em conseqiiéncia, a felicidade coletiva almejada. Tudo isso, no decorrer dos tem-
pos, mostrou-se, na realidade, bastante fragil pois, dentre outros motivos, a mesma
sociedade que alcancou o emprego proporcionado pelo progresso da industria
sentia-se prisioneira nos seus locais de trabalho cada vez mais controlados pelo
“cartao de ponto”, “folha de presenca” e rigida “hierarquia funcional”.

Mas o projeto modernista supra exposto de previsivel controle sobre o destino da
humanidade, em busca de uma vida melhor, parece mesmo ter-se deteriorado. O
sonho de um mundo “moderno”, seguindo uma légica clara e objetiva pré-estabe-
lecida, onde todas as pessoas (ou pelo menos grande parte delas) teriam acesso a
uma vida mais digna e feliz, demonstra-se na atualidade fragmentada. E oportuno
perceber que, nos dias atuais, devido a rapida automacdo industrial, ‘a garantia
no emprego e a carteira assinada’ tornaram-se cada vez mais escassos, reduzindo,
em conseqiiéncia, o nimero de operarios nos parques produtivos. Por outro lado, a
realidade da educacao a distancia comeca rapidamente a se disseminar como um
modelo de ensino possivel. O servico militar como referéncia de ordem deixa de ser
obrigatério em diversos paises ocidentais, os portadores de disturbios mentais sao
agora tratados em suas proprias casas e os prisioneiros ganham liberdade condi-
cional. Por fim, o conceito de familia, contrariando os dogmas catélicos, estende-se
hoje aos casais homossexuais.

2 BAUMAN, Zygmunt. La societa dellincertezza. Bologna: Ed.Il Mulino, 1999. p.102.
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Esta nova realidade, assim, colocou em cheque a l6gica objetiva e linear moderna,
deixando 6rfaos milhares de cidadaos que foram educados e preparados para viver
em outro cenario, diferente deste pés-moderno e pds-industrial que se prefigura.
Para Andrea Branzi, “o mundo material que nos circunda é muito diferente da-
quele que o movimento moderno tinha imaginado; no lugar da ordem industrial
e racional, as metrépoles atuais apresentam um cendrio altamente diversificado,
onde ldgicas produtivas e sistemas lingiisticos opostos convivem sem maiores
contradi¢coes” (BRANZI, 2006)°.

Ainda na mesma linha de raciocinio, Bauman discorre ironicamente ao dizer que
“se a chatice e a monotonia invadem os dias daqueles que perseguem a seguran-
¢a, a insdnia e o pesadelo infestam a noite daqueles que perseguem a liberdade”
(BAUMAN, 1999)“. Pois hoje o cidadao deve escolher entre ser moderno ou pds-
moderno, isto é: na primeira op¢ao se tinha a garantia do trabalho mas nao a liber-
dade; na segunda, por vez se adquiriu a liberdade mas ganhou-se também a ins6-
nia pois esvaiu-se a garantia de emprego. Esta curiosa realidade nos coloca, hoje,
em condicao de grande fragilidade, pois varios outros estudiosos apontam para
a tendéncia de consolidacao da segunda op¢ao apontada por Bauman, prevendo
para a humanidade um novo cendrio onde, dentre outros, o trabalho devera ser
reinventado e outros modelos estabelecidos. Os profissionais que prestam servico
como free lancers, o trabalho part time, o estimulo ao auto empreendedorismo,
a consultoria temporaria e o trabalho auténomo realizado via Internet podem ser
fortes sinais destes novos tempos.

Embora sendo, na verdade, uma fotografia da realidade, nos tempos atuais, com
o forte dinamismo, demandas distintas, necessidades e expectativas diversas, tor-
nou-se um grande desafio a decodificacdo a priori do cenario, quer seja em nivel
micro quanto em nivel macro ambiente. De acordo com Mauri, “o sonho de um
desenvolvimento continuo e linear se fragmentou diante de emergéncias que nao
foram previstas e que se demonstraram imprescindiveis como: a degradacdo de
um ambiente cada vez mais saturado de mercadorias e detritos; o risco de exaus-
tdo dos recursos do planeta; a reducdo da necessidade da mao de obra humanae o
alargamento da distancia entre riqueza e pobreza. Tudo isto aconteceu até mesmo
nos paises mais ricos e desenvolvidos do planeta”>.

3 BRANZI, Andrea. Modernita debole e difusa: il mondo del progetto all'inizio del XXI secolo. Milano: Ed. Skira,
2006. p.106.

4 BAUMAN, Zygmunt. La societa dell'incertezza. Bologna: Ed.Il Mulino, 1999. p.10.
5 MAURI, Francesco. Progettare Progettando Strategia. Milano: Ed. Dunob, 1996. p. XI.
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A comunicagdo, que se tornou global gragas as novas tecnologias informatizadas,
como a Internet, abreviou o tempo de vida das idéias e das mensagens. O tempo
de metabolizacdo das informagdes também foi drasticamente reduzido, contri-
buindo, em muito, para a instituicdo de um cenario denominado por Bauman como
sendo dinamico e por Branzi como fluido. “A esta débacle ético-politica pode ser
anexada a crise da esperanca na modernidade racionalista européia, falida diante
da complexidade incontrolavel das suas proprias criagdes: um progresso constitui-
do de um crescimento industrial e social ao todo diferente (se ndo oposta) aquele
universo de ordem e de ldgica sobre o qual a mesma havia fundado a sua profecia
purista” (Branzi, 2006)°. Dentre os estudiosos que se interessam pelo argumento
da complexidade e sua influéncia no design, Ezio Manzini nos demonstra sua ten-
tativa de aproximagdo com os cenarios complexos da seguinte maneira: “no mun-
do sélido do passado, existiam ‘containers disciplinares seguros’ nos quais qual-
quer um poderia se posicionar sentindo-se bem definido em sua prépria identidade
profissional (e, conseqiientemente, no sentido amplo, também na esfera pessoal).
Agora nao é mais assim: no ‘mundo fluido contemporaneo’, os containers foram
abertos e as suas paredes nao sdo mais protegidas, as defini¢des profissionais e
disciplinares se dissolvem e qualquer um deve cotidianamente redefinir a si mes-
mo e a sua propria bagagem de capacidade e competéncia [...] é neste contexto
que colocaremos as nossas observagdes sobre o tema que aqui mais nos interessa:
o0 que realmente é um produto, o que significa projetar e, por fim, que coisas farao
os designers em um mundo fluidificado” (MANZINI)’.

O Design em cenario complexo fluido e dinamico

Hoje, com o cendrio cada vez mais complexo (fluido e dinamico), é necessario
(como nunca) estimular e alimentar constantemente o mercado pela via da inova-
cao e diferenciacdo do design. “Neste quadro, a busca de formagéo de profissio-
nais corresponde ao crescimento exponencial das universidades e das escolas de
design, empenhadas nao somente na formacao de projetistas tradicionais, mas de
experts na estratégia de inovacao” (BRANZI, 2006)%. Isto se deve a drastica mu-
danca de cenario, que de estatico passou a ser imprevisivel e repleto de cédigos,

6 BRANZI, Andrea. Modernita debole e difusa: il mondo del progetto all'inizio del XXI secolo. Milano: Ed. Skira,
2006. p.13.

7 BERTOLA, Paola e MANZINI, Ezio. Design Multiverso: appunti di fenomenologia del design. Milano: POLIDesign
Edizioni, 2004. p.10-17.

8 Idem.p.30.
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isto é: tornou-se dinamico, complexo e de dificil compreensao. Soma-se a tudo isso
a ruptura da dindmica da escala hierarquica das necessidades humanas (piramide
de Maslow) e a visivel mutacao no processo de absor¢ao e valorizacao dos valores
subjetivos, tidos até entdo como atributos secundarios na concepcao dos produtos
industriais, como as questdes das relagdes afetivas e emocionais. Hoje, faz-se ne-
cessario que o processo de insercao destes valores na escala produtiva dos produ-
tos industriais seja, portanto, “projetavel”, aumentando, em consequéncia, o signi-
ficado do produto (conceito) e a sua significancia (valor). De acordo com Flaviano
Celaschi, "o designer tornou-se um operador-chave no mundo da producéo e do
consumo, cujo saber empregado é tipicamente multidisciplinar pelo seu modo de
raciocinar sobre o préprio produto, por estar no centro da relacao entre consumo
e producao, pela necessidade de entender as preferéncias e as dindmicas da rede
de valor e, sobretudo, porque as suas agdes devem conseguir modificar ou conferir
novos valores aos produtos através de suas interven¢des projetuais. Os designers,
de igual forma, tendem a promover a sintese dos conceitos teéricos e transferi-los
como resposta formal de satisfacdo, desejo ou necessidade” (CELASCHI, 2000)°.
0O nivelamento da capacidade produtiva entre os paises, somado a livre circulacao
das matérias-primas e a facil disseminacdo tecnoldgica, reafirmou o estabeleci-
mento desta nova realidade complexa mundial, promovendo, em conseqiiéncia,
uma producdo industrial de bens de consumo esteticamente massificados, com-
postos de signos imprevisiveis e repletos de contetidos frageis'. Esta nova realida-
de culminou também por colocar em cheque o conceito de “estilo” e “estética”,
nos moldes até entdo empregados: essas areas do conhecimento passaram a ter
mais afinidade com disciplinas de abrangéncia do ambito subjetivo em detrimento
daquelas de decodificaces previsiveis e de fatores pré-estabelecidos que predo-
minaram na primeira modernidade. “A moda e o fashion devem hoje ser vistos
como um novo tipo de qualidade urbana, os tecidos e as cores fazem parte das
estruturas ambientais, as confeccdes fazem parte das tecnologias metropolitanas.
Hoje, é isto que faz a diferenca entre uma cidade e outra, entre uma rua e outra,
entre um territorio e outro [...] é a qualidade das pessoas, dos seus gestos, dos seus
acessorios, das suas fisionomias (sempre no-global) que fazem uma evidente di-
ferenca entre Nova Deli e Milao, entre Paris e Napoles (BRANZI, 2006)""" .

9 CELASCHI, Flaviano. Il design della forma merce: valori,bisogni e merceologia contemporanea. Milano: Il Sole
24 Ore / POLIdesign, 2000. p. 03.

10 Ver: BAUMAN, Zygmunt. Modernita Liquida. Roma/Bari: Editori Laterza & Figli, 2002.

11 BRANZI, Andrea. Modernita debole e difusa: il mondo del progetto all'inizio del XXI secolo. Milano: Ed. Skira,
2006. p.28/29.
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A estética, neste contexto, passa a ser mais diretamente atrelada a ética, aqui en-
tendida no sentido de comportamento social. E quanto as questdes industrializa-
¢ao, meio ambiente e consumo, ressalta-se a importancia e o papel do consumidor
para o sucesso da sustentabilidade ambiental do planeta. Muitos chegam mesmo
a apregoar a necessidade do surgimento de uma nova estética que deveria ser
absorvida pelos consumidores na atualidade. Esta nova estética teria como base
a composicao de diferentes plasticos e o colorido pontilhado dos papéis de emba-
lagem em objetos reciclados até o monocromatismo de produtos confeccionados
em material Unico e renovavel. Neste novo modelo estético, que vai ao encontro
da sustentabilidade ambiental, teriam lugar também as imperfeicdes de produtos
feitos de novos e diferentes tipos de matérias primas gerados com tecnologia de
baixo impacto ambiental ou mesmo semi-artesanal. Ao aceitarem de forma pré-
ativa os produtos desenvolvidos dentro desse modelo, os consumidores acabariam
por legitimar uma nova estética possivel em nome de um planeta sustentavel,
além de fazer a sua parte ética na trilogia producao, ambiente e consumo. Mas
esses conceitos, reconhece-se, ndo compunham os valores exatos e objetivos das
disciplinas que construiram a solidez moderna.

Neste sentido, algumas disciplinas da area do conhecimento humano, que se sus-
tentavam em interpretagdes solidas advindas do cenario estatico (dados previsi-
veis e exatos), entraram em conflito com a realidade do cenario mutante atual, que
se apresenta permeado de mensagens hibridas e codigos passiveis de interpreta-
coes. Entre essas areas do conhecimento destacam-se o marketing, a arquitetura,
o design e a comunicagao'?. Para Bucci, ndo se trata de reivindicar o antigo papel
generalista do marketing, mas do produto como ‘oferta global’; o guia para uma
reflexdo sobre o projeto: “para projetar a oferta global, é necessario projetar, con-
duzir e reger (no préprio sentido de regéncia encontrado dentro do termo ‘regente
de orquestra’) isto &, relacionar todos os aspectos materiais e imateriais, o servico,
a distribuicdo e a logistica, a imagem e a comunicacao com o mercado” .

Com o advento do “cenario dindmico”, diversas realidades convivem de forma
simultanea e cada individuo, dentro da sua potencialidade e competéncia (aqui no
sentido do que lhe compete como comprador, usuario e consumidor), traz intrinse-
co ao seu mundo pessoal suas experiéncias de afeto, de concessao, de motivacao

12 De acordo com BERGONZI, “inclinar-se hoje as direcdes indicadas pelo consumidor, é uma légica do veterano
marketing que guia as vezes a involugdo do produto. Saber colher pontos preciosos nas suas palavras é uma
outra coisa”. BERGONZI, Francesco. Il design e il destino del mondo: Il prodotto filosofale. Milano: Ed. Dunod,
2002. p. 219.

13 BUCCI, A. L'lmpresa guidata dalle idee. Milano: Ed. Domus Academy, 1992. p.56.
14 ESTUDOS AVANCADOS EM DESIGN, Caderno2, 2008



que, a0 mesmo tempo e em conseqliéncia, tendem a conectar-se com a multiplici-
dade dos valores e dos significados da cultura a qual pertence isto é, do seu meio
social'. Esta realidade faz hoje do consumidor uma incégnita e por isso mesmo
exige das pesquisas mercadolégicas uma maior capacidade de interpretagdo a
substituir os simples aspectos técnicos de obtencao de dados estatisticos.
Segundo ainda Mauri, “o marketing, a cultura empresarial, a indUstria e o design
sao mobilizados na discussao, na busca de chaves interpretativas e nas proposicoes
de modalidades resolutivas, para confrontar as problematicas de mercados que
se demonstram complexos, como a globalizacdo, a saturacao e a velocidade das
transformagdes”'>. Mas vem ser Canneri a nos demonstrar de forma mais precisa
as nuances do cenario fluido e dinamico e cada vez mais complexo: “A pesquisa de
mercado, por exemplo, revela os desejos e as necessidades presentes nos consumi-
dores da atualidade, isto &, aquilo que eles ja sabem querer, mas em um contexto
turbulento e em rapida transformacdo, vém premiadas aquelas empresas que sao
capazes de prever novos negdcios e mercados futuros, antecipar as necessidades
de que os consumidores ainda nao se deram conta, e nem consciéncia”®.

A arquitetura, por sua vez, uma das protagonistas da cultura sécio-projetual do
século XX, também sentiu a interferéncia desse novo cendrio que determina o
inicio do século XXI. “Trata-se entdo de posicionar a arquitetura fora da sua tra-
dicdo de metafora formal da propria historia, ao se limitar apenas aos cédigos
figurativos e simbdlicos em respeito as grandes questdes sobre a condi¢do urbana
contemporanea. Condicdes urbanas constituidas hoje de servicos, redes informati-
zadas, sistemas de produtos, componentes ambientais, micro-climas, informagoes
comerciais e, sobretudo, estruturas perceptiveis que produzem sistemas como ver-
dadeiros tuneis sensoriais e inteligentes, que sdo entendidos como conteudos da
arquitetura mas nao representaveis como codigos figurativos da propria arquite-
tura” (BRANZI, 2006)"".

Uma disciplina como o design, pelo seu carater holistico, transversal e dinamico,
posiciona-se como alternativa possivel na aproximacao de uma correta decodi-
ficacdo da realidade contemporanea. Seqgundo Canneri, “uma referéncia nasce
no ambito do strategic management e considera o design como instrumento

14 Ver: ONO, Maristela. Design e cultura: sintonia essencial. Curitiba: Edicao da autora, 2006.
15 MAURI, Francesco. Progettare progettando strategia. Milano: Ed. Dunob, 1996. p.13.

16 CANNERI, Diego In MAURI, Francesco. Progettare progettando strategia. Milano: Ed. Dunob, 1996.
p.69.

17 BRANZI, Andrea. Modernita debole e difusa: il mondo del progetto all'inizio del XXI secolo. Milano: Ed. Skira,
2006. p.09.
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estratégico. Ficou drasticamente fragilizada a capacidade do marketing, de agir
sozinho como instrumento de guia das decisdes estratégicas empresariais. A ado-
¢ao do design como metodologia de intervencdo é indicada como uma estrada a
ser seguida e como uma possivel saida para o impasse. No design, é evidenciada
a relacao holistica dos problemas, a capacidade de gestdao da complexidade, dos
aspectos criativos, da tensao gerada quando se inova, da atencao pelo produto no
sentido mais amplo do termo, seja este material ou servico, da propensao natural
de agir como mediador entre producdo e consumo. Por tudo isto, alguns autores
chegam a separar o design da sua posicdo como disciplina nos moldes conhecidos,
propondo a disseminacao da atividade em todas as areas possiveis da empresa”
(CANNERI,1996).

Design: a gestdao da complexidade

E interessante notar que o desafio, na atualidade, para produtores e designers, ao
atuarem em cendrios definidos como dinamicos, fluidos, mutantes e complexos,
deixa de ser definitivamente o ambito tecnicista e linear (desafios marcantes na
primeira modernidade), passando a arena ainda pouco conhecida e decodificada
dos atributos intangiveis dos bens de producdo industrial. Tudo isso faz com que
o design interaja de forma ‘transversal e atravessavel’ com disciplinas cada vez
menos objetivas e exatas, passando entdo a confluir com outras que compdem o
ambito do comportamento humano, dos fatores estésicos e psicolégicos, daquelas
que consideram o valor de estima, a qualidade percebida e demais atributos deri-
vados até entdo pouco considerados para a concepcao dos artefatos industriais. A
prépria qualidade e entendimento do termo ‘valor’ vem regularmente redefinido
como bem, nos atesta Manzini ao afirmar que “para atingir o resultado previsto,
isto &, para produzir valor, mais que a tradicional ‘cadeia de valor’ cabe hoje falar
de ‘rede de valor’ ou de ‘constelacdo de valor’ para utilizar uma expressao de
Richard Norman” (MANZINI, 2004). Tudo isso exige e exigira dos designers uma
capacidade que vai além do aspecto projetual: uma capacidade permanente de
atualizacdo e de gestdo da complexidade. Necessario se faz entender que passa-
mos da técnica para a cultura tecnoldgica, da producdo para a cultura produtiva
e do projeto para a cultura do projeto. Tudo isso aumentou o raio de acao dos
designers, ao mesmo tempo em que aumentou também a complexidade de sua

18 CANNERI, Diego In MAURI, Francesco. Progettare progettando strategia. Milano: Ed. Dunob, 1996.

19 Ezio Manzini: Il design in un mondo fluido in BERTOLA, Paola e MANZINI, Ezio. Design Multiverso: appunti di
fenomenologia del design. Milano: POLIDesign Edizioni, 2004. p.10/17.
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atuacdo. De acordo com Branzi, “da época das grandes esperancas passamos a
época da incerteza permanente, de transicdes estaveis. Uma época de crise que
nao é um intervalo entre duas esta¢des de certezas, aquela passada e outra futura,
mas uma época submetida a um processo continuo de atualiza¢do, de mudancas,
de inovacao sem fim e também sem um fim. O futuro ndo é mais uma meta, mas
uma realidade que trabalha para o tempo presente” (BRANZI, 2006)%°.

A complexidade tende a se caracterizar pela inter-relacao recorrente em meio a
abundancia das informacdes hoje facilmente disponiveis. De igual forma, ela se
molda pela inter-relacdo, também recorrente, entre empresa, mercado, produto,
consumo e cultura (que, por sua vez, age de forma interdependente no seu con-
texto ambiental). A complexidade tende a tensdes contraditorias e imprevisiveis
e, através de bruscas transformacdes, impde continuas adaptacdes e a reorga-
nizacdo do sistema em nivel da producao, da venda e do consumo nos moldes
conhecidos. Encontro em Silvia Pizzocaro uma tentativa de aproximacao que em
muito enriquece o0 nosso conceito de complexidade: “para haver uma entidade
complexa vém a ser necessarios pelo menos dois componentes tdo unidos entre
si que nao se pode separa-los. Uma entidade, um conjunto, um sistema serao en-
tdo complexos se compostos de mais de uma parte estreitamente conexas. Daqui
nasce o dualismo fundamental de partes que sao simultaneamente distintas e co-
nexas. Intuitivamente, uma entidade sera progressivamente mais complexa se suas
partes distintas promoverem conexdes [...] Se esta reflexao inicial sobre o tema
é valida, sao principalmente os aspectos relativos a distingdo e a conexao que
irdo fornecer uma primeira chave de leitura as coordenadas conceituais sobre os
quais construir a complexidade: a distin¢ao correspondera a variedade das partes,
a heterogeneidade, assim como reconhecemos que as partes possam apresentar
comportamentos diferentes; a conexao correspondera ao vinculo, ao fato de que
as partes nao sao independentes umas das outras, mas que podem se condicionar
reciprocamente. Entdo: a distincao pode significar um movimento em dire¢do a um
estado de desordem e de caos; a conexdo, ao contrario, tendera a ordem. Assim
sendo, a complexidade somente existe quando ambas estejam presentes: nem a
desordem e a ordem perfeita sdo complexas. O complexus é estar entre a ordem
e a desordem” (PIZZOCARO, 2004)?".

20 BRANZI, Andrea. Modernita debole e difusa: il mondo del progetto all'inizio del XXI secolo. Milano: Ed. Skira,
2006. p.18.

21 Pizzocaro, Silvia: Design e complessita in BERTOLA, Paola e MANZINI, Ezio. Design Multiverso: appunti di
fenomenologia del design. Milano: POLIDesign Edizioni, 2004. p.58/59.
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Dentro desse cendrio de complexidade hoje instituido, necessario se faz, portanto,
ao procurarmos estabelecer vinculos e conexdes ainda por se firmarem, promover
modelos aproximativos possiveis em busca de reafirmar a identidade local através
do conceito de territorio (ver informagdo complementar no conceito de terroir)?,
como diferenciagao para os bens de produgdo industrial.

Neste sentido, torna-se imperativa a capacitacao de produtores, designers e mes-
mo de cada pais na interpretacdo do estilo de vida local (/ocal culture e local
lifestyle), para que seja inserido como componente diferencial, de carater sélido
e possivel, junto aos produtos que competem hoje em nivel global. No caso do
design brasileiro, por exemplo, é fato que o percurso do Brasil como Estado-Nacéao
nos conduziu a uma estética multicultural, hibrida e mestica (RIBEIRO, 1994)%,
Registra-se, através do pluralismo étnico e estético local, uma forte presenca de
signos multiplos e de uma energia particularmente brasileira (MORAES, 2006)*.
Necessario se faz, portanto, o reconhecimento desses valores heterogéneos e com-
plexos, fruto da ambiéncia e cultura locais, a serem interpretados e decodificados
como atributos tangiveis para os nossos artefatos industriais diante desse cenario
de complexidade e fragilidade estabelecido.

Torna-se entao estratégico para o design local, dentro do cenario de complexidade,
valer-se do modelo ‘meta-projetual’?® (como intervencdo possivel junto aos cena-
rios complexos) para pesquisar e decodificar as diversas referéncias culturais ad-
vindas da fauna, flora, arquitetura, festividades e religiosidades locais. Passando,
por fim, pelo artesanato e pelas topografias e tessituras existentes na ambiéncia,
em busca de, posteriormente, conecta-las e traduzi-las em signos e icones deco-
dificaveis como elementos possiveis de aplicacdo nos componentes da industria e
do design local. Segundo Pizzocaro, “contemporaneamente, poderia ser verificado
que onde a acao meta-projetual consolida e coagula uma forma de reflexao teéri-
ca, esta assume sempre uma forma de saber linglistico, estratégico, interpretativo,

22 Ver conceito de terroir em: LAGES, Vinicius, BRAGA, Christiano, MORELLI, Gustavo. Territorios em movimento:
cultura e identidade como estratégia de insercdo competitiva. Rio de Janeiro: Relume Dumara / Brasilia, DF:
SEBRAE-NA, 2004.

23 Ver: RIBEIRO, Darcy. O Povo brasileiro: a formacdo e o sentido do Brasil. Rio de Janeiro: Companhia das Letras,
1995.

24 Ver: MORAES, Dijon De. Andlise do design brasileiro: entre mimese e mesticagem. S&o Paulo: Ed. Edgard
Bliicher, 2006.

25 Ver: MORAES, Dijon De. Metaprojeto: o design do design. Curitiba Anais P&D 2006. AEND Brasil. p.172.
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ndo diretamente prescritivo para a praxis de projeto, mas destinado a decodificar
o projetavel em uma realidade complexa” (PIZZOCARO, 2004)%.

Conclusdo

Tudo isso nos leva a concluir que a complexidade hoje presente na atividade de
design exige, dentro da “cultura projetual”, a ampliacdo do conceito de gestao
da complexidade por parte dos designers pois, ao atuarem em cenarios multiplos,
fluidos e dinamicos, lidam de igual forma com os excessos das informagoes dis-
poniveis. Todavia, deve-se reconhecer que o resultado a ser obtido através desse
novo design que comeca a se estabelecer ndo pode ser entendido como uma sala-
da cultural dispersa e desordenada. O design dentro da heterogeneidade de uma
cultura multipla e complexa (global) é possivel quando se promove a unido de
diferentes elementos buscando harmonia e equilibrio entre eles. Assim, pode-se
dar espaco ao design no ambito de uma cultura plural promovendo a associacao
entre elementos afins, apesar de suas origens diversas. Este, a meu ver, é um dos
grandes desafios da atividade de design dentro deste novo modelo de segunda
modernidade que se estabelece?’.

0O design brasileiro, por exemplo, dentro deste novo cenario, podera nos revelar te-
mas, mensagens e detalhes que traduzam o estilo de vida local (o brazilian lifes-
tyle), as cores e a energia de um pais plural, mestico e alegre, proporcionando por
vez, aos consumidores, como nos diria Flaviano Celaschi, “novas experiéncias de
consumo”. Um novo modelo entdo, em que a identidade brasileira viria apresen-
tada como relevante diferencial competitivo no mercado e que, a0 mesmo tempo,
refletisse a vasta gama de uma cultura hibrida e as nuances de um pais mestico.
Neste sentido, o design brasileiro podera, em muito, se destacar como referencial
dentro de uma produgdo massificada, homogénea e globalizada predominante. O
design do Brasil, tirando proveito deste novo cenario de complexidade, poderia
apresentar atributos intangiveis e imateriais, onde os valores se misturem e dém
origem a novos resultados hibridos que tendam a promover novos ordenamentos
tipoldgicos, conceitos estéticos diversificados, valores de estima e uso diferencia-
do. De igual forma, o design brasileiro poderia proporcionar uma nova aborda-

26 PIZZOCAROQ, Silvia: Design e complessita in BERTOLA, Paola e MANZINI, Ezio. Design Multiverso: appunti di
fenomenologia del design. Milano: POLIDesign Edizioni, 2004. p.71.

27 MORAES, Dijon De. Anélise do design brasileiro: entre mimese e mesticagem. Sao Paulo: Ed. Edgard Bliicher,
2006. p.260.
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gem transversal de estética que pesquisa, interpreta e produz novos significados
e significancias, que metaboliza diferentes saberes e sabores e ainda promover
linguagens e conteddos inovativos.
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Competéncias para o design na
sociedade contemporanea

Design competencies in the contemporary society
Lia Krucken
Resumo

Diversos fatores contribuiram para a ampliacdo do foco projetual do Design ao
longo do tempo. Inicialmente centrado no projeto de produtos fisicos, seu escopo
vém evoluindo em direcdo a uma perspectiva sistémica. O principal desafio do
design na contemporaneidade é, justamente, desenvolver e/ou suportar o desen-
volvimento de solucbes a questdes de alta complexidade, que exigem uma visao
alargada do projeto, envolvendo produtos, servicos e comunicacao, de forma con-
junta e sustentavel. E neste contexto que a riqueza interpretativa e a habilidade
visiondria, caracteristicas proprias desta disciplina, podem contribuir para o desen-
volvimento de uma pluralidade de solugdes e de cenarios de futuro. Este trabalho
tem como objetivo conduzir uma reflexdo sobre abordagens e ferramentas que
suportem o desenvolvimento de relacdes transversais e a atuacao do designer
em nivel sistémico. Destacam-se possibilidades de ampliacdo do campo de acdo
do designer, através do fortalecimento de seu papel de agente impulsionador de
inovacdes sustentaveis (design para sustentabilidade) e de projetos relacionados a
valorizacao de recursos locais (design aplicado a valorizacao do territdrio, sistema
design, design na cadeia de valor, design de servicos). Neste contexto, ressalta-se
a importancia do desenvolvimento de competéncias relacionadas a visao sistémi-
ca, a analise simbdlica e ao estabelecimento de relacdes transversais com outras
disciplinas e atores sociais.

Palavras-chave: transversalidade, abordagens sistémicas, sistema design, valori-
zacao de identidades locais, sustentabilidade socioambiental, competéncias trans-
versais

ABSTRACT Several factors have contributed to expand the project focus
of Design. Initially focused on the project of physical products, its scope
has developed towards a systemic perspective. The main challenge of
modern design is developing and/or supporting the development of so-
lutions to highly complex questions, which require a broad view of the
project involving products, services and communication, in a joint and
sustainable way. In this context, the interpretative richness and visionary
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capacity, which are typical of this discipline, can contribute for developing
a number of solutions and future sceneries. This work leads to a reflection
about approaches and tools that favor the development of transversal
relations as well as the designer’s performance at a systemic level. Main
points are the possibilities of expanding the designer’s practice field by
encouraqging this professional’s role of supporting the development of
sustainable innovation (design for sustainability) and of projects related
to the development of local resources (design applied to territory de-
velopment, design system, design and the value chain, services design).
Therefore, the importance of developing competencies related to the
systemic view, conducting symbolic analysis and establishing transversal
relations with other disciplines and social actors are highlighted.
Keywords: transversality, systemic approaches, design system, valoriza-
tion of local identities, socioambiental sustainability, transversal compe-
tencies

Transversalidade e Design

A palavra transversal (do Lat. transversalis) remete a qualidade de cruzar diagonal-
mente um espaco, de atravessar, de perpassar'. No ambito da pesquisa,

o conceito de transversalidade estd relacionado a uma abordagem nao disciplinar
e nao hierarquizada a diferentes campos de saber. Segundo Gallo (2001, p. 24),
a transversalidade “seria justamente a forma de transito por entre os saberes,
estabelecendo cortes transversais que articulem varios campos, varias areas”.
Implicaria, portanto, em “uma nova atitude diante dos saberes, tanto na sua pro-
ducdo como na sua comunica¢do e aprendizado” (GALLO, 2001, p. 24).
Transversalidade também se relaciona com nocao de conexao entre multiplos pon-
tos, conduzindo, por sua vez, a idéia de rizoma (DELLEUZE; GUATTARI, 1980) e de
rede (SANTOS, 1996, 2000; CASTELLS, 1999). Como aponta Castells (1999), uma
rede é “um conjunto de unidades inter-relacionadas que dependem umas das ou-
tras para o desempenho de uma tarefa em comum”.

0 termo “transversalidade” tem origem na geometria. Bastante difuso na area de
psicologia social, vém sendo usado para descrever as relagdes transversais que se

1 A palavra transversal remete a “1 cujo sentido é obliquo em relacdo a determinado referente (um plano t. a uma
superficie plana) 2 que cruza, atravessa, passa por determinado referente, ndo necessariamente na obliqua (rua t.)
3 que atravessa perpendicularmente a superficie ou o eixo de simetria ou de crescimento de um 6rgéo; transverso
(se¢do t.). s.f. 4 linha transversal.” (HOUAISS, Dicionario da Lingua Portuguesa, 2001).
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estabelecem na sociedade, no governo e nas organizagdes — temas abrangentes,
que exigem pluralidade de saberes e de referenciais.

O proposito deste artigo, especificamente, é refletir sobre a questdo da transver-
salidade no design, area que parece particularmente interessante, tendo em vista
sua caracterizacao.

A tarefa do design, citando Maldonado (1976, p.16), é “a de mediar dialeticamen-
te entre necessidades e objetos, entre producao e consumo”. O autor evidencia a
incidéncia social da atividade do designer, que também é abordada por muitos
autores, como Gontijo et al. (2006). Como aponta Bonsiepe (1998), “a abordagem
do design busca a producao de coeréncia” e tem como critério de sucesso a satis-
facdo da sociedade. Desta forma, seus resultados podem se caracterizar como uma
“inovacao sdcio-cultural” (BONSIEPE, 1998).

Neste sentido, podemos destacar varios aspectos caracterizados pela transversa-
lidade na mediacao entre o sistema produtor e o sistema consumidor: no dialogo,
na interacdo e na busca por solugdes que integrem as demandas de atores da
sociedade, do mercado e do Estado; na percep¢do das demandas do individuo e do
grupo social; na reificacao de idéias em artefatos que se referem a cultura material
local e global; e na compreensao dos impactos socioambientais e culturais das
escolhas de um projeto.

O carater mediador do design e a sua relacao com inovagdes sécio-culturais e
tecnoldgicas esta evidente no conceito proposto mais recentemente pelo ICSID
(2005): “Design é uma atividade criativa que tem como objetivo estabelecer as
multiplas qualidades dos objetos, processos, servicos e seus sistemas em todo seu
ciclo de vida. Portanto, o design é um fator central para a humaniza¢ao inovadora
das tecnologias e um fator crucial para a troca econémica e cultural”.
Evidenciam-se, neste sentido, as frequentes interacdes do designer com profis-
sionais e linguagens de outras areas, assim como na integracdo e combinacao
de conhecimentos de outros campos disciplinares. Como reforca Margolin (2000):
“Design é, também, uma atividade integrativa que, em um sentido amplo, combina
conhecimento de multiplos campos e disciplinas para obter resultados especifi-
cos. Possui, simultaneamente, uma dimensao semantica e uma dimensao técnica
e operativa”.

Desta forma, podemos compreender a transversalidade como o elo que constitui a
ligacdo entre as areas e permite a integracao de varios referenciais, conduzindo a
uma visao mais ampla e integrada.
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Espacos do Design na Contemporaneidade

Diversos fatores contribuiram para a ampliacdo do foco projetual do design ao
longo do tempo. Inicialmente centrado no projeto de produtos fisicos, o escopo do
design vem evoluindo em direcdo a uma perspectiva sistémica.

Vivemos em um momento de transicdo, ao qual muitos autores referem-se como
sociedade pos-industrial. A globalizacdo e os avancos da tecnologia de informagédo
e de comunicacdo conduzem a crescente desmaterializacdo de produtos, a “flui-
dizacao” e a "virtualizacao” das relagdes e a “desterritorializacdo” da produgao.
Esses fendmenos, associados a necessidade de buscar padrdes de produgao e con-
sumo sustentaveis, exigem ainda maior capacidade de abstracao, de inovacao e de
flexibilidade nos projetos de design. E neste contexto dindmico que algumas ca-
racteristicas proprias desta disciplina, como a riqueza interpretativa e a habilidade
visionaria — ou antecipatéria, como aponta Maldonado (1976) — podem contribuir
para o desenvolvimento de uma pluralidade de solugdes e de cenarios de futuro.
De fato, é a percepg¢ao sistémica que caracteriza e estimula a atuacao do design
na contemporaneidade. Observa-se, por exemplo, a evolugao da visao de competi-
tividade organizacional (centrada nos recursos e nos resultados de uma organiza-
¢ao), para a visao de competitividade sistémica — ou seja, de uma cadeia de valor
(KRUCKEN, 2005), de uma rede (KRUCKEN; MERONI, 2006 e MANZINI; MERONI;
KRUCKEN, 2006), de uma nacao. Essa percepcao vem reforcando o potencial do
design como elemento estratégico para inovagdo centrada nos recursos e nas com-
peténcias de um territorio.

Esta crescente necessidade de ampliagdo do ambito de projeto (em geral, ndo
somente de projetos de design) foi abordada por diversos autores das areas de
economia, marketing, engenharia, design, ecologia. Podemos evidenciar algumas
abordagens formalizadas a partir do final da década de 80, como: “produto am-
pliado”, introduzida pelo economista Levitt (1990); “sistema produto”, formaliza-
da na década de 90 por Manzini (2004) e Mauri (1996), situando o projeto entre
os sistemas de producdo e de consumo e incorporando o servico ao produto; “sis-
tema produto-servico”, evidenciando a questao da sustentabilidade do modelo de
producao e de consumo; e “sistema design”, que destaca a importancia do design
para o desenvolvimento de um territorio.

Ao longo das ultimas décadas, a busca por solucdes sustentaveis se estabeleceu
como imperativo no projeto. A dimensao ambiental na cultura e na pratica do de-
sign foi, primeiramente, centrada na reducdo do impacto ambiental de materiais
e processos, evoluindo ao projeto de ciclo de vida do produto e, por fim, de forma
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mais ampla e integrada, ao design para sustentabilidade ambiental, como apon-
tam Manzini e Vezzoli (2002).

Design parasustentabilidade (tradugao do termo eminglés Design for Sustainability),
envolve “o projeto de novos produtos-servicos intrinsecamente sustentaveis e a
proposta de novos cenarios que correspondam a estilos de vida sustentaveis”,
conforme apontam Manzini e Vezzoli (2002, p.22). Trata-se de “... promover novos
critérios de qualidade que sejam ao mesmo tempo sustentaveis para o ambiente,
socialmente aceitaveis e culturalmente atraentes” (ibid.).

Assim, a gestao da complexidade e a busca de novas perspectivas para responder
as necessidades da sociedade contemporanea, considerando a sustentabilidade do
sistema de producao e do sistema de consumo, sao as tonicas do projeto de design
na atualidade.

As referidas preocupacoes refletem-se no conceito de “sistema produto-servico”
(do termo em inglés Product-System-Service-PSS), formalizado em meados dos
anos 90. A dimensao da sustentabilidade é destacada no conceito apresentado por
Mont (2000): “um sistema de produtos, servicos, redes de suporte e infra-estrutu-
ra desenvolvidos para ser competitivo, satisfazer as necessidades dos usuarios e
apresentar impacto ambiental menor que os modelos de negécio tradicionais”. A
inovacao estratégica desta abordagem, segundo Manzini e Vezzoli (2002), é “uma
nova interpretacdo do conceito de produto”. Evolui-se da concepcao de produto
como resultado de um processo de producao industrial para a concep¢ao do pro-
duto como um conjunto integrado de produtos e servicos mutuamente dependen-
tes orientados a uma dada necessidade. Portanto, uma empresa oferece utilidade
(fungdes ou resultados finais), invés de produtos tangiveis”.

Estas consideracdes sinalizam os desafios e as oportunidades do design no desen-
volvimento de solugdes sistémicas (incluindo produtos, servicos e informacdes),
reforcando a necessidade de repensar a cultura e a pratica do projeto e as formas
de intervencio do design na sociedade. E oportuno ressaltar que o papel do design
no “universo dos servicos” e na troca de informacdes, transcendendo a atividade
tradicional de projeto formal e fisico dos objetos, ja havia sido antecipado por
Branzi (1988, p. 13) na década de 1980.

Ainda sob uma perspectiva sistémica, o design pode ser aplicado a um territorio.
Neste sentido, o designer pode contribuir para fortalecer a vocagao do territério,
desenvolvendo produtos e servicos baseados nos recursos locais e que agreguem
maior valor localmente, dinamizando a economia.

0 uso do design como recurso para a constru¢ao de uma estratégia de inovacao
em escala regional ou nacional “representa uma ferramenta importante para ima-
ginar uma re-configuracdo e uma potencializacao da capacidade de oferta das em-
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presas nos mercados globais”, conforme afirma Guidi (2003), da Confederazione
Generale dell'Industria Italiana. Para que isto ocorra, salienta o autor, é necessario
passar de uma dimensao de compreensao cultural geral a uma compreensao qua-
litativa e quantitativa do “sistema design”.

Neste sentido, a acepcao de “sistema design” relaciona-se “a analise, a partir de
uma perspectiva sistémica, do conjunto de atividades e dos atores do design e de
suas relagdes como o contexto socioecondmico-produtivo nacional, com o obje-
tivo de delinear um mapa dos recursos de design do pais” — segundo definicao
adotada pela rede Sistema Design Italia -SDI (2006). O sistema design “envolve
sistemas complementares de bens e servicos, tornando-se ativador de recursos
locais, mesmo aqueles que se encontram ocultos ou inexpressos e nao s6 os de
carater produtivo” (SDI, 2006).

A abordagem do sistema design pode beneficiar simultaneamente varios produto-
res e empresas devido ao fato de que se aplica a uma dada regido geografica ou a
um polo produtivo ou Arranjo Produtivo Local — APL. A crescente conscientizacao
da importancia do design para o desenvolvimento local vem contribuindo para a
sua integracdo na agenda politica de diversas regides e paises. E acoes promovi-
das por organizagdes como o British Design Council no Reino Unido, o Barcelona
Centro de Disefio na Espanha, e o SDI na Italia, vém reforcando a importancia do
investimento em design como atividade sistematica e estratégica nas organiza-
coes e nas comunidades. Este panorama representa oportunidades e desafios para
o profissional da area.

Competéncias para o Design em um Mundo Fluido e Complexo

Atualmente pode-se observar uma forte tendéncia ao desenvolvimento de projetos
que se caracterizam como sistemas (incorporando produtos, servi¢os e comunica-
¢ao), nos quais a articulagdo de relagdes transversais é crucial. Neste sentido, a
sinergia entre profissionais com competéncias complementares é um elemento
essencial para desenvolver projetos de carater sistémico. E necessario, portanto,
que o design se posicione neste contexto, buscando ferramentas que suportem a
sua acao em nivel estratégico e ampliem seu espaco de interacao.

As mudancas na natureza do projeto e a expansao do territorio da projetualidade
acarretam “mudancas na praxis profissional e nos modos de organizar e de con-
duzir processos de design”, como aponta Bertola (2005, p. 32).

Neste sentido, é oportuno indagar: “Quais sao as competéncias que o design preci-
sa desenvolver para atuar na sociedade contemporanea?” O assunto foi abordado
por alguns autores, dentre os quais destacam-se Manzini (2004) e Thackara (2005).
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Segundo Manzini (2004, p. 17), é necessario pensar “o design em um mundo flui-
do”, no qual produtos, servicos e informacdes se combinam e geram modos de
projetar, produzir e consumir/usar inéditos, que resultam da articulacdo de uma
multiplicidade de atores. Para atuar neste contexto, os designers “tém que mudar
seu perfil profissional, convertendo-se em operadores que atuam dentro de uma
rede, assumindo o papel de provedores do processo de inovacao. (...) Ao tratar de
solugbes sustentaveis, a atividade de design que impulsiona o processo de ino-
vacao deve ser facilitada pelos designers, invés de ser diretamente realizada por
eles.” (MANZINI, 2004, p. 20). Neste sentido, o designer, a partir de sua criatividade
e suas habilidades de comunicacéo, pode contribuir para promover um alto grau
de participacdo social ativa, reforca o autor.

Sob perspectiva semelhante, Thackara (2005) aborda o “design em um mundo
complexo”, evidenciando a transi¢do de produtos para servicos e a necessida-
de de mudanca de paradigma quanto ao projeto de design: de “projetar para” a
“projetar com” e do “design como um projeto” para o “design como um servigo”,
implicando em modelos de acao colaborativos, continuos e abertos, que incluam
o usuario. O autor reforca a importancia da integracdo do designer com agentes
locais e cidad&os para desenvolver formas de inovacéo colaborativa, que resultam
em novos servicos para a vida cotidiana das comunidades. Segundo Tackara (2005,
p.216), “a maioria das solugdes envolvem novas aliangas e novas conexdes” e,
neste sentido, aponta-se a necessidade de desenvolver visdo periférica e cultivar o
habito de observar pessoas, lugares, organizacdes, projetos e idéias em busca de
novas ligagdes e oportunidades.

0O design deve, portanto, ser capaz de contextualizar e globalizar, desenvolvendo
solucdes que relacionem favoravelmente estes dois pélos. Desta forma, pode-se
favorecer os recursos e as potencialidades locais, atendendo necessidades de usu-
arios situados em contextos especificos e, simultaneamente, promover a integra-
¢ao das comunidades e das diversidades, incorporando os beneficios dos avancos
tecnoldgicos e ativando dialogos e redes locais e globais. De fato, a necessidade
de trabalhar “na perspectiva da relacao de tensao entre o que ha de comum e de
diferente, entre a diferenca e o universal” é apontada como um grande desafio
da sociedade contemporanea por Morin e Wulf (2003), compartilhado por muitos
autores, como Castells (1996) e Santos (1996).

Estas consideragdes reforcam a necessidade de desenvolver competéncias que vao
além de um ambito profissional especifico, relacionadas a interatividade, a habili-
dade de escuta e de acdo em diferentes contextos, a gestdo da informacéo, ao de-
senvolvimento coletivo, & analise sistémica, dentre outras. E oportuno citar estudo
realizado pela Organisation for Economic Co-operation and Development -OECD
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sobre as competéncias-chave necessarias para promover? uma vida bem sucedida
e uma sociedade prospera. Identificaram-se um conjunto de competéncias que se
situam essencialmente em trés grandes categorias: “a) usar ferramentas para inte-
ragir com o ambiente e resolver problemas; b) interagir com grupos heterogéneos
e ¢) agir de forma auténoma, situando-se em um contexto social mais amplo”
(OECD, 2004, p.9).

0 uso interativo de ferramentas relaciona-se a necessidade de o profissional estar
atualizado com as tecnologias, de adaptar ferramentas aos seus proprios propdsi-
tos e a conduzir um dialogo ativo com o mundo. Envolve o uso, de forma interativa:
da linguagem, dos simbolos e textos; da informacao e do conhecimento; e da tec-
nologia. A interacao com grupos heterogéneos esta relacionada a necessidade de
lidar com a diversidade de sociedades pluralisticas, a importancia da empatia e do
capital social. Envolve o relacionar-se bem com outros, a cooperacao e o trabalho
em equipe e a gestdo e resolucao de problemas. Por fim, a autonomia na acdo
relaciona-se com a necessidade de perceber sua propria identidade e estabelecer
objetivos em um mundo complexo, a de exercer direitos e assumir responsabi-
lidades e a de entender outros contextos. Envolve a compreensao e a acao de
forma sistémica; o projeto e o desenvolvimento de planos e projetos pessoais; e 0
reconhecimento e a defesa de seus direitos, interesses, limites e necessidades. De
acordo com o estudo citado, estas competéncias podem ser combinadas conforme
o contexto de vida, e.g. normas culturais, acesso a tecnologia, relagdes sociais e
de poder. Pode-se observar que as habilidades identificadas se aplicam a diversos
profissionais que atuam na sociedade contemporanea. Sendo assim, e voltando
ao foco de reflexao deste artigo, podem-se apontar algumas consideracdes. O uso
-e 0 projeto -de ferramentas para interagir com o ambiente e resolver problemas
constituem, em si mesmos, alguns dos principais focos de atuacdo do designer.
A habilidade para interagir com grupos heterogéneos é essencial na mediacao e
na integracao de diversos universos e para a compreensao de contextos culturais
plurais no projeto de produtos e servicos. Saber interagir também é crucial para
o desenvolvimento de solugdes que envolvem formas de inovacdo colaborativa
e participacdo social. E, por fim, a autonomia é fundamental para a atuacdo do
design em nivel sistémico, para a valorizacdo da identidade e da cultura local,
dos nossos recursos e territorios. O desenvolvimento (ou aperfeicoamento) destas
competéncias transversais, portanto, é crucial para sustentar a acao do designer na
contemporaneidade e ampliar o seu espaco de atuacao.
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Resumo

A relacdo emocional entre os usuarios e os mais diversos produtos é estudada
atualmente por meio de processos sistematicos de investigacdo. Existem varias
pesquisas que buscam conhecer como caracteristicas estruturais, funcionais e sim-
bélicas dos produtos podem gerar estados emocionais diferenciados, resultando
em avaliagbes positivas duradouras. O objetivo do presente artigo é apresentar o
conceito de design emocional e, dentro do campo do design, as diversas aborda-
gens utilizadas para estudar este fendmeno. Discute-se, enfim, a necessidade de
se analisar as ferramentas de concepcao de produtos com base na sistematizacao
de procedimentos e conhecimentos, e ndo somente no talento e sorte dos proje-
tistas.

Palavras-chave: design emocional, perfil de personalidade do produto, Premo,
SEQUAM, agradabilidade

ABSTRACT Nowadays, the emotional link between product and the user
have gained relevance trough systematic methods of investigation. Many
studies aim to clarify how structural, functional and symbolic product’s
characteristics may generate different emotional states, which results
in positive and durable evaluations. The goal of this research is to pre-
sent the concept of emotional design and its approaches within design.
Therefore the designing tools are discussed considering procedures and
knowledge beyond the designer’s smart and hazard.

Keywords: emotional design, product personality profiling, Premo,
SEQUAM, pleasurability

Introducdo

A busca pela adequacao dos produtos as caracteristicas e necessidades de seus
usuarios nao é algo recente. Varias areas de atuacao, entre elas o design, buscam
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produzir conhecimentos que ajudem a compreender como conceber produtos mais
facilmente utilizaveis, mais desejaveis e que tragam um diferencial para o con-
sumidor. Esses aspectos sao imprescindiveis no mercado competitivo atual. Um
exemplo desse movimento sdo os estudos sobre a usabilidade de produtos, como
os trabalhos de Norman (1988) para diversos produtos e de Nielsen (2007) para
artefatos informatizados. O material produzido por este campo de pesquisa auxilia
o designer a projetar caracteristicas especificas dos produtos que facilitem sua
utilizagdo. Os esforcos foram, durante muito tempo, dedicados a compreenséo da
relacdo entre caracteristicas fisicas e funcionais dos artefatos e a usabilidade dos
produtos.

Apesar dos estudos nessa area terem gerado um conjunto de conhecimentos bas-
tante Uteis ao processo de concepgdo de produtos, vérias perguntas permanecem
sem respostas. Por que alguns individuos preferem produtos funcionalmente pio-
res e pobres em termos de usabilidade? Por que as pessoas se apegam a deter-
minados objetos sem que haja uma explicacdo légica em termos de praticidade
e utilidade? Como a estética dos produtos influencia a escolha dos individuos, e
como isso pode ser utilizado para criar produtos melhores? Tais perguntas tem
sido investigadas por pesquisadores que buscam analisar a dimensao emocional
na relagdo entre o individuo e um determinado produto. Sabe-se que as respostas
nao estao apenas nos aspectos técnicos, funcionais e estéticos. Comecou a surgir,
entao, o movimento do Emotional Design no final da década de 1990.

O design reconhece a importancia dos fatores emocionais desde longa data.
Contudo, ndo existiam instrumentos eficazes para operacionalizar esses fatores na
pratica do projeto. Assim, os resultados dependiam do talento e esforco de alguns
projetistas ou de fatores ndo sistematicos. Nos ultimos anos, os pesquisadores da
area comecaram a criar técnicas visando associar certas caracteristicas do produto
com determinadas emogdes. No entanto, essa realidade ainda se encontra longe
do ensino de design e da sua pratica profissional. Estes ainda sao guiados por
um pensamento racional, levando a producao de objetos com linhas geométricas,
retas, padronizadas, superficies lisas e cores neutras, a fim de facilitar o uso e a
producdo industrial.

Novas exigéncias surgiram do mercado nas Ultimas décadas, sobretudo a partir de
1980, quando ocorreu uma saturacao industrial em quase todos os setores, em ni-
vel mundial. As principais linhas de produtos industrializados, como os automéveis
e eletronicos, foram equiparadas entre si, quanto as qualidades técnicas e funcio-
nais. As empresas passaram a investir em outros fatores para diferenciar-se dos
concorrentes. Rapidamente, elas entenderam que a aplicagdo do design poderia
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produzir os resultados desejados, com investimentos relativamente baixos e rapido
retorno dos investimentos.

Surgiu, entdo, um boom em design. Esse fendmeno foi captado e interpretado
como oportunidade para abertura de novos cursos em design no pais. Em con-
seqliéncia, temos, hoje, cerca de 300 cursos superiores de design. Infelizmente, a
enorme expansao do ensino em design ndo foi acompanhada da desejavel mu-
danca qualitativa. Ainda se insiste, na maioria das vezes, no enfoque racionalista
acima mencionado. Além disso, poucas empresas perceberam o potencial do de-
sign. Adotando posturas conservadoras, muitas delas perderam poder competitivo
e foram praticamente banidas do mercado. Esse poder competitivo ocorre, hoje,
nao apenas pelo preco, mas também pelo poder de cativar os consumidores pelo
apelo emocional.

0 objetivo deste artigo é apresentar as diferentes abordagens em design emocio-
nal, discutindo sua relevancia e aplicacdo. Para isso, sera apresentado inicialmente
o conceito de emogdo. Em seguida, algumas abordagens desenvolvidas pelos prin-
cipais pesquisadores do assunto.

O Que é Emogéao

No estudo da emocdo, o primeiro desafio é tentar chegar a uma definicdo con-
ceitual. De acordo com LeDoux (2001), é mais facil indicar aquilo que a emocao
nao é. Varios autores vém se mostrando desfavoraveis a idéia classica da emocao
como um processo independente e completamente desprovido de razdo, o que
levou a duas conseqiiéncias: 1) a emocao acabou tendo um papel “secundario”
na compreensao da acdo humana, sendo foco de estudos esparsos, €; 2) criou-se
uma visao equivocada de que tudo oriundo da emocao era descontrolado, incon-
sequiente e, por fim, prejudicial (LAZARUS, 1999).

Atualmente, considera-se que a emocao seja um processo fundamental para a vida
humana, tanto quanto os processos racionais. Mais do que isso, esses processos
interagem constantemente, resultando na idéia de que nem toda a emocao é irra-
cional e sem sempre a razao é totalmente racional.

As emogoes podem ser entendidas como reagdes globais do organismo a certos
estimulos externos ou internos (MARTINS, 2004), mobilizando o ser como um todo,
0 corpo e a mente. As emogOes, em si, nao podem ser observadas ou medidas
diretamente. Contudo, produzem alteracdes fisioldgicas e alguns efeitos observa-
veis, como as expressoes faciais e posturas corporais de defesa ou fuga. Produzem
também outras alteraces observaveis como os gestos manuais, dilatacao da pu-
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pila, movimento das sobrancelhas, rubor nas faces, freqiiéncia dos piscamentos e
outras.

Alguns autores (NORMAN, 2004) explicam emog¢ao como resultado de um proces-
so evolutivo no qual, muitas vezes é mais importante sobreviver do que compre-
ender um fendmeno. Com isso, 0 autor sugere que é mais urgente afastar-se de
um estimulo que pode ser nocivo, do que gastar tempo para uma avaliacdo mais
precisa e correr o risco de sofrer danos. Essas situacdes de perigo acabam associa-
das a outros estimulos. Por exemplo, um predador associa-se com outros estimulos
ambientais, como a mata, ruido ou cheiro relacionados a sua presenca.

LeDoux (2001) aponta que as emog¢des nao sao um sistema Unico, mas diferentes
sistemas com fungdes e razdes evolutivas proprias. Esses sistemas influenciam o
processamento cognitivo, como a memoria, a atengdo, o processo decisorio e a
resolucdo de problemas (LEDOUX, 2001; STRONGMANN, 2003). Portanto, esses
processamentos, apesar de distintos, trabalham de forma integrada na viabilizacao
das acdes humanas.

0 ser humano ja manifesta algumas emocdes desde o nascimento e sdo chamadas
de proto-emocdes (MARTINS, 2004). Estas evoluem para as emocdes basicas e
depois vao se combinando em emogdes cada vez mais complexas.

Assim, todos os seres humanos apresentariam um conjunto de emogoes basicas,
como alegria, surpresa, medo e raiva, diretamente relacionados com a sua sobre-
vivéncia imediata. Além disso, com o decorrer do desenvolvimento dos individuos,
ha a influéncia da experiéncia e cultura. Com isso, aprendem a modelar e controlar
as emocoes. Por exemplo, na China, uma pessoa bate palmas para demonstrar
preocupacao e coca as orelhas quando esta feliz.

Nao ha consenso sobre a lista de emogdes basicas (DESMET, 2002). Diferentes
autores apresentam listas proprias, variando de 6 a 10 emocoes. Estas geralmente
incluem o medo, raiva, alegria, surpresa, interesse, desprezo, desgosto, aversao,
tristeza, culpa e vergonha. Pessoas das mais variadas culturas apresentam pelo
menos seis expressoes faciais em comum: alegria, tristeza, surpresa, desgosto,
medo e raiva (MCDONAGH, 2004). Elas se classificam também em positivas e ne-
gativas, ou opostas entre si, como alegria/tristeza, aceitacao/aversao, expectativa/
surpresa e medo/raiva. Essas emogdes podem ser combinadas entre si, para gerar
outras, como o ciime ou inveja, totalizando cerca de 300 ou 400 descritores de
emocoes.

Cada emogao estd associada a um certo conjunto de reacdes fisioldgicas e corpo-
rais. Por exemplo, a alegria promove o relaxamento do corpo, aumentando a dis-
posicao e entusiasmo para a execucao de tarefas. A atividade cerebral é incremen-
tada, inibindo os sentimentos negativos e produzindo sensacao de bem-estar. Ja
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se sabe que as pessoas satisfeitas produzem mais, cometem menos erros, adoecem
menos, sofrem menos acidentes e sao mais colaborativas. Os neurotransmissores
ampliam o processamento do cérebro e aumentam a capacidade de receber inter-
rupcoes para atender uma nova idéia ou evento. Favorece o aprendizado e ativa
a curiosidade e criatividade (NORMAN, 2004). O prazer estético provoca emogoes
positivas. Portanto, a estética e ambientes agradaveis podem mudar o nosso esta-
do emocional.

Por outro lado, 0 medo provoca tensao, imobilizando o corpo ou preparando-o para
lutar ou fugir. O sangue flui para os musculos das pernas, preparando o corpo para
a fuga. Em conseqtiéncia, o rosto se esfria e fica esbranquicado, devido a falta de
irrigacdo. Os neurotransmissores focam o processamento do cérebro e aumentam
a capacidade de focar em um topico especifico, sem distracdo, até identificar a
solucdo do problema (NORMAN, 2004). Muito importante para a sobrevivéncia
imediata. Se esse estado persistir por muito tempo, pode gerar estresse e doengas.
As evidéncias apresentadas acima, oriundas de varias areas do conhecimento, for-
necem elementos que fundamentam a relevancia da emog¢ao na acao humana. A
seqguir, serao apresentadas as principais abordagens que consideram o fator emo-
cional na analise e concepgao de produtos.

Hierarquia de Necessidades
A abordagem sobre hierarquia de necessidades parte do pressuposto que, ao inte-

ragir com um determinado produto, as pessoas expressam a experiéncia relaciona-
da com o mesmo. Essa experiéncia é composta pelos julgamentos de utilidade, fun-

nivel 4 Prazer

nivel 3 / Usabilidade\
nivel 2 / Funcionalidade \
nivel 1 / Seguranca e Bem-estar \

FIGURA 1. Hierarquia de necessidades dos usudrios na interacdo com produtos, adaptado de Green
e Jordan (2002).
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cionalidade e facilidade de uso dos objetos, mas também por opinides e escolhas
atribuidas aos seus aspectos sensoriais. Green e Jordan (2002) propdem a seguinte
hierarquia de necessidades dos usuarios durante a interagao com produtos:

O prazer (agradabilidade) considera o nivel emocional das pessoas na interacao
com os objetos. O conceito é derivado do termo Pleasurability, utilizado por au-
tores como Jordan (2000), sendo definido como o nivel de prazer proporcionado
pelos produtos. Apesar de estar situado no topo da hierarquia de necessidades
(Figura 1), existem algumas evidéncias empiricas de que o nivel da agradabilida-
de de determinados produtos pode influenciar a percepcao das outras dimensoes
apresentadas, como por exemplo, da funcionalidade ou usabilidade do produto
(KUROSU; KASHIMURA, 1995; TRACTINSKY; KATZ; IKAR, 2000; LAVIE; TRACTINSKY,
2004; KLEIN; MOON; PICARD, 2002).

O processo de julgamento e atribuicao de valores aos produtos, por meio da per-
cepcao de seus atributos estéticos, simbolicos e semanticos, determina quanto um
objeto pode agradar ao usuario. Esses atributos sao percebidos por meio das suas
propriedades fisicas, como formas, cores, texturas, sons, odores ou temperaturas.
Norman (2004), enfatiza que os produtos e a sua utilizacdo produzem reacoes
emocionais no individuo, positivas ou negativas. Os afetos (do verbo afetar) positi-
vos podem facilitar a aprendizagem, encorajar a continuacao do uso, os processos
de criacao e de resolucao de problemas. Os afetos negativos podem causar frus-
tracdo, ansiedade e foco excessivo em algum elemento da interface do produto até
que o problema ou fonte do afeto negativo sejam solucionados.

Tipos de Prazer

Prazer é provocado por um conjunto de experiéncias emocionais positivas. Ele é
uma heranca evolutiva da espécie humana durante 2 a 4 milhdes de anos (TIGER,
2000), seguindo o caminho das situacdes bem sucedidas no passado. Essas situa-
cOes prazerosas foram proporcionadas pela comida, sexo, calor, sono confortavel,
atividades gregarias e outras. Por exemplo, o gosto doce foi associado a frutas e
vegetais de boa qualidade e prontas para o consumo. Isso explicaria o prazer pro-
porcionado pelo sabor doce.

Durante muito tempo, a espécie humana viveu somente da caca e coleta. A agri-
cultura e a domesticacao de animais comecaram entre oito e dez mil anos atras.
Contudo, somente nos dois Ultimos séculos, a industrializacdo e a migracao para
os centros urbanos transformaram drasticamente o modo de vida das pessoas.
Isso trouxe também uma mudanca radical das fontes de prazeres humanos. Hoje,
esses prazeres dependem basicamente de produtos industrializados. Os designers,
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participando desse processo industrial, podem contribuir, criando fontes de novos
prazeres.

Existem diversos tipos de prazeres. Entretanto, podem ser classificados em quatro
categorias (JORDAN, 2000) : Prazer fisiolégico. O prazer fisioldgico tem origem em
experiéncias sensoriais de origem sexual, tato, gosto e odor. Eles sao provocados
pelos alimentos, bebidas e odores agradaveis. Também decorrem do contato com
superficies fofas, conforto térmico, exercicios fisicos, carinhos, massagens e ou-
tros.

Prazer de auto-realizagdo. O prazer psicoldgico decorre da satisfacdo em realizar
uma tarefa com sucesso. Portanto, decorre da superagao de obstaculos, e sensacao
de auto-realizacao.

Prazer social. O prazer social é provocado pelo contato com os outros, exercendo
0 Nosso espirito gregdrio. Tem origem na pré-histdria, quando cacar ou defender-
se em grupo era uma questao de sobrevivéncia. Estar so significava praticamente
uma sentenca de morte. Portanto, sentimos prazer em estar em grupo para traba-
lhar, comer, jogar ou simplesmente conversar.

Prazer intelectual. O prazer ideoldgico é de natureza mental. Sentimos prazer em
imaginar ou criar coisas. Também sentimos prazer em observar e cheirar a pai-
sagem, plantas, animais e objetos estéticos. Isso explicaria porque as pessoas,
mesmo morando em pequenos apartamentos, cultivam plantas e criam pequenos
animais domésticos.

Na vida cotidiana existem varias fontes de prazer. Entretanto, podem ser diferen-
ciados, dependendo a faixa etdria, condi¢do social e outros fatores. Estudantes
universitarios sentem prazer com o sucesso escolar e diversoes, que provogquem
entretenimento e riso. Pessoas de meia-idade sentem prazer no bom relaciona-
mento com a familia, com os amigos, finalizar uma tarefa, comer bem, sentir-se
saudavel ter a casa organizada e assim por diante.

Em geral, as emocdes mais fortes de prazer estdao ligadas aos momentos mais
felizes da vida: quando amamos, procriamos, vencemos um grande desafio, ganha-
mos na loteria, conquistamos um emprego, encontramos algo muito belo ou mis-
tico e ocorre-nos uma percepcao stbita (insight). Esses momentos sdo valorizados
pelas pessoas porque quebram a rotina e a monotonia da vida diaria e podem ficar
armazenados na memdria de longa duracdo.

Design Visceral, Comportamental e Reflexivo

Norman (2004) apresenta uma outra classificacdo do prazer, baseada em trés ni-
veis de processamento cerebral, e que seriam aplicaveis ao design: O nivel visceral
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estd ligado as reacdes instintivas e automaticas do ser humano. Ela produz reagoes
imediatas sobre o que é bom/mau ou seguro/inseguro. Ha pessoas que sentem pra-
zer em enfrentar desafios e colocam-se intencionalmente em situagdes perigosas,
para aumentar o nivel de adrenalina, como nos esportes radicais.

0O design visceral seria aquele que provoca uma reacao imediata, do tipo: horrivel,
legal, lindo, além de risos e caretas. Os produtos infantis usam a atragao visceral,
porque as criangas tém processo de percepcao mais simples e direto. Assim, os
brinquedos sdo construidos com partes grandes, salientes e de cores vivas. Ha
situacdes e objetos que produzem sensacdes agradaveis, geralmente relacionados
com figuras simétricas, faces sorridentes, figuras humanas sensuais, objetos fofos e
arredondados, superficies lisas, gostos e odores doces, sons harmoniosos e de me-
lodia simples, movimentos harmoniosos, temperaturas amenas, ambientes claros
e bem iluminados e assim por diante. As qualidades opostas provocam sensagoes
desagradaveis e tensdes emocionais.

O nivel comportamental decorre do resultado de uma acdo, a partir do processa-
mento das informagdes recebidas do ambiente. Portanto, ndo é tao instintiva e
automatica como no caso visceral, pois envolve analises, julgamentos e decisoes
conscientes. E o prazer que resulta de um bom desempenho no trabalho (melhor
produtividade e qualidade), artes (tocar piano) ou esportes (ganhar medalhas).

O prazer comportamental decorre das interagbes entre o produto e o usuario, po-
dendo confirmar ou ndo aquela impressao inicial, de natureza visceral. O prazer
comportamental oferece muitas oportunidades ao designer, principalmente pela
eliminacao das caracteristicas de rejeicao. Por exemplo, ¢ dificil de encaixar as cha-
ves na fechadura. Por que ndo fazer chaves simétricas? Como evitar a colocagdo
de pilhas elétricas com a polaridade invertida? Muitas dificuldades desse tipo ja
foram sanadas porque algum observador atento apresentou solugdes para elas.

O nivel reflexivo, por sua vez, é mental, criativo, evocativo, contemplativo e cul-
tural. Diferencia-se do anterior porque nao depende diretamente dos estimulos
ambientais. E o prazer de recordar-se de um momento alegre, idealizar uma marca,
compor uma mdsica, escrever uma peca literaria ou adquirir uma peca rara para
uma colecao.

O prazer reflexivo relaciona-se com os aspectos simbélicos do design. Esta nos
objetos que as pessoas usam para construir a auto-imagem e representacao jun-
to a sociedade. O prazer reflexivo é de carater global, ndo dependendo apenas
de algumas caracteristicas particulares do produto. No balanco entre os aspectos
positivos e negativos, as pequenas falhas podem ser olvidadas, se o produto for
amplamente satisfatorio. Por exemplo, um produto muito antigo ou de um autor
famoso pode ser apreciado, mesmo tendo defeitos funcionais. Além disso, é con-
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solidado a longo prazo, devido ao aciimulo de sentimos e satisfacdes com certos
produtos ou marcas. Muitas empresas valem-se disso para construir lealdade em
torno de suas marcas.

As diferentes abordagens apresentadas, de certa forma, permitiram a criacdo de
ferramentas utilizadas para se avaliar o impacto emocional decorrente da intera-
cao entre o individuo e o artefato. Algumas dessas ferramentas serdo descritas a
sequir.

Avaliacdo Visual do Produto: Explorando Relacao
Emocional com Produtos

De acordo com McDonagh, Bruseberg e Haslam (2002), a relagdo emocional entre
usuario e produto é determinada, em grande parte, pela sua dimensao simboli-
ca. Essa dimenséo é compreendida pelo significado compartilhado pelas pessoas
sobre determinado objeto, o que nem sempre ocorre de forma consciente. O en-
tendimento dessas necessidades intangiveis dos usudrios pode ser problematico,
considerando a sua dificuldade em expressa-las.

Uma das técnicas propostas pelos autores sdo os quadros de humor, possibilitando
que os designers se expressem e comuniquem sem as restri¢des linguisticas. Os
quadros de humor consistem em grupos de imagens visuais, como fotografias ou
amostras de materiais, que representam uma resposta emocional aos requisitos
de design.

‘ A criagdo de quadros de humor pelos usudrios
representam uma poderosa ferramenta para
comunicar as suas experiéncias, aspiracoes e
percepgdes para o designer (figura 2). Além de
ser uma ferramenta de baixo custo, a técnica
permite elaborar um material de inspiracdao
para oferecer suporte as discussoes entre de-
signers e usuarios.

FIGURA 2. Exemplo de quadro de humor

elaborado por usuarios para a definicdo

de requisitos para concepcdo de um

relégio para adolescentes (exercicio O PrEmo e as Expressdes Faciais

realizado em sala de aula por Leonardo

Menezes e Mariana Ramos em 2006).  As expressces faciais relacionadas com os as-
pectos visuais do produto foram estudadas
por Desmet (2002), que desenvolveu uma téc-
nica chamada de PrEmo — Product Emotion
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Measurement. Nesse caso foram consideradas apenas as emogdes provocadas
pelo aspecto visual do produto, excluindo-se aquelas associadas ao uso ou ma-
nipulacdo do produto. Ele partiu de uma pesquisa semantica das palavras, tendo
encontrado 347 palavras (em holandés) que expressam as diversas emogoes hu-
manas. Contudo, apenas um pequeno nimero dos mesmos poderia associar-se
ao aspecto visual dos produtos. Fazendo essa selecao, chegou a um conjunto de

Emocgdes Positivas Emocgoes Negativas
(Prazer) (Desprazer)

Desejo Indignacao

Surpresa agradavel Surpresa desagradavel
Interesse Monotonia

Deleite Desgosto

Admiracao Desprezo

Satisfacao Insatisfacao

Fascinio Frustracao

TABELA 1. As emocdes associaveis aos produtos (DESMET, 2002).

14 emocoes, sendo 7 positivas e 7 negativas
(Tabela 1).

A sequir, construiu 14 bonecos animados com
expressoes faciais e sons para expressar cada
uma dessas emogoes. Em seguida, foram orga-
nizadas na tela de um computador, de modo
que os mesmos eram apresentados simultane-
amente com a imagem do produto a ser ava-
liado. Na primeira tela apareciam todas as 14
expressoes, junto com o produto, durante 10
segundos. Depois, nas telas seguintes, as ex-
pressdes eram apresentadas uma a uma, em
ordem aleatéria, junto com o produto a ser
avaliado. Para cada expressao apresentada, o

FIGURA 3. Exemplo de tela da
interface do PrEmo
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sujeito deveria avaliar a intensidade da emocao provocada pelo produto, usando
uma escala com trés niveis diferentes.

Usando-se esse método, foram avaliados diferentes conjuntos de produtos como
carros, cadeiras, telefones e chaleiras. 0 método foi testado em 4 paises — Holanda,
Estados Unidos, Finlandia e Japao, usando-se cerca de 30 sujeitos em cada experi-
mento. Os resultados estatisticos mostraram coeréncia total entre os experimentos
da Holanda e dos Estados Unidos. Duas expressoes foram consideradas discrepan-
tes na Finlandia e trés no Japao, em relacdo a Holanda. Os autores atribuiram essas
discrepancias a problemas de tradugao ou a questdes culturais, pois nem todos os
povos expressam determinadas emocdes da mesma maneira.

Apesar das dificuldades encontradas, por tratar-se de um método experimental,
o autor considerou o instrumento valido, podendo ser utilizado na avaliacao das
solugbes formais de diversos produtos de mesma categoria. Essa avaliagdo po-
deria ser feita com as alternativas de um projeto, ainda na fase de ante-projeto,
evitando-se dispéndios em detalhamentos e construgao de protdtipos.

A Personalidade dos Produtos

O conceito de personalidade dos produtos foi introduzido por Jordan (GREEN;
JORDAN, 2002). Ele sugere que cada produto apresentam caracteristicas que re-
metem a diferentes personalidades, a semelhanca dos seres vivos. Por seu turno, as
pessoas que se relacionam com esses produtos manifestariam sentimentos como
amor, 6dio, simpatia ou antipatia em relacao e esses produtos. Existe também a
hipétese de que haveria uma coeréncia entre a personalidade do usuario e aquelas
dos produtos que ele escolhe, segundo o dito “esse produto se parece comigo”.

Jordan realizou em experimento controlado com 4 sujeitos, sendo dois designers,
um especialista em ergonomia e um engenheiro especializado na avaliacdo de
produtos, sendo dois homens e duas mulheres, todos jovens, na casa dos vinte
anos. Simplificadamente, todos serdo referidos como designers. Esse experimento
foi realizado por meio de um brainstorming, no qual foram coletados e categoriza-
dos diferentes descritores de personalidade, chegando a um total de 17 descritores
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DESCRITOR TRACOS DESCRITOR TRACOS
. . E interesseiro, egoista e
Solidério E amével, atencioso, Individualista mesquinho. N&o se
: dedicado & generoso. . .
Kind Trabalha pela coletividade Unkind interessa pelos outros e
P ' pode ser cruel.

E sincero e denota E desonesto e hipocrita.
:g:::::o credibilidade. N&o mente e E?:h?:v?;::o Pode enganar, trapacear e

ndo decepciona. prejudicar os outros.
Narcisista E arrc_:gapte, convencido e Humilde Eumodesto,‘ simplério &
Narcissistic egpm?nllnoo. E_xagerﬂ asua Humble ndo-assumido. Subestima

propria importancia. a propria importancia.

TABELA 2. Exemplos de descritores e seus principais tracos de personalidade (Green e Jordan, 2002).

(figura 4). Cada descritor possui um conjunto de caracteristicas, conforme exemplo

da tabela 2 abaixo:

Em seguida, Esses descritores foram usados
para se montar um formulario de avaliacao
com 14 descritores (figura 4). Entre os dois
extremos de cada descritor, foram colocados

5 niveis intermediarios de avaliacdo. Este for- [ Froduc: Caieia frau - oo A" Avalogio
mulario foi usado na avaliacdo de 14 produtos | b
de diferentes marcas e configuracdes, como e pansse
cafeteiras, ferros de engomar, barbeadores :gﬁ”;"!_i?'* N z“’lz.’,
r . - Lyl arcisista umilde
elétricos, depiladores, purificadores de ar e [Fewe Risido
. . Autoritiri Liberal
secadores de cabelo. Os avaliadores deveriam  [coms Oporria
. g . , Extrovertido Introvertido
examinar o produto e decidir o respectivo nivel  [insmo - Canico
. Excessivo Moderado
para cada descritor. Conformads Cq Rebelde
Enérgico Diébil
Violento Amivel
Comg1les<o Simpliria
Pessimista Otimista

Dessa forma, os 4 designers avaliaram os 14
produtos, de forma independente, preenchen-
do os respectivos formularios, totalizando 56
aplicacdes. Os resultados obtidos foram sub-
metidos a analises estatisticas, aplicando-se
testes de correlacao.
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cafeteira da marca Braun.



Verificou-se que as avaliagdes feitas com o mesmo produto apresentavam correla-
coes significativamente maiores que aquelas realizadas entre os diferentes produ-
tos. Portanto, isso permite concluir que cada produto apresentou um conjunto co-
erente de tragos de personalidade. Dessa forma, os autores da pesquisa concluem
que o instrumento desenvolvido seria valido para se estabelecer a personalidade
dos produtos. Além disso, diferentes produtos da mesma marca Braun apresenta-
ram um conjunto de tragos coerentes entre si: honesto, racional, brilhante, seguro,
autoritario, correto, cinico e conformado.

Quanto a outra hipétese, ndo se constatou correlacao positiva entre a personalida-
de dos produtos e aquelas dos prdprios designers, ao contrario da crenca popular.

O Perfil Semantico

0 método de perfil semantico é semelhante aquele de personalidade dos produtos.
Foi desenvolvido a partir das pesquisas de Charles Osgood (ver COATES, 2003),
para avaliar as diferencas semanticas entre os produtos.

Esse método é baseado em um conjunto de 15 a 30 descritores. Esses descritores
podem variar de acordo com na natureza do produto ou servico a ser avaliado.
Devem ser coerentes com os valores ou qualidades que os consumidores e usua-
rios esperam do produto ou servico. Eles podem abordar tanto os aspectos funcio-
nais, como aqueles estéticos e simbolicos.

Por exemplo, os descritores para um relégio de pulso podem ser: precisao, facilida-
de de leitura, peso, complexidade, e esportividade. Para um cartaz para anunciar
um evento: chamativo, interessante, informativo, legibilidade, e coeréncia com o
tema do evento. Isso se aplica também aos servicos.

Cada descritor escolhido é representado por dois adjetivos de significados opos-
tos, tais como: simples/complexo; fraco/forte; ativo/passivo; amigavel/agressivo;
liso/aspero; e assim por diante. Entre esses dois extremos, usa-se uma escala de
interpolacdo, com 5 a 7 niveis. Cada produto deve ser avaliado em todos os des-
critores considerados, atribuindo-se um determinado nivel para cada descritor. Por
exemplo, no caso tradicional/moderno o produto podera ser avaliado no nivel 1 se
for bem tradicional ou, ao contrario, no nivel 5 se for bem moderno. Entre esses
extremos, pode receber uma avaliacdo intermediaria, se misturar elementos tradi-
cionais com os modernos.

Quanto a orientagdo da escala, muitas vezes fica evidente o lado considerado
bom ou conveniente. Por exemplo, no layout, se tivermos os descritores ordenado/
cadtico, fica evidente que ordenado é melhor. Em outros casos, isso nao fica tdo
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evidente. Por exemplo, no tamanho — pequeno/grande pode ficar a divida: é bom
ser pequeno? Se for o caso de um aparelho portatil, certamente seria SIM, mas se
for o caso de uma cabine de elevador, poderia ser NAO porque o tamanho pequeno
estaria associado ao desconforto. De qualquer modo, a boa técnica de elaboracdo
dos questionarios recomenda que essa orientacdo nao deva ser unidirecional (p.
ex. todos os bons a direita), porque isso pode provocar respostas tendenciosas.
Os descritores podem ser de natureza racional, relacionados com a funcionalidade
e preco. Também podem ser de natureza emocional, relacionados com a aparéncia
e configuracao global do produto. Podem-se elaborar diversas listas de descrito-
res emocionais, mas, em geral, recaem nos seguintes: Moderno/Tradicional, Retro/
Contemporaneo, Lento/Rapido, Passivo/Ativo, Calmo/Nervoso, Simples/Complexo,
Triste/Alegre, Ordenado/Cadtico, Relaxado/Tenso, Socidvel/Individualista, Amigavel/
Violento, Estatico/Dinamico, Mondtono/Excitante, Honesto/Trapaceiro, Introvertido/
Extrovertido.

Muitos descritores sao de natureza subjetiva e, as vezes, pouco relacionados com
a natureza do produto. Por exemplo, na avaliacdo de um relégio, pode-se colocar o
descritor quente/frio, mesmo sabendo que a temperatura exerce pouca influéncia
no funcionamento do mesmo. Nesse caso, procura-se verificar a “quentura” evo-
cada pelo produto, pela cor avermelhada ou motivos tropicais. Apesar dessa subje-
tividade aparente, diversas pesquisas demonstram que podem haver consisténcias
nos procedimentos de andlises de dados com uso de ferramentas estatisticas.

No caso de produtos ou servicos complexos, pode-se elaborar descritores para
cada secdo, parte ou aspecto do produto ou servico, organizando-se o formulario
em blocos. Esses descritores podem ser apresentados todos de uma vez, em um
formulario de papel. Contudo, é preferivel apresenta-los um-a-um, em ordem ale-
atdria, na tela de um computador, junto com a imagem do produto a ser avaliado,
para se evitar eventuais vicios, tendéncias ou distorcoes dos julgamentos huma-
nos.

A seguir, calculam-se as médias das avaliagoes obtidas. Essas médias representam
um ponto entre os dois extremos da escala e sdo lancadas no grafico. Unindo-se
esses pontos entre si, obtém-se o perfil semantico.

0 perfil semantico pode referir-se a um produto existente, ou também a um produ-
to ideal, a ser projetado. Cada pessoa tem o perfil imagindrio de um produto ideal,
em sua mente. Isso pode ser obtido através de questiondrios, entrevistas ou grupo
de foco. Ao escolher um produto real, o consumidor compara os perfis dos diversos
produtos existentes com aquele ideal.

Esse instrumento pode ser utilizado no projeto de um novo produto, fazendo-o
aproximar-se, o0 maximo possivel, ao modelo ideal. Além disso, pode ser aplicado
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também nas etapas intermediarias do projeto, na fase de geracdo de conceitos,
comparando-se as caracteristicas geradas com aquelas do produto ideal.

Vinculando Prazer as Propriedades dos Produtos: Método de Avaliacdo da
Qualidade Sensorial -SEQUAM

Muitos autores relatam resultados positivos na implementacdo de aspectos de
agradabilidade envolvendo os usuarios na concep¢do de novos produtos. No en-
tanto, envolver o usuario nao significa perguntar a sua opinido durante o projeto,
mas avaliar a sua performance a partir da interacao com o produto. As informagoes
obtidas dessa forma sdo essenciais para que sejam atendidas as suas necessida-
des, sendo essa a mais importante fonte de informacédo para as decisdes de con-
cepgao ou re-design de produtos.

Nesse contexto, Bonapace e Bandini Buti (1992) desenvolveram uma seqiiéncia
de procedimentos, denominada SEQUAM — Sensorial Quality Assessment Method
(Método de Avaliacao da Qualidade Sensorial), que tem como objetivo criar uma
conexao entre parametros objetivos, propriedades fisicas dos produtos, e sensa-
cOes subjetivas dos usudrios. A partir dessa relacao sao extraidos os parametros de
agradabilidade dos produtos.

Parametros de

Pardmetros Objetivos Parametros Subjetivos
Agradabilidade

Propriedades fisicas dos produtos Sensa;’oes percebidas pelos usularios

Figura 5. Esquema proposto pelo SEQUAM, adaptado de Green e Jordan (2002).

De acordo com Green e Jordan (2002), o método foi criado em resposta as neces-
sidades da FIAT para aumentar o prazer percebido da imagem e uso de seus pro-
dutos. Para tanto, o envolvimento do usudrio ocorre em diversas etapas do projeto,
de acordo com o objetivo pretendido:

Explorar: novos conceitos de produtos, a efetividade das propostas preliminares
de design, o que as pessoas fazem, querem, precisam e gostam, utilizar técnicas
criativas, grupos de focos, observacdes de campo e entrevistas.

Avaliar: propostas de design sem deixar de lado a usabilidade das operacoes, va-
rios aspectos do produto (tatil, aclstico, estético, tamanho, forma), prazer no uso.
Verificar: escolhas de design de acordo com os padrdes, benchmarks ou
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especificacdes e refinar as solugdes finais de design. Monitorar: uso do produto,
facilidade de uso, prazer no uso, usos novos e nao planejados, da compra ao uso
até a aquisicdo de um novo produto.

Para tanto, o envolvimento do usuério ocorre em diversas etapas do projeto. Dessa
forma, o processo do SEQUAM pode ser dividido em trés grandes fases: Exploragao,
Avaliacdo e Verificacao.

Fase 1 - Explorar os aspectos de agradabilidade com produtos existentes

A primeira fase é constituida pela selecao de objetos presentes no mercado con-
siderados particularmente interessantes pelos seus varios aspectos de agradabili-
dade. Procura-se conseguir a maior amplitude de propriedades de produtos para
quantitativamente medir a apreciacao dos usuarios e dirigir o delineamento para a
avaliacao de modelos necessarios para o estudo sistematico da agradabilidade das
propriedades dos produtos. As vantagens dessa fase sao a facilidade e rapidez com
que as amostras podem ser conseguidas para o teste e quase todas as variaveis
podem ser testadas porque os objetos sdo finitos e funcionais. As desvantagens
estdo relacionadas aos esteredtipos dos produtos ja existentes, que sao dificeis de
serem eliminados, pois os produtos podem ja ser conhecidos e até usados habitu-
almente.

Fase 2 - Definicdo dos aspectos de agradabilidade das propostas de design com
modelos

0 estudo de produtos que existem atualmente no mercado nos fornecem dados
sobre 0 que esta sendo produzido atualmente, significativo para o aqui e agora.
Contudo, ndo nos diz nada sobre tendéncias futuras. Devemos ter clareza de que
os produtos comercializados hoje em dia foram concebidos ha um tempo. E neces-
saria uma fase na qual os objetos desenhados para a pesquisa sejam testados. Ela
deve permitir:

A pesquisa de propriedades de produtos que, de acordo com a primeira fase, ne-
cessitam de um estudo mais aprofundado; Anélise dos objetos que respondem
completamente as preferéncias surgidas na fase precedente;

Andlise de tendéncias emergidas do estudo, mas que nao foram seguidas devido a
auséncia de objetos com tais caracteristicas;

Estudo de tendéncias inovadoras e propostas de design. Essa fase consiste plane-
jar, criar e experimentar a partir de uma série de modelos de estudos e em ler a
variacao das propriedades dos produtos em uma situacao com poucas variaveis.
Essa fase é necessaria para checar os limites de variacdo das propriedades estu-
dadas pela avaliagdo de modelos que podem até ter caracteristicas exageradas
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para o julgamento (por exemplo, pincas que sdo excepcionalmente grandes ou
pequenas).

Uma vantagem associada a essa fase é a criacao de modelos especificos que variam
a caracteristica estudada mas mantém as suas outras caracteristicas constantes,
fornecendo um maior controle do estudo. Modelos funcionais sdo mais efetivos e
as vezes necessarios para o teste correto dos aspectos de agradabilidade, contudo
exigem mais tempo para sua construcao e sao mais caros.

Fase 3 - Verificar os aspectos de agradabilidade dos produtos finais ou protétipos
Para a avaliagdo final deve ser realizado um estudo com protdtipos contendo to-
das as caracteristicas dos produtos finais, coerentes do ponto de vista funcional e
formal. O objetivo dessa fase é validar as caracteristicas obtidas nas fases 1 e 2. 0
SEQUAM responde uma das mais relevantes questoes relacionadas a tematica da
agradabilidade dos produtos, a de cunho metodoldgico. Entendendo as emogoes
como componentes das representacdes de seus usuarios, os procedimentos suge-
ridos pelos autores ilustram uma abordagem similar aos procedimentos adotados
em investigacdes de usabilidade, com técnicas de observagbes sistematicas ou
participativas, verbalizacdes e entrevistas semi-estruturadas. No entanto, as infe-
réncias realizadas nao sao relativas ao processamento cognitivo do usuario du-
rante a sua interacao com o produto, mas relacionada as emocdes causadas pelo
impacto visual dos produtos e pela sua interacao.

Conclusbes

Experimentam-se varias emocoes todos os dias. Alguns produtos, como uma mon-
tanha russa, sdo projetados exclusivamente para proporcionar fortes emocdes aos
seus usuarios. Qutras emog¢des mais brandas sdo provocadas pelas obras de arte,
vestuarios e produtos de consumo. Hoje ja se fala que todos os produtos com os
quais mantemos contato, provocam algum tipo de emocao.

A emocao desempenha um papel importante na decisao das pessoas. Assim, na es-
colha de um determinado produto, como um telefone celular, ha um forte compo-
nente emocional. Por seu lado, os fabricantes exigem que os designers incorporem
cada vez mais esses componentes emocionais em seus projetos. Eles descobriram
que o fator emocional exerce uma forte influéncia na decisdo de compra e isso
pode ser até mais forte que outros fatores tradicionais, como a funcionalidade e
preco.

Tendo reconhecido a importancia do fator emocional, muitos pesquisadores, co-
mecaram a desenvolver nos Ultimos anos, métodos e técnicas para incorpora-lo
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no projeto de produtos. Evidentemente, nenhum método ou técnica substitui o
talento e a criatividade do designer. Contudo, servem para chamar a atengdo para
uma nova postura profissional dos designers.

0 presente documento ndo teve a pretensdo de apresentar exaustivamente todas
as teorias e métodos para estudo da dimensao emocional, nem de fornecer todos
os elementos necessarios para a sua adequada aplicacao. Foram apresentados as
principais teorias e métodos, na perspectiva de incitar os profissionais a buscarem
o aprofundamento necessario.

0 moderno projetista, ao resolver os aspectos técnicos, funcionais e ergonémicos
do produto, estara apenas na metade do caminho. Deve trabalhar ainda, ardua-
mente, para que o produto seja considerado interessante, amigavel e agradavel,
para ser bem sucedido. Em outras palavras, deve haver uma conexao emocional
entre o produto e o consumidor.
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Design Ambiental
Environmental Design

Marcela Varejao
Resumo

0 environmental design é um modo integrado de criar espacos publicos sensibi-
lizado pela renovacdao ambiental; através da interdisciplinaridade, produz forma
especialmente urbana capaz de relacionar pessoas com lugares ou de identificar
pessoas com sua vizinhanca. Relaciona-se diretamente com a “glocalization”, jus-
taposicao para “globalization” + “localization”, processos interdependentes mas
em perene relacao de competitividade: o avanco da globalizagao provocou reivin-
dicacbes reativas e resistentes de movimentos locais. Mantém-se a urbanizacao
em nivel de sustentabilidade harmonizando-se os aspectos natural, social, cultural
e fisico do ambiente: despontam aqui as idéias de proximidade e de diversidade
cultural e bioldgica, para melhoria da “qualidade de vida" na tentativa de resolver
um tipo de dualismo: a cidade como antitese do mundo natural ou artificial, em
contraposicao a uma eventualmente “idiliaca” vida rural. Atividades bem-suce-
didas de environmental design seriam: vida vibrante nas ruas, areas destinadas
exclusivamente as compras, prevencao situacional do crime, diminui¢ao do “medo
do crime”, ambientacao urbana compativel com a idade dos pedestres, espacos e
situacdes publicas comprometidos com a democracia social e politica e com a in-
tegracao de politicas publicas ambiental, arquitetonica, econdmica e de seguranca
publica.

Palavras-chave: Design Ambiental; Sociologia Ambiental; Teoria das Janelas
Quebradas, Direito ambiental, Filosofia ambiental

ABSTRACT Environmental design is an integrated technique, sensitive to
the environmental innovation and intended to shape public spaces. Its
interdisciplinary approach allows him to produce a specifically urban form
aimed at the relationship between people and places or at the identifi-
cation of people with their neighborough. It is directly connected with
the concept of “glocalization”, i.e. “globalization” + “localization”, in-
tended as a set of interlaced but also continuously competing processes,
since the progress of globalization had to cope with the reaction of lo-
cal movements. Environmental design helps to preserve the sustainable
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urbanization, since it harmonizes natural, social, cultural, and physical
elements of the environment. It is linked with the ideas of proximity and
cultural as well as biological diversity, trying to create a better quality
of life and to solve the dualism between city as antithetic to the natural
world, in opposition to an hypothetical “idyllic” life in the country side.
Successful environmental design would aim at: fervid life in the roads,
areas exclusively dedicated to shopping; situational prevention of crime,
with the consequence of reducing the “fear of crime”; compatibility of
the urban design with the age of the inhabitants; public spaces and ac-
tuations founded not only on social and political democracy, but also
with an integration of the public policies concerning environment, archi-
tecture, economy and public security. Keywords: Environmental Design;,
Environmental Sociology, Broken Windows Theory, Environmental Law,
Environmental Philosophy

Introdugdo e Conceito

Segundo o filésofo Heidegger, “o lugar ndo existe antes da ponte”, o que significa
que ao longo de um rio, entre os varios lugares existentes, apenas um deles torna-
se um lugar “reconhecivel” pelo ato humano e pela vizinhanca que o identifica, o
que diferencia aquele determinado lugar dentro da paisagem?. O design apresenta
também esta caracteristica: para além da arquitetura, tem uma acentuada carac-
teristica emocional, capaz de evidenciar a dramaticidade do local em relacdo a sua
historia e tradicdes culturais®. Esta caracteristica filoséfico-existencial é elemento
importante de uma paisagem sustentavel, ou seja, de uma paisagem projetada

2 "In what way does building belong to dwelling? The answer to this question will clarify for us what building,
understood by way of the nature of dwelling, really is. We limit ourselves to building in the sense of constructing
things and inquire: what is a built thing? A bridge may serve as an example for our reflections. The bridge swings
over the stream with case and power. It does not just connect banks that are already there. The banks emerge
as banks only as the bridge crosses the stream. The bridge designedly causes them to lie across from each other.
One side is set off against the other by the bridge. Nor do the banks stretch along the stream as indifferent border
strips of the dry land. With the banks, the bridge brings to the stream the one and the other expanse of the lan-
dscape lying behind them [...] The bridge lets the stream run its course and at the same time grants their way to
mortals so that they may come and go from shore to shore. Bridges lead in many ways [...] If we take the bridge
strictly as such, it never appears as an expression. The bridge is a thing and only that. Only? As this thing it gathers
the fourfold”: HEIDEGGER, M., Building Dwelling Thinking, II. In: HEIDEGGER, Poetry, Language, Thought, transla-
ted by Albert Hofstadter. New York: Harper Colophon Books, 1971. Disponivel em: <http://pratt.edu/~arch543p/
readings/Heidegger.html>. Acesso em 10.7.2007.

3 TULLIO, M. C., Il progetto di paesaggio come strumento di valorizzazione delli'identita dei luoghi: realizzazioni
recenti, p. 1-3. No CD Overview, em anexo a Architettura e Paesaggio, Milano, n. 16, 2007.
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para além da geracdo presente, na direcdo das geracdes futuras, respeitosa da
capacidade autdctone de preservacao dela prépria. Contemporaneamente, ela re-
aliza uma segunda sintonia do homem com o sistema de relagoes instintivo-emo-
cionais do seu redor. Tal caracteristica tem sido remodelada pela fisica quantica,
produtora de uma filosofia capaz de admitir a mesma matéria em varios lugares
nao imediatamente perceptiveis®.

A identidade de um lugar modificado pelo design nasce, pois, da sua capacidade
de envolvimento emocional harménico, mais do que da sua forca conotativa. A
este propdsito, ressalte-se que a “harmonia” ja era para os gregos a base do con-
ceito classico de “beleza”.

Com relacdo ao design e suas modificacdes no ambiente, hoje acrescentariamos
a sua necessidade de beleza a utilidade do préprio design, que o insere decidida-
mente no ambito do conceito de sustentabilidade, ou seja, da sua capacidade de
envolver também os seus fruidores do futuro®.

Eis entdo que o design na pds-modernidade apresenta estaveis relacdes com o
urbanismo, constituindo-se num elemento do “modo de vida" sustentavel; com
as pessoas e sua relagao com um especifico lugar de moradia; com a vizinhanca e
seu uso de particulares espacos para atividades sociais, politicas e atividades cul-
turais; com a sensibilidade de um processo de planejamento politico-arquitetdnico.
Porém, inegavelmente esta inserido no mais amplo horizonte da crise ambiental e
das dificuldades técnico-juridicas nela envolvidas®.

Design e Crise Ambiental: As Diretrizes Sociolégicas

0 tema especifico do design ambiental é uma das pds-modernas solicitacdes da
“crise ambiental”, ou seja, aquele especifico estado social na qual sdo rompidos
os ritmos de vida estabelecidos pela natureza, com a conseqiiente degradacao dos

4 Ver especialmente, na atualidade, Amit Goswami — Maggie Goswami, Quantum Creativity: Waking Up to Our
Creative Potential, Hampton Press, Creskill, N.J. 1999, XVI-320 pp.; Amit Goswami, The Physicists’ View of Nature,
Kluwer Academic — Plenum Publishers, New York 2000-2001, 2 vols.; Amit Goswami — Richard E. Reed — Maggie
Goswami, The Self-Aware Universe: How Consciousness Creates the Material World, Putnam'’s Sons, New York
1993, XVI-319 pp. Mas este seria material para um escrito separado.

5 “A esse proposito, ver a demonstracao publica do “100”, sistema que joga com o design numa superficie intera-
tiva. Como num passe de magica, os objetos da casa mudam, compreendidos num facho de luz. Interrompendo-se
o facho com a mao, os objetos luminosos dangam e se descompdem. O sistema materializa uma experiéncia de
viver e transformar o espaco imaterial com emogdes sensiveis. Ver detalhes em: <www.ioodesign.com>. Acesso
em 02.08.2007."

K

6 "Think globally, act locally” seria o lema desta atitude integrada: o “glocal”. Ver o verbete Glocalization. In:

CAVES, R.M. (edited by), Enciclopedia of the City, Routledge 2005.
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individuos. A crise ambiental se produz, e sobretudo se revela, quando o conjunto
das alteracdes ecossistémicas assume a figura de ameaca, quando a sociedade
transforma-se em sociedade de risco’. Ela é também um fendmeno especifico de
outro fendmeno social mais amplo, a desorganizacao social, e de um de seus ele-
mentos mais relevantes, a “reducao do controle sobre o ambiente externo, com
uma crescente incapacidade de desenvolver as funcdes ou de realizar os fins para
0S quais a organizacao havia sido constituida ou que lhe haviam sido tradicional-
mente atribuidos, a dificuldade de manter a motivacao dos membros e de recrutar
outros novos"®. Desta crise advertem-se sinais em praticamente todas as ciéncias.
Ela esta caracterizada por um uso deficiente dos bens naturais e particulares®. Os
motivos da insurgéncia, e das ora constantes ressurgéncias, de uma “crise am-
biental” espacejam da insustentabilidade futura, a necessidade de justica social,
tocando assim as exigéncias de elevagao da qualidade de vida'.

A ecologia ensina que uma espécie como a humana, que prolifera incessantemen-
te, pode incorrer em decréscimo repentino. O homem expandiu-se como niimero
de unidades e espacos colonizados: é uma espécie bem-sucedida, do ponto de vis-
ta de um dos parametros ecoldgicos relativos as espécies vencedoras: a difusdo no
ambiente. Esta tendéncia, porém, é destinada a inverter-se, a manter-se as atuais
condi¢des de vida con exorbitante fruicao dos recursos naturais.

O futuro prevé, assim, a diminuicdo da espécie humana, embora sejam ainda in-
definidos forma e entidade, porque estes dados dependem das préximas decisoes
do homem, e nao apenas de eventos naturais. Tal resultado emerge com clareza
em suas linhas gerais das pesquisas cientificas dos Ultimos vinte anos. Tais previ-

7 Cabe distinguir, do ponto de vista ambiental, entre risco, perigo e incerteza. “Risco” é a situacdo na qual a
ocorréncia de um evento, nocivo ou vantajoso, esta conexa a uma decisdo; nela, existe o calculo de probabili-
dades da ocorréncia do evento. “Perigo” é o evento nocivo cuja ocorréncia independe de qualquer decisdo (ex.:
erupcdo vulcanica). “Incerteza” é a situacdo na qual ndo se consegue calcular as probabilidades nem objetivas
nem subjetivas da ocorréncia de um evento. As probabilidades objetivas sdo baseadas na acumulacao de dados
empiricos relativos a eventos (estatisticas de acidentes etc) ou experiéncias (lancamento repetido de moedas); as
probabilidades subjetivas séo opinides, ainda que baseadas em conhecimentos ou experiéncias. Sobre o tema, ver
ainda LASH, S. et alii (orgs), Risk, Environment and Modernity. London: Sage,1996; BECK, U., World Risk Society.
London: Polity Press, 1999; BECK, U., Cosmopolitan Vision. London: Polity Press, 2004..

8 GALLINO, L., verbete Disorganizzazione sociale. In: GALLINO, Dizionario di sociologia, Milano -Torino: TEA
-UTET, 1993.

9 (fr. a conceituacao da crise ambiental no volume de PELIZZONI, L.; OSTI, G., Sociologia dell’ambiente. Bologna:
Il Mulino 2003, Cap. 1.

10 Qualidade de vida como medida do bem-estar humano para além de pardmetros econdmicos, como renda per
capita, renda de capital, renda de poupanga, producdo industrial. O termo substituiu em certa medida, na area
ambiental, a expressdo “desenvolvimento”, ou melhor dizendo, a expresséo “desenvolvimento” se transferiu
para a area mais geral dos “direitos fundamentais”, ou, de modo mais amplo, dos “direitos humanos”. Sobre os
valores estimulantes do bem comum que regem as decisdes sobre a qualidade da vida cfr. LOSANO, M. G., Hacia
el bien comun: ;Un camino a la utopia? Desde la filosofia hasta la vida digna a través de la legislacion. Derechos
y Libertades, Madrid, VIII, n. 12, p. 279-314, enero/diciembre 2003.
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soes fundamentam-se, entre outras coisas, no calculo do impacto das atividades
humanas sobre o seu suporte fisico. Um impacto excessivamente alto relativo a
capacidade de absorcao do ambiente gera, efetivamente, a chamada “insustenta-
bilidade”, ou seja, uma incapacidade do espaco natural de regenerar-se. Do que
se deduz que a sustentabilidade seria a capacidade de “fruicdo dos bens natu-
rais sem que sejam alterados seus eventuais usos futuros e suas caracteristicas
essenciais”'". Estamos aqui no ambito da pés-moderna sociologia ambiental?,
para a qual sao parametros de respeito do espaco natural:

a. que o uso de recursos naturais renovaveis nao ocorra mais rapido do que a
propria renovacao;

b. que a emissao dos materiais ndo possa ser maior do que a capacidade de ab-
sorcao do ambiente;

c. que a utilizagdo de recursos nao-renovaveis deva ser reduzida ao minimo e, mes-
mo assim, apenas na medida em que se crie um substituto fisico de equivalente
funcionalidade sob a forma de recursos renovaveis's.

11 PELIZZONI, L.; OSTI, G., Sociologia dell'ambiente. Cit., p. 13-14. Exemplar neste aspecto o projeto do National
Kaohsiung Performing Arts Center, Taiwan. Seré terminado em 2012, com superficie de 100.000 metros quadra-
dos. Com design do estudio holandés Mecanoo, que ganhou o concurso internacional, a estrutura inspira-se na ar-
vore mais alta do mundo, o ficus Banayan. Um grande teto-jardim resfriara o local no clima subtropical e a insélita
cobertura permitira aos visitantes passear, praticar artes antigas e relaxar. Uma visualizacdo completa esta em:
<http://www.mecanoo.com/html_project.php?PKY_OBJECTOID=320&taal=EN&ILL=1>, e videos tridimensionais
do projeto podem ser encontrados em: <http://www.youtube.com/view_play_list?p=EDFA74DDED36E274>.
Acessos em 17.08.07.

12 Disciplina devedora, sob alguns aspectos, também da Economia Ecoldgica e da Ecologia Industrial, de escola
americana, que englobam teorias materialistas do setor das atividades econdmicas. Este setor estaria, por tal
visdo, integrado na natureza e moldado a sua semelhanga, ou seja, de forma complexa e dissipativa. Ver nota
seguinte.

13 Os principios sobre o estado estacionario da economia estdo enunciados no volume de Herman DALY,
economista e professor da Universidade de Maryland, Steady State Economics, San Francisco, California:
W.H.Freeman,1977, no qual o autor defende um desenvolvimento econdmico dependente do ecossistema e dos
seus recursos naturais, no ambito de uma “economia ecoldgica”. Daly foi um dos continuadores dos estudos de
Howard ODUM, no seu volume Environment Power and Society, 1971 e propugnava uma economia controlada
no patamar estacionario, mantida assim sustentavel. Odum foi um estudioso de relevo para a fundagéo da Eco-
logia como disciplina cientifica. Nao por acaso, ele pensou num modelo darwinista de fluxos energéticos entre a
sociedade e a natureza, segundo o qual a selecdo natural maximiza a eficiéncia energética e a energia esta na
origem do valor econémico [portanto, estaria na origem também do valor econémico do design]. Odum enunciou
que a'todo fluxo monetario estaria associado um fluxo de energia em sentido contrario. No mesmo periodo, ndo
se pode esquecer a abordagem interdisciplinar ao tema de um dos mais influentes e profundos pensadores em
economia, 0 matematico Nicholas GEORGESCU-ROEGEN, no seu livro The Entropy Law and the Economic Process.
Harvard: Harvard University Press, 1971, 450 p. Neste volume, Georgescu-Roegen enfatizou o suporte material do
processo econdmico e o fato de que a energia ndo pode ser aplicada sem um receptor ou transmissor material;
ele concluiu assim que matéria e energia atuam conjuntamente. Sobre recentes aplicagdes ao sistema econdmico
de leis entrdpicas envolvendo a complexidade ecoldgica, cfr. o artigo de 2007, RAINE, A.; FORSTER, J.; POTTS, J.,
The New Entropy Law and the Economic Process. Disponivel em: <http://www.sciencedirect.com>. Acesso em
12.08.2007.
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Do ponto de vista da qualidade de vida, a crise ambiental atinge a capacidade
do ser humano de ser sdo e sentir-se bem, ndo apenas no aspecto fisico, mas
principalmente nos aspectos psicoldgico e filoséfico, oferecendo ao termo - an-
tes eminentemente dominado pela politica do mundo industrializado - uma face
multidimensional. Elementos deste bem-estar multidimensional sdo a capacidade
individual para uma tarefa (instrugdo, saberes locais, projetualidade); a defesa da
identidade cultural (lingua, tradicGes, estilos de vida); a referéncia a sociabilidade
(convivéncia pacifica, trabalho de grupo, capacidade de solidarizar-se).

A qualidade de vida abrange, em sintese, duas dimensdes:

a.a dimensao da satde, na medida em que a crise ecoldgica se coloca como insur-
géncia de novas patologias ligadas ao uso impréprio do ambiente;

b. a dimensao da artificialidade, enquanto separacdo do homem de seu substrato
natural harmonico (e ideal), de praticas idoneas a manter o ecossistema, separa-
¢ao do homem de uma alteridade da qual o homem tem uma perene saudade (a
idéia do “paraiso perdido”, da ordem césmica harmoniosa, por exemplo).

Ambas as dimensdes encontram-se, porém, intrinsecamente relacionadas por rea-
¢Oes emotivas, vinculos de organizacao, manobras politicas e sobretudo interesses
financeiros.

Relevante para o tema é também a codificacdo da natureza numa funcao estética,
diretamente ligada ao design: em tal funcao, indaga-se a propoésito das diferentes
formas estéticas (o jardim “a italiana” e o “jardim a inglesa”, por exemplo) e sobre
como nelas ocorra a fusdo entre homem e meio, com o surgimento do dominio
da experiéncia humana em nexo dinamico com a natureza'. Este seria 0 modelo
participativo de construir e modelar, no qual é alcancada uma unidade harmoniosa
entre estrutura e lugar.

Outra fungdo da natureza diretamente ligada ao design seria a funcao fisico-emo-
cional, do homem fisicamente presente dentro do ambiente natural para dele des-
frutar. Perdido o o contato direto com a natureza, sdo colocados em segundo plano
também os ritmos naturais normativos, em beneficio da organizacdo mais racional
da vida. Pelo estudo desta funcao, se observa que o dominio sobre a natureza, ou

14 BERLEANT, A., A Phenomenological Aesthetics of Environment. In: BERLEANT, Aesthetics and Environment.
Variations on Theme. Aldershot, Burlington: Ashgate, 2005, p. 13.

58 ESTUDOS AVANCADOS EM DESIGN, Caderno2, 2008



seja, a “capacidade modelante do homem”, produziu paradoxalmente a sua des-
vinculacao dos ritmos naturais®.

Cabe a literatura antropoldgica, por sua vez, identificar quatro metaprincipios es-
pecificamente do design ambiental, no decorrer das diferentes culturas e periodos
historicos, como formas de ordenar o mundo humano:

a. principio hierarquico: a unidade é alcancada pela semelhanga, repeticao e ho-
mogeneidade. Um tema dominante se reflete em temas subordinados. A constru-
¢cao é realizada para permanecer no tempo e exemplificar principios permanentes.
As linhas entre os objetos sao retas. O observador possui uma distinta e propria
identidade, separando-se do interior.

b. principio do evento independente: possui natureza heterogénea. Espaco, objetos
movimento e relacdes entre objetos sao aleatdrios, independentes.

¢. principio homeostatico: possui uma estatica harmonia na organizacao dos seus
elementos. Mesmo sendo o design assimétrico e ndo repetitivo, existe um equili-
brio. O espaco é a miniatura de um universo limitado em equilibrio. O observador
possui imediatamente a consciéncia do inteiro design. Encoraja-se com este prin-
cipio a continuacao do exterior na direcao do interior.

d. principio morfogenético: propde uma instavel harmonia, multiplas e mutaveis
interpretacdes entre os diversos elementos, além de estar aberto a novos objetos
com os respectivos espacos. A heterogeneidade é crescente, com permanente mu-
danca de padrdes. Os movimentos em curvas e espirais formam alternativas nao
programadas’®.

15 Os instrumentos de analise desta capacidade modelante s&o varios: desde o condicionamento, pelo homem,
da produtividade primaria liquida (40%), ao exame da biodiversidade e da fragmentacdo dos sistemas naturais.
Para o termo “capacidade modelante” bem como o detalhe destes dados, ver PELIZZONI, L.; OSTI, G. Sociologia
dell’ambiente. Cit., p. 34-37. Exemplo desta fungéo e da ligacao fisico-emocional do homem a natureza é o projeto
da gigantesca medusa fosforescente e flutuante, elaborada com folhas de plastico dobradas, sintetizando varias
tecnologias em forma da milenar arte do origami e mimetizando um tranq(iilo refligio urbano para criancas
e adultos, capaz de garantir o direito ao ambiente sdo. Arquitetura ambiental do Fujiki Studio. Disponivel em
<http://www.arplusd.com/ARAwards2006/winning%20entries/fujiki_honmen.htm>. Outro exemplo de design
ambiental do Fujiki Studio esta disponivel em <http://www.arplus.com/delightoutrage/arNOV05delight.pdf>.
Acessos em 12.08.2007.

16 BERLEANT, A., Aesthetic Dimensions of Environmental Design. In: BERLEANT, Aesthetics and Environment.
Variations on Theme. Cit, p. 23-24.
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Mais do que modos de conhecer o mundo, estes principios revelam modos de ser.
Ser, porém, através do ponto de vista relativista, no qual o objeto é descoberto,
mas sem distorcé-lo em pura abstracdo'’.

Deixar, portanto, os sinais da modernidade no ambiente através do design nao é
hoje tarefa simples. Alias, desde os anos Cinglienta sabe-se dos efeitos do ambien-
te geografico sobre os individuos. Naquela época, entre outras teorias, aconselha-
va-se um novo modo de viver e estudar o ambiente urbano através do método de

non

“andar a deriva”, “olhando para o alto”, de modo a observar-se cada coisa como
se fosse a primeira vez, recriando-se um espaco urbano de breve duragdo®. Hoje, o
desafio é também fazer o design “olhar para baixo”', para o ambiente e para os
seus componentes humanos, em conjunto com os urbanistas, e recriar elementos
de inclusdo social, como recentemente se viu no desafio proposto nos “banlieu”
franceses; o desafio foi vencido em outra parte, pela politica do bem-estar na di-
minuicao da criminalidade na New York dos Anos Noventa, exatamente com a
contribuicao do design ambiental.

17 "The human environment is given shape by human agency and in turn gives shape to its inhabitants”: BERLE-
ANT, A. Aesthetic Dimensions of Environmental Design. Cit., p. 28. Ver o futurista projeto de design sustentavel de
habitacdes e lojas interconexas, na cidade de Seul, previsto para estar pronto em 2026. Torres de vidro, a seme-
Ihanca de cactus gigantes, surgem como imponentes alveares em alternativa aos cinzentos edificios da capital..
Supde-se que poderdo cobrir as necessidades materiais e sociais dos respectivos habitantes, Os maiores edificios
chegam a 64 metros e séo destinados a espacos publicos, enquanto os menores seriam destinados a residéncias.
0 projeto esta disponivel para visualizacdo em: <www.massstudies.com>. Acesso em 12.08.2007.

18 Com o filésofo e escritor francés Guy Debord, numa espécie de “psicogeografia”, procurava-se “elevar o
olhar”. A perspectiva esta ora em fase de redescoberta entre Pisa e Seul, no grupo de pesquisa urbana “Seul
Flying City" e no projeto “Cities from Below”, promovido pela Fondazione Teseco, Italia. O projeto “Cities from
Below" pretende atuar em 4 setores, com diferentes estratégias: a construcdo da cidade publica, a construgdo da
comunidade, a ativagdo de politicas de baixo para o alto, a construcdo da comunicagdo através de meios taticos
(www.teseco.it/fondazione). O objetivo atual das pesquisas é verificar a possibilidade de criar um mapa emotivo
e mnemdnico capaz de prescindir da cartografia oficial e restituir uma imagem inédita do centro das cidades:
Cfr. a reportagem Psicogeografie. La Repubblica, Suplemento “D”. Milano, 12.05.2007. Ver ainda o site <www.
cartografiaresistente.org>, sobre como linhas breves tracadas de forma imaginaria possam produzir resultados
de conformagdo, irritagdo ou rebelido relativamente aos obstaculos e estratificacdes da cidade: o problema néo é
apenas de arquitetura, mas também de design.

19 Ver a propésito a Imagem de divulgacdo da exposicdo “Flying City Project”, no ambito do programa “Cities
from Below", promovido pela Fundagdo Teseco, Pisa, Italia. O projeto visa a reconstrucdo da cidade contempo-
ranea em chave artistica.
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Design e sustentabilidade: as diretrizes juridicas

Do ponto de vista juridico, a sustentabilidade, conceito central do design ambien-
tal, esta prevista como principio no art. 225 da Constituicao brasileira de 1988:
“Art. 225. Todos tém direito ao meio ambiente ecologicamente equilibrado
[...] impondo-se ao Poder Publico e a coletividade o dever de defendé-lo e
preserva-lo para as presentes e futuras geracées”.

Constata-se aqui que os recursos ambientais sao finitos, permitindo-se o desenvol-
vimento de forma sustentavel e planejada. De fato, estabelece ainda o art. 170 do
mesmo diploma constitucional:

“Art. 170. A ordem econémica, fundada na valorizacdo do trabalho hu-
mano e nalivre iniciativa, tem por fim assequrar a todos existéncia digna,
conforme os ditames da justica social, observados os sequintes principios:
[...] VI -defesa do meio ambiente”.

Os principios constitucionais apresentam-se, primariamente, em combinacao com
a Lei 6.938/81, ja anteriormente regulada pela Politica Nacional do Meio Ambiente,
na qual exsurge um conceito amplo de “qualidade ambiental”. Tal conceito orienta
a interpretacdo das decisdes em matéria de danos ambientais. Por sua vez, a Lei
9.795/99, ao instituir a Politica Nacional de Educacdao Ambiental, requlamentou o
mencionado art. 225 da Constitui¢do federal. Secundariamente, existe uma miria-
de de legislacao de natureza ambiental ndo codificada, nos niveis federal, estadual
e municipal; mas a protecao efetiva e oficial do bem juridico ambiente é muito
recente no Brasil: apenas em 1998, com a Lei 9.605/98 o meio ambiente como bem
previsto em tese no art. 225 da Constitui¢ao Federal passou a ser protegido admi-
nistrativamente, civilmente e penalmente. As hipéteses legislativas sao porém, in-
suficientes, e ndo raramente exigem complementacao de estudos doutrinarios que
verifiquem o seu sentido, também de conformidade com a normativa internacional
que orientou a introducdo do tema ambiental na nossa Constituicao?. Exemplo
classico é o fato de que a nossa lei estabeleca um conceito de meio ambiente
restrito aquele natural, quando na verdade a doutrina juridica o conceitua ampla-
mente como “conjunto de elementos naturais, artificiais e culturais que propiciam

20 As referéncias explicitas ou implicitas ao ambiente na Constituicdo brasileira de 1988 podem ser assim resu-
midas: Arts. 5° LXXIII; 20 e 1I; 21, XIX , XX, XXIII, XXIV, XXV; 22, IV, XII e XXVI; 23, II, lll e IV; 24, VI, VIl e VIII; 26;
30, VIl e IX; 91, §1°, 11I; 129, 11I; 170, VI; 173, §5° 174, §3° 184; 186, II; 196 a 200; 200 e VIII; 214; 215; 216; 216,
V; 231, §1°. A dignidade da pessoa humana, diretamente relacionada com a protecao ambiental, estd amparada
no Art. 1°, lll e 170, “caput” da nossa Constituicao Federal vigente.
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o desenvolvimento equilibrado da vida em todas as suas formas”?', atendendo ao
espirito que informa a produgdo normativa e a natureza da protecdo ao ambiente
como direito fundamental difuso. Portanto, a estes principios é que a ética do de-
sign ambiental deve adequar-se. Nosso conceito legal de sustentabilidade deriva
diretamente das orientacbes internacionalistas surgidas nos anos Oitenta como
desenvolvimento das correntes ambientalistas dos anos Sessenta e Setenta.
Portanto, a sustentabilidade prevista pelo ordenamento brasileiro se enquadra, do
ponto de vista filoséfico-juridico, num modelo de racionalidade mais pragmatico
e internacionalmente deduzido, que insere destinatarios genéricos como sujeitos
de direito: o intuito é aquele de transformar liberdades originariamente restritas a
concepgdes individualistas de direitos fundamentais (como aquelas presentes nas
primeiras Cartas revoluciondrias de Direitos) em protecdo integral do individuo,
empurrada para um desenvolvimento acelerado pela ampliacao das fronteiras na-
cionais para fora do eixo do Estado nacional oitocentista de limitada soberania.
A ampliacdo do conteudo dos direitos que avanca até a protecdo ao ambiente
é fruto de pontos de vista ideoldgicos, éticos e politicos-globais, caracterizados
nos aportes liberal, democratico e socialista para o inserimento na legislacao de
pretensdes legitimamente justificadas. A este ritmo de sucessao de pontos de vista
multiplos costuma-se chamar de “geracdes de direitos”, ainda que se deva enten-
der que as geragdes antecedentes ndo sucumbem as sucessivas. Recorde-se que 0s
direitos das primeiras geracdes obedeciam naturalmente a valores de liberdade e
igualdade. Os direitos das Ultimas geracdes encontram como fundamento o valor
solidariedade e a seguranca das relagdes juridicas, ao invés da primaria igualdade
ficticia perante a lei.

Cabe aqui a autorizada palavra de Gregorio Peces-Barba, filésofo do direito espa-
nhol e especialista em direitos fundamentais:

“Os direitos relativos ao meio ambiente expressam uma solidariedade ndo
apenas entre os contemporaneos, como também em relacdo as geragoes
futuras, para evitar deixar-lhes um mundo deteriorado [...]. Estamos diante
de uma das causas que impulsionaram também o processo de internacio-
nalizacao, ja que os efeitos dos danos ao meio ambiente ndo se detém nas
fronteiras dos paises nos quais esta a origem dos danos. O fato real da de-
terioracao e as conclusées cientificas sobre o prolongamento e a ampliacao

21 SILVA, J. A. da, Direito ambiental constitucional. 2a. ed., Sdo Paulo: Malheiros 1998, p. 2.
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destes danos gerou uma reflexdo ética sobre a imoralidade de impulsiona-
los ou favorecé-los, por razées de utilidade econémica, de desenvolvimento
industrial ou para facilitar um consumo de massa de produtos que na sua
fabricacdo e uso prejudiquem o meio ambiente. A conviccdo crescente so-
bre estes danos e a repercussao em cadeia e multiplicada da influéncia de
alguns danos para produzir outros, e para afetar sucessivamente elementos
decisivos do ecossistema, com danos certos que podem ser previstos para
as pessoas que habitem futuramente no mundo, construiu um consenso
ético cada vez mais amplo sobre a necessidade de novos direitos funda-
mentais. [...] . Naturalmente, é necessario adaptar tais exigéncias morais as
técnicas do Direito, ja que 0s unicos titulares de direitos subjetivos sao pes-
soas atuals, porém os titulares das respectivas obrigacdes de evitar a polui-
¢do, de manter a aqua limpa ou ndo causar danos a vegetacao, colocam-se
também em dimensbes que tendem a proteger, através dos destinatarios
destes direitos, as geracoes futuras. Seja pelos nossos valores que justificam
esses novos contelidos, seja pela originalidade, de que os sujeitos de direito
0 580 em nome proprio e em beneficio dos cidadaos do futuro, o direito ao
meio ambiente ingressa num processo de especificacao de direitos”?.

A adaptacao as novas exigéncias morais que amparam o ambiente como bem juri-
dicamente relevante é uma realidade também para as técnicas de design. De fato,
enquanto a afericdo do design ao quadro juridico é uma realidade palpavel, ainda
nao se tem bem idéia de por qual via o design socialmente comprometido pode ser
colocado em pratica. Alguns enfatizam a cultura; outros, a sustentabilidade; outros
ainda, a pesquisa contextual; e alguns sugerem se comece pela inovacao na area
comercial. O fato é que estas perspectivas as vezes até se superpdem. O ponto
fixo é que os designers devem portar-se com uma visao ética de como produtos e
servicos podem melhorar a vida das pessoas. Uma tal visao ética contribuira so-
bremaneira a resolugdo de problemas mais amplos de uma cidade, para além das
necessidades dos individuos isoladamente.

22 PECES-BARBA MARTINEZ, G. (con la colaboracién de Rafael Asis Roig y Maria del Carmen Barranco Avilés).
Lecciones de derechos fundamentales. Madrid: Dykinson, 2004, p. 123-124. Relativity, de 1953, é o tema mais
conhecido do holandés Maurits Cornelis Escher (1898-1972) sobre a relatividade de pontos de vista em conflito.
Representa bem o desafio de implementagdo de direitos como aqueles ambientais, dentro de um sistema filo-
sofico-juridico aberto. Disponivel em <http://www.nga.gov/collection/gallery/ggescher/ggescher-53972.0.html>.
Acesso em 03.07.2007.

ESTUDOS AVANCADOS EM DESIGN, Caderno 2, 2008 63



Design ambiental e seguranca publica: a Broken Windows Theory

Uma aplicacao pratica desse modo integrado de compreender o design ambiental
€ 0 seu uso na politica de seguranca publica. Este uso foi implementado com
especial proveito nos Estados Unidos durante os Anos Noventa do século XX.
Divulgou-se muito na época a politica da “tolerancia zero”, empregada pelo entao
prefeito de New York, Rudolph Giuliani.

Esta politica visa impor a ordem fazendo respeitar rigidamente as normas. Baseia-
se na “Broken Windows Theory”, mencionada pela primeira vez (na forma como
foi entdo aplicada) numa pesquisa de 1982 dos estudiosos americanos James Q.
Wilson e George L. Kelling?: para eles, a desordem é contagiosa e nestas condi¢des
cabe imediata intervencdo para evitar a sensacao de inseguranca e a reducao da
interacdo e da cooperagao nos membros da comunidade. A omissao do Estado leva
nao somente a que alguém se sinta inseguro, mas, pior ainda, termina-se de fato
por sé-lo. Por essa teoria, os vidros quebrados nao trocados de um edificio levam
a que todos os outros intactos tenham o mesmo fim. A situacao de desordem néo
reparada aumenta a desordem social (o conjunto dos sinais sociais ou fisicos de
falta de civilidade social, como grafites nos muros, telefones publicos destruidos
etc), bem como a incivilidade social (alguns comportamentos de pessoas nem sem-
pre criminosas ou violentas, mas em geral sem regras ou pouco previsiveis, como
dependentes de drogas, mendigos, prostitutas, bébados, jovens sem destino etc).
Aumenta também o nimero de delitos graves. Nesse contexto, aumentar a qua-
lidade da vida, con énfase numa recriacdo e reapropriacao de espacos publicos,
diminuiria a violéncia.

0 artigo de 1982 foi o0 escrito mais lido nos ambientes universitarios e de policia,
tornando-se uma espécie de Biblia policial*, porque os proprios policiais haviam
chegado a semelhantes conclusdes na rotina didria.

0 artigo utiliza elementos da atual disciplina Criminologia, como os seguintes:

a. a idéia de crime como comportamento nao convencional desviante de normas
societarias mais amplas;

b. a conviccao de que lugares maiores desenvolvem cada vez mais e mais intensas
subculturas especializadas, do que cidades menos populosas.

23 A teoria esta em: <http://socsci.colorado.edu/~mciverj/2481_BrokenWindows.PDF>. Acesso em 12.08.2007

24 BARBAGLI, M. (a cura di), Perché la criminalita & diminuita negli Stati Uniti? Bologna: Il Mulino, 2000, p. 37,
nota 57.
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C. a taxa de urbanizagdo: quanto mais urbano for o local, maior a taxa de ndo
convencionalidade.

d. a escolha racional: o crime é visto como fruto de escolhas racionais baseadas na
percepcao de oportunidades, custos e beneficios.

e. a instauragao do “defensible space”: realineamento de areas e responsabilida-
des, com a demarcacdo de novas esferas de influéncias publicas.?>

Estas perspectivas se consubstanciam na orientacao intitulada “Crime Prevention
Through Environmental Design” (CPTED), segundo a qual o design apropriado e
0 uso adequado do ambiente construido podem levar a reducao do medo e da
incidéncia do crime e a melhoria da qualidade de vida. Para este fim, tem lugar
uma clara delimitagdo de espacos para usos especificos. Os intrusos naqueles es-
pacos sao assim desencorajados a entrar no territério e mesmo quando entram,
sentem-se desafiados. Toma corpo a idéia de que é mais eficiente a defesa de
espacos menores do que de espacos maiores. Resta, enfim, evidente o uso do
design para maximizar, pelos residentes, a vigilancia natural das areas publicas e
semi-publicas®.

Resta a esclarecer que nao foi somente em New York, porém, que a violéncia dimi-
nuiu no periodo indicado; tal ocorreu em todos os Estados Unidos, durante a ulti-
ma década do século XX, ao contrario das principais cidades européias. E, todavia,
fala-se apenas sobre a “tolerancia zero” em New York. Esta visdo parcial atribui
uma interpretacao igualmente parcial ao problema, e descarrega apenas sobre a
acao da policia as culpas e sucessos na flexdo das taxas de ocorréncia de delitos.

25 De ser notada a disseminago urbana na sociedade americana, capaz de danificar o ambiente. Disponivel em:
<http://www.citymayors.com/development/sprawl-usa.html>. Acesso em 03.07.2007, bem como a retomada do
espaco publico e os principios do “New Urbanism”. Disponivel em: <http://www.citymayors.com/environment/
new_urbanism.html>. Imagens disponiveis em: <www.transfuture.net>. Acessos em 03.07.2007.

26 A inspiracdo tedrica deste modo de proceder, de natureza preventiva da criminalidade, pode ser encontrado
no volume de JACOBS, J., The Death and Life of Great American Cities, de 1961 (ed. de 2002: The Death and Life
of Great American Cities. New York: Random House, 2002, 458 p.), bem como no livro do arquiteto NEWMAN, O.,
Creating Defensible Space. Washington, D.C.: U.S. Department of Housing and Urban Development, Office of Policy
Development and Research,1996, XIV-123 p. (sua teoria do “defensible space” €, entretanto, de 1971, mas foi
consolidada nos anos Noventa). Outros escritos importantes de Oscar Newman para o assunto design e seguran-
¢a publica sdo: A Design Guide for Improving Residential Security. Prepared for the Office of Policy Development
and Research, Division of Building Technology by the Center for Residential Security Design. Washington D.C.: U.S.
Dept. of Housing and Urban Development, 1973, XII-75 p.; Defensible space: Crime Prevention Through Urban
Design. New York: Collier Books 1973, XVII-264 p.; Design Guidelines for Creating Defensible Space. Washington
D.C.: National Institute of Law Enforcement and Criminal Justice, Law Enforcement Assistance Administration, U.S.
Department of Justice, 1976, XX-213 p.; NEWMAN, O.; FRANCK, K. A., Factors Influencing Crime and Instability in
Urban Housing Developments. Washington, D.C.: U.S. Department of Justice, National Institute of Justice, 1980,
XII1-302 p.
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Efetivamente, a politica fundamentada na teoria criminélogica de Wilson e Kelling
teve notavel papel coadjuvante na diminuicdo global da criminalidade americana,
mas nao funciona isoladamente.

Em 1998, de fato, o presidente americano Bill Clinton explicava a estratégia con-
junta do sucesso na luta contra a criminalidade: maior numero de policiais, penas
mais severas, prevencao mais inteligente, combate a criminalidade em colabora-
¢ao com as autoridades locais.

A estratégia foi detalhadamente discutida em um congresso na Italia em 1999. O
soci6logo italiano Marzio Barbagli realizou o cruzamento de dados de inimeras
pesquisas sociologicas sobre o assunto e despojou-os das orientagdes politicas,
para concluir que: 1. em New York, o programa de “limpeza” levou cinco anos, e
comegou desde os anos Setenta, para liberar os bens publicos do vandalismo; 2.
com variagdes minimas, nos Estados Unidos a diminuicao geral no namero de deli-
tos tem sido ininterrupta nos dltimos dez anos; 3. foi modificado o “fear of crime”
(0 medo subjetivo da criminalidade, diante de um assaltante real ou do simples
pensamento de que o assalto ocorrerd) e o “concern about crime” (a preocupacao
social com a criminalidade e sua difusdo no local de moradia); 4. a peculiaridade
dos Estados Unidos ndo estava na criminalidade em geral, mas sim na violéncia
letal e na tendéncia acentuada a autodefesa da populacdo; 5. a diminuicdo da
criminalidade nas varias cidades americanas nao esta necessariamente vinculada
ao aumento do numero de policiais; 6. foram quatro os outros fatores de vital im-
portancia para o completamento da explicacao sobre a diminuicdo dos delitos nos
EUA: a economia e 0 mercado de trabalho; a composicao por idade da populagao;
a politica penal e o aumento da taxa de encarceramento; a a¢do da policia (no
interior da qual inclui-se especificamente a tolerancia zero).

Evitou-se, por exemplo, a facil tentacdo de explicar a diminuicao da criminalidade
americana com a enorme expansao da respectiva economia, caindo-se no lugar
comum de que criminalidade é efeito de pobreza e desocupacao: estudos demons-
tram que em varios paises ocidentais os crimes aumentaram exatamente em peri-
odos de prosperidade, como nos anos 60 e 70. Também perdeu terreno a equacao
“jovem igual a aumento de criminalidade”, pois nos anos 80 as duas variaveis
caminharam nos Estados Unidos em dire¢es opostas. Efeito menos modesto nes-
ta diminuicao de delitos teve o fator encarceramento. Dele fala-se pouco e com
prudéncia no Brasil, mais preocupado em procurar alternativas de moda e sem
controle ao carcere, do que consertar um sistema carcerario doente. E, todavia,
recorda Barbagli, “alguns estudiosos reconduziram a queda da criminalidade nos
anos 90 ao forte aumento do numero de encarcerados”: nos Estados Unidos e na
Gra-Bretanha, comprovou-se que nos anos em que diminuiu o risco de encarcera-
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mento, aumentou o nimero dos delitos. Quando a possibilidade de ir para a prisao
por algum tempo aumentou (como nos Estados Unidos nos anos 80), a taxa de cri-
minalidade diminuiu. Certamente que a prisao nao é a panacéia de todos os males,
como explicam os soci6logos, mas pode servir para diminuir, como coadjuvante, o
nimero de delitos. Adicional esfor¢o no combate a crminalidade em New York veio
do uso de um sistema computadorizado eficiente que distribuia tempestivamente
a acao policial nos locais exigidos.

Eis assim que, mesmo nao configurando-se como o Unico instrumento de combate
a criminalidade, o design ambiental revela-se como nova, importante e imprescin-
divel 4rea de atuacdo dos designers na persecucdo da seguranca publica. Partner
novo, mas eficiente, como visto, das politicas de ordem publica.

Conclusbes

0 environmental design transdisciplinarmente orientado proporciona:

a. Um aumento das estratégias e praticas pelas quais as pessoas realizam ("ca-
pacity building) seu potencial e contribuem para a melhoria da qualidade de vida
individual e coletiva.

b. A elevacao, através da preocupagao ambiental, da consciéncia politica, sobre os
modos pelos quais as diferencas estruturam as cidades e a vida urbana, e expde
as exclusoes sociais.

¢. O préprio inserimento dos envolvidos no tema afim da justica social e na emer-
sao de novas cidadanias de grupos anteriormente marginalizados pelo desenvol-
vimento urbano precario.

d. Uma tentativa de unir as politicas e tecnologias do processo de descentralizacao
(caracteristico do século XXI) ao conceito de “local”, de pertinéncia a um lugar.

e. Intensificacao das praticas de “green engineering”.
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Design e Usabilidade, uma abordagem

através da Cultura
Design and usability: The cultural approach

Jairo José Drummond Camara
Resumo

Hoje o design brasileiro ultrapassa na comunidade internacional (mesmo que ape-
nas em determinadas direcdes) tudo aquilo que poderia se imaginar nestes tltimos
vinte anos de a¢des aplicadas a divulgagao do Design. A academia cumpriu o seu
papel, unida ao segmento civil e colocou no mapa termos como design sustenta-
vel, design e usabilidade, eco-design... No momento fala-se de usabilidade, dentro
da maneira muito especial de se tratar o assunto, a maneira ligada a nossa cultura.
E, exatamente como a cultura de um povo pode influir na prépria concepc¢do que
ele tem de seu meio ambiente estético e funcional? Embora nao se tenha aqui a
ambicao de descrever todo um fenémeno, procurou-se um exemplo que situasse
de maneira precisa como a cultura brasileira atua na usabilidade de objetos com
0S quais a convivéncia é didria, e analisar um pouco a atitude do consumidor dian-
te deles e do que oferecem. Através do universo dos produtos automotivos e mais
especificamente dos carros populares, pode-se abordar a interface de dois fendme-
nos que tem alto apelo publico -o exemplo brasileiro de sustentabilidade (alcool,
flex fuel, tetra fuel...) e a auséncia de preocupagdes na mente do consumidor, com
os aspectos de usabilidade ligados a seguranca. Automéveis produzidos aqui para
consumo interno e para exportacao apresentam condicdes diferenciadas no que
se refere a seguranca do condutor e demais ocupantes. Itens basicos e séries nos
modelos exportados nem ao menos sdo ofertados como opcionais nos congéneres
nacionais. E 0 mais curioso, os precos de venda praticados no exterior sdo muito
préximos dos praticados aqui. Ora, os carros vendem, o consumidor ndo exige, a
montadora vende e pronto. Seguranca? Ah, sim, mas sé para consumidores nos
segmentos superiores. O que é necessario é verificar porque culturalmente o bra-
sileiro se torna capaz de comprar um carro popular, gastar mais uma boa parcela
de dinheiro em adaptagdes (como o Tunning, por exemplo) colocar rodas especiais,
um bom estéreo com MP3 e nem ao menos cogitar de um par de air-bags. A partir
dai cabera ao consumidor quebrar o paradigma para reverter o quadro.
Palavras-chave: ergonomia, usabilidade, cultura
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ABSTRACT Brazilian design today, after twenty years of marketing, is
being considered internationally (even in predetermined directions) as
never before. The Universities had done their jobs together with the com-
munity introducing terms as sustainable design, usability and eco-design,
among others. Usability is been understood at this moment as special
matter, which is linked to the cultural definitions of one country. And
precisely, as a local culture, how can it affect the conception of their
aesthetic and functional surroundings? The aim of this paper is to discus
how the Brazilian Culture affects the product usability and to analyze
the consumers opinion. Automotive products and specifically popular
cars are a good example of the interface between two phenomena: the
Brazilian example of sustainability (alcohol, flex fuel, tetrafuel, etc.) and
the absence of issues related with the safety aspects linked with usabili-
ty. Brazilian cars shows two different market conditions: the drivers and
passengers safeties are not the same. Basic items at the exported models
are not available, even as an optional piece at the national models. And
note that the price of a vehicle at the external market is almost the same
of the domestic prices. Cars are sold, the consumer does not demand, the
industries follow their sales and that is it! Safety? Ah yes but only for the
consumers of the higher society levels. Therefore, it is very important to
verify why culturally Brazilians are able to buy a popular car, spend a good
deal of money with adaptations like tunings, special wheels, a good ste-
reo with MP3 and not be worried with the air-bags. From that analysis
it is expected that the consumer will be able to break the paradigm and
modify the actual situation.

Keywords: ergonomics, usability, culture

Introdugao

Imagine um asiatico de 1m e 57cm de altura concebendo’ uma calca jeans ou um
carro para um norte americano de 1m e 93cm sem possuir dados antropométricos
(HUBEL, 1984).

Hoje em pleno espaco globalizado a questao da usabilidade se tornou ainda mais
pertinente, visto que os atores e 0s atos envolvidos na producao industrial seguem

1 Atradugdo é sempre uma barreira entre culturas, o texto original, em inglés, traz o termo designing, que ja ndo
podemos traduzir como desenhando. No caso, optou-se por concebendo...
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parametros muito mais rapidos do que os praticados na ja longinqua década de
80. O conceito de usabilidade do produto esta colocado junto (e em interacdo)
com a usabilidade do préprio planeta, pelo menos por um determinado grupo
de pessoas mais conscientes, assim como por determinadas nacoes ditas mais
desenvolvidas.

Mas e no nosso caso especifico, como fica a questao da usabilidade dos produtos,
como fica a usabilidade do planeta (no qual ocupamos um imenso espaco, no qual
temos talvez a maior biodiversidade, a maior floresta) no estilo Made in Brazil?
Vamos por partes. A devastacdo autorizada da Amazdnia e em grande parte feita
(devidamente endossada pelo IBAMA) para o plantio de soja. A soja e exportada
para a Europa (o Reino Unido e um dos nossos compradores neste segmento espe-
cifico) para a alimentacdo industrial de aves que por sua vez sdo utilizadas pelas
redes de fast food, como aquela que tem nome de clan escocés. E tudo isto muito
bem explicado no programa sobre a Amazodnia feito pela ... BBC? e exibido recen-
temente. E veja bem, ndo e algo que vimos numa rede nacional, mas um alerta
feito em um canal estrangeiro! Estamos trocando nossa Amazonia por nada para
alimentar o alto colesterol de outros povos...

Continuemos com a cultura, o individuo e a usabilidade de seu pais. O autor esteve
recentemente na Croacia, para participar de um congresso de ergonomia. O pais
nem ao menos possuia este status, era parte de uma federacao ligada ao bloco
do leste durante a guerra fria, vivenciou uma guerra extremamente cruel no inicio
dos anos noventa. Passou a ser independente apenas em 1995. E mesmo assim,
hoje, oferece ao visitante uma hospitalidade emocionante, uma belissima capital,
jardins publicos magnificos e bem cuidados e estradas de excelente qualidade.
Nos brasileiros tivemos uma guerra em nosso territorio, pela ultima vez, em 1872
(ano da assinatura do tratado de paz com o Paraguai). E ao vermos nossas estra-
das temos a impressao que ela ainda ndo terminou. Somos um povo que ainda
nao aprendeu a ver os detalhes e a reivindicar melhores condi¢des baseados neles.
Detalhes, o resultado de anos e anos de interagao cultural.

Somos capazes de lembrar em quem votamos nas ultimas elei¢des? Somos capa-
zes de verificar se cumpriram as metas propostas? Somos capazes de escrever aos
nossos representantes exigindo, por exemplo, melhor manutenc¢do nas estradas?
Somos uma nacao adulta, ou somos o pais que apenas concentra suas emogoes e
energias na coloracao de um gol qualquer dos nossos milhares de times de fute-
bol? Ah sim, pois este assunto pode render horas de discussao sobre importantis-

2 British Broadcasting Company, sediada em Londres e acessivel, aqui, através da TV a cabo.
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simos detalhes pois, afinal, concluir se aquele gol foi anulado ou aquele pénalti foi
mal cobrado certamente mudara nosso pais para melhor...

Somos o produto de nossa cultura, de nossa histéria. Como pensar, entdo neste
contexto numa usabilidade responsavel de produtos para uma populacdo que nao
possui o habito de prestar atencao em detalhes? Para tentar desempenhar esta ta-
refa, exemplificar nosso universo de consumidores optou-se por abordar um tema
especifico, 0 segmento automotivo, mais precisamente no que se refere aos ditos
automaveis populares.

O Contexto Cultural - “O Carro”

0O desenvolvimento de produtos, em especial o automovel sempre esteve associa-
do ao contexto vivido pela sociedade e pelo mercado. No Brasil o setor automotivo
sempre foi um destaque, ora pela importancia junto a economia, ora pelos desta-
ques em concepcao/ aceitacao de produtos pelo publico no Brasil, bem como,e em
outras partes do mercado mundial.

Sem a mesma tradicdo de paises Europeus (em destaque Alemanha, Franca,
Inglaterra e Itélia), dos Estados Unidos e do Japao, o Brasil tem galgado posicoes
relevantes neste concorrido mercado de criacdo. Visualizando o sucesso dos fabri-
cantes aqui instalados, novos representantes industriais estabeleceram metas para
o desenvolvimento e producao de automdveis aqui no Brasil e em outros paises
emergentes. Em paralelo ao setor produtivo, o setor académico tem colaborado
para a formacdo de profissionais capacitados para atuarem em todas as etapas
isoladamente, de um projeto automotivo — da concep¢ao ao desmonte.

Dessa forma, o Brasil encontra-se em um quadro favoravel ao crescimento indus-
trial e comercial. Entretanto, requerimentos baseados nas “necessidades huma-
nas” e “especificacdes de desempenho e funcao”, tornaram-se variaveis projetu-
ais imprescindiveis para o sucesso de novos produtos.

A Rela¢do “Pais Desenvolvido e Pais em Desenvolvimento Indus-
trial” — Seguranca e Tunning

0 carro nacional foi um sonho por muito tempo. Tal independéncia industrial e
comercial foi perseguida até o inicio da década de 1960, data do inicio do de-
senvolvimento do primeiro automével nacional. Desde entdo, este setor nacional
realizou uma série de outros projetos chegando até a ser exportados para paises
desenvolvidos. No setor automotivo, o Brasil tornou-se um dos principais produ-
tores de veiculos de haixa cilindrada — os denominados carros 1.000 (veiculos
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com capacidade de deslocamento cibico do motor em 1.000 cc. ou 1.000 cm3), e
conhecido mundialmente pela engenharia de baixo custo. No entanto, para equi-
librar a relacdo custo/ beneficio, os veiculos de entrada aqui desenvolvidos apre-
sentam sérias deficiéncias no que refere a qualidade. Existe aqui um ciclo vicioso
que, tanto do lado de que oferece quanto de quem compra os produtos, argumen-
ta: “nédo ofereco porque ndo procuram” e “nao procuro porque nio oferecem”,
respectivamente. Este impasse ja foi largamente discutido por especialistas dos
diversos setores. Mas, independente de qual dos dois lados encontra-se com razao,
o resultado comercial ainda é um produto significativamente inferior ao dos paises
desenvolvidos (quando se tratam, especialmente, dos veiculos de entrada — os
mais baratos).

Para se ter uma idéia do sucesso comercial destes produtos no mercado, tem-se
atualmente os carros populares ocupando cerca de 60,0% da demanda nacional
(ANFAVEA, 2007), ja tendo alcancado, em 1998, 72,0% do total da inddstria au-
tomobilistica nacional (NORBERTO, 2004) e em julho de 2001, 78,0% do total da
indUstria automobilistica (NASCIMENTO, 2004). Destaca-se, também, que a idade
média da frota nacional é de 10 anos para veiculos leves e de 14 para veiculos
pesados (DENATRAN, 2004). Ou seja, o brasileiro além de dirigir um produto com
baixos niveis de qualidade geral (em acabamentos, projeto, producao, uso, etc.),
estdo expostos a conceitos de projetos ainda do inicio da década de 1990.

Em complementacdo aos conceitos anteriores, pode-se associar, também, no pre-
sente estudo, o fato do desenvolvimento econémico representar um significativo
determinante do desenvolvimento cultural da sociedade. Tal fato tem condicionado
as empresas e mercado a estabelecerem regras com baixos critérios de qualidade
para a concepcao de novos produtos automotivos. Como suporte a este argumen-
to, dos 118.560 veiculos comercializados em Janeiro de 2007 (correspondente aos
trinta carros mais vendidos em Janeiro), tem-se o seguinte quadro: deste total,
56,45% referem ao nicho dos hatch’s compactos (Chevrolet Celta e Corsa; Citroén
(C3; Fiat Palio e Uno; Ford Ka e Fiesta; Peugeot 206; Renault Clio; Volkswagen Gol
e Fox) (ANFAVEA, 2007). Dos produtos citados, todos os projetos sao anteriores ao
ano 2000. Ressalta-se que, mesmo apresentando uma série de alteragdes proje-
tuais, ao longo de suas trajetdrias comerciais no Brasil, carros como o primeiro e
quarto colocados no ranking nacional, no mesmo periodo, sao projetos do inicio
da década de 1980, nao apresentando equipamentos primordiais para a seguranca
ativa e passiva dos ocupantes. Além do mais, os produtos supracitados nao apre-
sentam uma real adequacao, técnico/ formal, as caracteristicas dos consumidores
nacionais. Define-se seguranca ativa como sendo elementos que contribuem para
evitar um acidente, tais como: freios com sistema de ABS; suspensao inteligente e
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com controle de estabilidade; faréis mais eficientes — com xenon; etc. Seguranca
passiva constitui os elementos que podem reduzir as conseqiiéncias de um aciden-
te nos ocupantes, bem como nos pedestres, tais como: cintos de seguranca com
pré-tensionadores; airbags; barras de protecao lateral; estruturas de seguranca
com pré-deformacao e absorcao de choques; etc.

Para MEDEIROS e OKIMOTO (2004: 3), a usabilidade pode ser medida através do
desempenho e satisfacdo dos usuarios trabalhando com um produto, ou seja, é o
grau em que um produto é usavel em um contexto particular. Um produto pode ter
niveis significativamente diferentes de usabilidade quando usados em diferentes
contextos.

Para ilustrar os diferentes niveis de uso de um objeto, destacam-se os indices de
seguranca passiva dos veiculos populares nacionais. Pois, recentemente, um tes-
te de impacto (crash test) comparativo, entre um determinado veiculo nacional,
comercializado no Brasil e na Europa, foi efetuado por uma instituicdo brasileira.
Devido ao fato do produto vendido no Brasil ndo apresentar os equipamentos
basicos de seguranca (cinto de seguranca com pré-tensionadores e airbags), este
obteve 1,5 estrelas (em 5 possiveis) enquanto o modelo exportado obteve 4 es-
trelas (de 5 possiveis) (CAVALCANTE, 2007). Dos onze veiculos que constituem o
mercado dos veiculos populares brasileiro, nenhum deles apresenta os referidos
equipamentos de seguranca embutido no pacote de itens de série (referindo-se
as versdes mais simples). O sistema de freios ABS esta disponivel, como opcional,
em apenas dois veiculos. Quanto aos airbags, estes encontram-se disponiveis para
cinco dos onze carros citados. Outro fator que se mostra deficiente nos projetos
refere-se ao sistema de condicionamento de ar da cabine. Pois, no Brasil a tempe-
ratura pode alcancar os 42,0° C na regido nordeste. Quanto ao ar condicionado,
este se encontra como item de série em apenas um dos onze veiculos. Em todos os
demais, 0 mesmo é oferecido como opcional.

MEDEIROS e OKIMOTO (2004: 1-2) afirma que a necessidade para o usuario pode
ser compreendida como: As necessidades declaradas do usuario diferem das suas
necessidades reais. Por exemplo, o usuario deseja um produto ideal e completo
que atenda seus objetivos, mas com a aquisicao de um produto basico também
consegue resolver adequadamente suas necessidades.

As necessidades culturais interferem no produto diretamente, pois um lancamen-
to errdneo num mercado ndo preparado para este produto pode acarretar num
fracasso de vendas ou ainda num “sucesso mal dimensionado” onde a empresa/
fabricante ndo consegue atender aos pedidos solicitados e conseqlientemente néo
atende a contento as necessidades dos clientes.
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J4 as necessidades implicitas surgem no langamento de um novo produto no mer-
cado, que, a principio, 0 usuario ndo precisava, porém, com a sua disponibilidade
criou-se a necessidade de seu consumo.

As necessidades percebidas pelo usuario de um produto podem diferir da percep-
cao do fabricante. Alguns fabricantes observando seu mercado percebem estas
necessidades do seu consumidor e agregam valores aos seus produtos deixando-
0s mais atrativos. O local onde este produto esta disponivel para venda também
influencia no consumo deste.

A Ergonomia, Fator Determinante para a Usabilidade.

Para complementar, os fatores ergondmicos sdo pouco valorizados no mercado,
sendo que as solugdes geradas objetivam prioritariamente a reducao de custos e,
por conseguinte, um baixo preco final. Os estudos ergondmicos, principalmente
da cabine automotiva, sdo decisivos para o projeto de um automoével. Os fato-
res econdmicos podem ser considerados essenciais para o sucesso do produto no
mercado e sdo, também, determinantes do nivel de ergonomia do projeto. Para
LOBACH (2001), no design industrial o “processo de adaptacio dos produtos de
uso, fabricados industrialmente, as necessidades fisicas e psiquicas dos usuarios ou
grupos de usuarios”. Porém, MEDEIROS e OKIMOTO (2006: 3) afirmam que muitas
vezes os produtos sdo determinados pelas caracteristicas das matérias-primas e
de processos de fabricacao, por aspectos de organizagdao comercial e de vendas do
fabricante, e pela conduta dos concorrentes. Ou seja, dentro do desenvolvimento
industrial os autores apresentaram apenas duas partes que constitui o todo. Para
acelerar a evolucdo tecnoldgica e promover saltos significativos no desenvolvi-
mento de conceitos e produtos industrial, o setor académico tem um papel uni-
co. Pois, cabe ao futuro profissional levantar, interpretar e propor novas solugdes
que realmente contribuam para a resolugdo das necessidades inerentes a todas
as fases do ciclo de vida de um dado produto. Entretanto, podem ser notadas, no
contexto académico, que muitas vezes as solucdes geradas sao limitacdes “impos-
tas” pelos softwares de projeto, por metodologias equivocadas e despreparo dos
profissionais de ensino. Tal situacdo propde aos alunos apenas um raciocinio car-
tesiano e centrado as solugdes técnicas e de viabilidade produtiva, nao atendendo
demandas reais dos usuarios e, por conseguinte, do mercado. E preciso pensar em
um projeto que considere o conforto, a seguranca e a ergonomia, além da aplica-
cao de materiais que sejam adequados ao carater da habitabilidade evocando uma
sintese mais ou menos homogénea de diversas caracteristicas do “estar” em um
veiculo: o espaco interno livre; o conforto dos bancos; a praticidade dos contro-
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les; o isolamento acustico; entre outros fatores. Contribui para o desenvolvimento
do interior do automodvel a combinacao inteligente das variaces de qualidade e
possibilidades, tais como: forma; textura; estilo; conforto; visibilidade; seguranca;
multiplicidade de uso; entre outros valores, criando, assim, uma atmosfera interior
mais agradavel (LARICA, 2003). E preciso também uma evolucéo por parte do con-
sumidor. E ndo apenas no segmento que foi abordado, a sequranca automotiva, ja
que temos também uma crise na conservacao de muitas de nossas estradas, uma
forte crise aérea, crise na satde publica, no setor politico, na educacao... Alids, esta
é a palavra magica: Educacdo. E através dela que vamos, finalmente, poder ver
todos os detalhes que constituem o todo.
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Complexidade e design: a interdisciplinaridade
no projeto de interfaces

Complexity and design: the interdisciplinarity in
interface design

Leila Amaral Gontijo
Resumo

Considerando as interfaces como um fator fundamental para o bom relacionamen-
to do usudrio e o produto, este artigo visa discutir o tema da interdisciplinaridade
abordando o caso do projeto das interfaces como um espaco interdisciplinar e
complexo e assim discutir o papel do designer neste universo. Conclui-se que o0s
projetos de produto que queiram atender as necessidades dos usuarios, sejam elas
tangiveis ou intangiveis, devem considerar a atividade de projeto como uma ati-
vidade interdisciplinar e complexa, e lembrar que as rela¢des pessoas/objetos que
sao mediadas pelas interfaces sao sempre dinamicas. Isto significa que a atuacao
dos designers supde uma transformacdo continua na elaboragdo do seu préprio
conhecimento, contando com outras areas e profissionais que irao certamente
contribuir para este avancar continuo.

Palavras-chave: Complexidade, interdisciplinaridade, design de interface

ABSTRACT Considering the interfaces as an important factor for the good
relationship between the user and the product, this article aims to dis-
cuss the interdisciplinarity using the case of the interfaces design as an
interdisciplinary and complex space and thus discuss the designer’s rule
in this field. The conclusion indicate that the product design, to take care
of the tangible or intangible necessities of the users, must consider the
design as an interdisciplinary and complex activity, and remember that
the relations people/objects, who are mediated by the interfaces, are
always dynamic. This means that the performance of designers assumes
a continuous transformation improving its own knowledge, counting on
other areas and professionals who will go to contribute to continuous
improvements.

Keywords: Complexity, interdisciplinarity, interface design
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Introducao

Com todas as mudancas sociais e tecnoldgicas iniciadas na dltima metade do sécu-
lo XX, varias mudancas também puderam ser observadas nos produtos, sejam eles
graficos ou industriais, no que diz respeito a sua concepcao visando uma maior
adaptacao aos usudrios. Hoje temos como um pressuposto essencial a necessidade
de se conhecer o usudrio para se ter condicdes de projetar para ele. De fato, na era
da informagdo e do conhecimento, os usuarios estao muito mais conscientes de
seus direitos e desejos enquanto consumidores/cidadaos, até como decorréncia da
concorrida disputa dos mercados que os mantém informados das caracteristicas
e beneficios de cada produto ofertado. Historicamente houve uma evolu¢do nas
abordagens das questdes de interface e desta forma a relagdo com os produtos e
0 seu processo projetual, que na era pré-industrial era individualizada e se dava
de maneira empirica por aproximacdes e correcdes que eram feitas por artesaos
passou, com o tempo e a evolucdo dos processos projetuais, a ser intermediada
por sistemas complexos envolvendo informagdes e competéncias de setores tao
diversos como venda, marketing, legislacdo, seguranca e outros. Estas necessarias
informagdes sdo por natureza de origens distintas e dizem respeito a diferentes
aspectos do usuario. Desta forma surge a necessidade de consideracao de informa-
coes de universos distintos do conhecimento, que requerem entdo o envolvimento
de diferentes profissionais, para que se possa atingir o objetivo de desenvolver os
projetos de modo que eles atendam as exigéncias e expectativas dos usuarios.
Pode-se dizer que estamos lidando com a complexidade, pois considera-se a situa-
cao como um todo indissociavel e propde-se uma abordagem multidisciplinar para
a construcao do conhecimento a seu respeito. Esta abordagem contrapde-se a
causalidade por abordar os fendmenos como totalidade organica (Morin, 1991).
Considerando as interfaces como um fator fundamental para o bom relacionamen-
to do usudrio e o produto, este artigo visa discutir o tema da interdisciplinaridade
em projeto abordando o caso do projeto das interfaces como um espaco interdisci-
plinar e complexo e assim discutir o papel do designer neste universo.

As Interfaces

Para Pierre Lévy (2004) a nocao de interface remonta as antigas interfaces de
escrita, na passagem do manuscrito ao impresso, quando houve uma mudanca
na relacdo das pessoas com a leitura e o texto. Neste novo formato, no acesso ao
texto, haveria: “possibilidade de exame rapido do contetdo, de acesso nao linear
e seletivo ao texto, de segmentacao do saber em médulos, de conexdes multiplas
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a uma infinidade de outros livros gragas as notas de pé de pagina e as bibliogra-
fias”.

Analisando nesta perspectiva pode-se perceber que qualquer relagdo com um
produto pode ser considerada complexa pois, de acordo com Maddix (1990), a
Interface seria a parte do sistema com a qual o usuario entra em contato por
meio dos diferentes planos: fisico, perceptivo e cognitivo. Além destes planos ci-
tados pelo autor podemos ainda acrescentar o plano emocional e de estima que
tem também um papel importante e muitas vezes determinante na relagdo que
se estabelece com os produtos. A interface, assim entendida, seria desta forma, o
meio que permite uma interagao com os produtos, que por sua vez inclui todos os
aspectos do meio ambiente e das caracteristicas dos usuarios. A evolucao das tec-
nologias representou importantes mudancas na maneira como as pessoas pensam
e agem. Assim, da mesma forma que a passagem do texto manuscrito ao impresso
representou uma transformacao na relacao das pessoas com os textos, o advento
da informatica e do mundo digitalizado trouxe consigo uma outra forma de pensar
e se relacionar com os objetos. A introducdo destas novas tecnologias implicou em
uma importante mudanca nas bases cognitivas das pessoas, pois os produtos pas-
sam a operar com outra ldgica. Consideremos como exemplo um rel6gio analégico
e outro digital. O reldgio é um objeto que estabelece uma importante relacao de
controle que temos com o tempo. No relégio analdgico tém se uma percepcao de
tempo que é estabelecida pela indicagdo dos ponteiros e também pela avaliacao
dos espacos graficos representativos dos intervalos de tempo. A construgdo cogni-
tiva, que permite a avaliacao e controle do tempo, se da visualmente por analise de
espacos planos, constituidos em intervalos regulares que nos possibilitam visuali-
zar tempo passado (o quanto passou) e tempo futuro (o quanto falta). Nos relégios
digitais trabalhamos com o momento presente. Ele indica somente o0 momento
em que olhamos o reldgio. As nocdes de tempo passado ou futuro demandam,
neste caso, um diferente processo de analise das informacgdes que o relégio nos
apresenta. Os intervalos de tempo ndo podem ser apreciados no plano fisico do
objeto, e exigem uma recorréncia as bases cognitivas que lhe permitam inferir por
outros mecanismos esta no¢do. Isto muda a nossa relagao de competéncia no lidar
com o objeto, pois passa a exigir habilidades e conhecimentos diferentes. Por isto
é possivel que uma crianca indagada sobre quantos minutos tem a hora, responda
que a hora tem 59 minutos. Ela vivencia o tempo presente apontado pelo relégio,
mas nao tem ainda as outras bases cognitivas que Ihe permitiriam elaborar a res-
posta correta.

As diferencas nos processamentos cognitivos das pessoas ao lidar com os produtos
das novas tecnologias, a complexidade e o desconhecimento de como estes pro-
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cessos acontecem, trouxeram consigo a necessidade mais urgente de um cuidado
nos aspectos de interacao, e por consequiéncia das interfaces que a suportam.
Visualizando a questdo pelo ponto de vista do mercado, pode-se afirmar que o
interesse nos estudos de interfaces parte da necessidade de tornar os produtos
mais eficazes. Por eficaz entende-se um produto que responde aos objetivos de
uso e de outras expectativas do usuario, como por exemplo as relagdes de estima.
No inicio da era dos produtos baseados em sistemas digitais, informatizados ou
automatizados, estes eram de dificil acesso e manejo, o que resultava em sistemas
menos eficazes. Na relacdo das pessoas com os produtos muitas dificuldades de
diversas naturezas tais como dificuldade de operagdo devido ao ndo entendimento
da légica de funcionamento do produto, erros de operacao que levam a graves
conseqtiéncias e riscos, além de fatores estético-formais que resultavam de impo-
sicOes da estrutura e componentes técnicos do produto, podiam ser detectadas.
Foi entdo percebido que os produtos mais “faceis”, “amigaveis” ou “agradaveis”
operavam com rendimento muito superior aos que nao tinham esta preocupagao,
sendo portanto mais eficazes, e eram claramente preferidos dos usuarios. Assim, as
interfaces passaram a ser preocupagdo natural nos projetos deste tipo de produto
e ganharam o interesse de estudiosos do assunto, que desenvolveram diversas
metodologias e técnicas de andlise de produto, com énfase nas interfaces.

Esta preocupagdao com os aspectos definidores de uma boa interface, que inicial-
mente era mais voltada para os produtos digitais e informatizados, estendeu-se
também aos outros produtos, e hoje podemos falar de interfaces em produtos
utilizando qualquer tipo de tecnologia.

Neste universo de preocupacdao com a relacdo pessoas-produtos a usabilidade,
que analisa as relagdes de uso estabelecidas pelas interfaces, aparece como uma
variavel importante. Contudo, ndo sao unicamente as questdes de uso fisico que
determinam uma boa interface. Hoje ja se considera que ha uma complexidade
maior nas relagdes que se estabelecem entre pessoas e produtos, cujas analises
extrapolam os limites da avaliacao de usabilidade, tal como se apresentava nos
estudos do inicio de sua conceituacao, e exigem por conseqliéncia uma maior
elaboracdo e complexidade nos métodos e técnicas envolvidos.

As Analises de Interfaces e a Interdisciplinaridade
As solugdes dos projetos de produto sdo sempre um compromisso entre muitos
aspectos e critérios envolvidos. E por esta razao que em Design sempre se tra-

balha com varias alternativas. Estas alternativas existem porque um produto e
constituido por muitas facetas definidoras. Como se pode entao definir qual faceta
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privilegiar? Os aspectos de interface tém certamente um papel importante e as
vezes definidor destas decisoes. Para dar apoio na busca desta resposta diferen-
tes técnicas para os processos de avaliacao, principalmente da usabilidade de um
produto, ja foram descritas por diversos autores como Jordan (1998), Shneiderman
(1997), Stanton (1998), Scapin (1986) e outros. Estes autores vém atualizando suas
propostas iniciais de analise incluindo aspectos novos e antes desconsiderados.
Esta preocupacdo ganha cada vez mais importancia nos meios oficiais e hoje ja
existem sitios de governo em diferentes paises, como o Usability.gov nos Estados
Unidos, que atuam como fontes primarias de informacdo sobre usabilidade e de-
sign centrado no usudrio. Estes sitios apresentam métodos e técnicas de avaliacao
da usabilidade que apesar de serem mais claramente orientadas ao projeto na
web, se aplicam também aos outros tipos de produtos.

A preocupagdo e aimportancia conferida ao projeto das interfaces resultou também
em normas como a IS0 9241-11 de 1998, que trata dos Requisitos Ergondmicos
para Trabalho de Escritorios com Computadores. Esta norma considera que as
medidas de eficacia sdo relacionadas aos objetivos ou sub-objetivos do usuério
quanto a acuracia e completude com que estes objetivos podem ser alcangados. A
completude, no caso de projetos de produto, diz respeito ao grau de atendimento
aos objetivos esperados quando da relacdo com uma determinada interface. Se
tomarmos como exemplo o uso de um forno microondas, temos que ele devera
ser de facil operacao, cumprir suas fungdes técnicas previstas de cozimento e ter
uma aparéncia agradavel ao usuario. Estes objetivos correspondem aos diferentes
planos: fisico, perceptivo, cognitivo e emocional. As técnicas de analise desta situ-
acao considerando toda sua complexidade envolvida nos diferentes planos, devem
ser de naturezas distintas. Ao serem aplicadas, muitas das ferramentas existentes
e propostas ja partem de alguns pressupostos como, por exemplo, ja se saber o
que é, em cada caso analisado, a completude para o usuario. Ha que se considerar
que a propria nogao de completude ndo é objetiva e pode variar de caso a caso, de
grupo a grupo de pessoas, sendo necessaria a aplicacao de técnicas de extracao
destas informacdes que vao além das simples ferramentas de observacéo direta.
Desta forma a construcdo do entendimento sobre a interface, que nos permite
responder a estas perguntas quando de um projeto, exige uma atividade coletiva
na medida em que tangencia diferentes dominios relativos ao conhecimento sobre
0 comportamento humano.

Assim, a propria atuacdo em projeto revela-se complexa pois envolvendo diferen-
tes competéncias e bases de conhecimento, requer, por exemplo, o estabelecimen-
to de uma linguagem comum. Esta linguagem é a condi¢do de entendimento que
permitira que o projeto seja desenvolvido mais eficazmente, sem perdas de tempo
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e conflitos de pontos de vista. O desenvolvimento desta condicdo de entendimento
implica na interdisciplinaridade e na transdisciplinaridade. De acordo com Alvares
(2004), em sua discussao sobre a Interdisciplinaridade na Disciplina de Projeto em
Design, a interdisciplinaridade implica na interacao de duas ou mais disciplinas,
sendo que cada uma delas carrega seus préprios esquemas conceituais, sua forma
de resolver problemas e seus métodos de investigacao. Ja a transdisciplinaridade,
ao contrario, implica que o contato e cooperacao que ocorrem entre diversas disci-
plinas sejam tdo grandes que estas acabem por adotar um mesmo método de in-
vestigacdo, e de maneira geral, o mesmo paradigma (Zabala, 2002). Alvares (2004)
conclui sobre a necessidade desta interdisciplinaridade para permitir aos desig-
ners uma maior completude de conhecimentos e habilidades e assim um melhor
desempenho, pontuando que isto ndo supde professores “pluri-especializados” o
que incorreria no risco do sincretismo e da superficialidade, mas reafirma a neces-
sidade de um trabalho de equipe realmente interdisciplinar.

Um exemplo de metodologia que serve a andlise de situacdes onde pessoas inte-
ragem com sistemas de trabalho e produtos, e onde estes principios de interdisci-
plinaridade podem ser observados, é a Analise Ergondmica da Atividade. Trata-se
de uma forma de analise que considera a complexidade das situagdes analisadas,
e pode ser uma ferramenta importante que permite compreender como o usua-
rio, dada toda sua complexidade, se comporta face as caracteristicas do produto,
esclarecendo os efeitos destas caracteristicas sobre os mesmos. Apesar de ser fre-
quentemente entendida de forma simplista como uma ferramenta de apreensao
das caracteristicas observaveis e de aspectos mais tangiveis da atividade, ela pode
ser muito util na apreensao também de aspectos intangiveis. Neste caso a natu-
reza e as formas de levantamento dos dados vém de métodos cujas origens se
encontram em diferentes areas do conhecimento como por exemplo as analises de
discurso da sociolingiiistica, o método etnografico e outros.

O importante é que as analises com seus métodos e técnicas empregados nas
avaliacdes de situacdes complexas nao sejam redutores da realidade, adotando
modelos simplistas e fragmentados que venham a contribuir com apenas alguns
aspectos do problema a ser solucionado.

Conclusdes
Vivemos um momento de grandes mudangas impulsionadas pelos avancos tecno-
l6gicos e as tecnologias sao determinantes dos processos cognitivos e das relacdes

que se estabelecem entre usuarios e produtos. As mudancas nem sempre sao facil-
mente visiveis e compreender, do ponto de vista complexo, como se da a interacao
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das pessoas com um produto, nem sempre é simples e facil. Assim, os projetos
de produto que queiram atender as necessidades dos usuarios, sejam elas tangi-
veis ou intangiveis, devem considerar a atividade de projeto como uma atividade
interdisciplinar e complexa, e lembrar que as relacdes pessoas/objetos que sao
mediadas pelas interfaces sdo sempre dindmicas. Para os designers isto significa
que a sua atuacdo deve fazer apelo a uma transformacéo continua na elaboracéo
do seu proprio conhecimento, contando com outras areas e profissionais que irdo
certamente contribuir para este fim.
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