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Introducéo

Este trabalho esta inserido no campo do Design Emocional e foi norteado pela idéia que
0s produtos - além de desempenhar fun¢Ges mecanicas - mediam relagdes sociais, promovem
experiéncias, evocam sentimentos e moldam e afetam nosso comportamento e atitudes
(Damaésio, 1994; Csikszentmihalyi, 1995). Neste sentido, entendemos que a a¢do do design
deve estar centrada, também, nos efeitos dos produtos (Frascara, 2001).

Este trabalho consiste na organizacao e apresentacdo dos resultados de analise de cerca
de 100 produtos sob a perspectiva do Design Emocional. Este produtos foram localizados em
fontes variadas e analisados levando-se em conta seus contextos de uso e efeitos junto as
pessoas para as quais se destinavam. Desta analise foram identificados e, agora, retificados
seis desdobramentos do campo do Design Emocional:

1. Design & Sociabilidade: Seu principal fim é “aceitar e viver bem com o outro” e
inclui produtos cujos efeitos favorecem aproximagoes e interacdes sociais; estreitam relacoes;
fortalecem lacos afetivos; conectam pessoas, idéias e lugares; facilitam e harmonizam o
convivio; encorajam o compartilhamento; ampliam o didlogo; evocam os sentimentos de
cooperacédo e de entendimento mdtuo, entre outra acdes que promovem o bem viver em uma
sociedade plural.

2. Design & Cidadania: Seu principal fim ¢ “agir da forma correta” e inclui produtos
cujos efeitos colaboram com a formacdo e pratica de comportamentos, atitudes e habitos
saudaveis e civilizados, encorajam a¢Ges humanitarias e inclusivas; evocam os sentimentos de
participacédo e responsabilidade social, entre outras a¢cdes que promovem o bem coletivo.

3. Design & Bem Estar: Seu principal fim ¢ “relaxar” e inclui produtos cujos efeitos
contribuem para o bem estar fisico e mental; descansam o corpo e a mente; aliviam o estresse,
tensOes e ansiedade; renovam a mente, 0 COrpo e 0 espirito; evocam 0s sentimentos de
tranquilidade e serenidade, entre outras agdes que promovem o “desaceleramento” do ritmo
da vida contemporanea.

4. Design & Diversdo: Seu principal fim ¢ “divertir” e inclui produtos que surpreendem;
entretém; fazem rir; trazem graca a rotina e as tarefas diarias; promovem brincadeiras e
atividades ludicas; evocam os sentimentos de alegria e descontracdo, entre outras aces que
tornam a vida mais divertida. Esta perspectiva pode ser entendida, também, como uma
estratégia aliada as acbes do design com foco em promover a sociabilidade, a cidadania e o
bem estar acima expostas.

5. Design & Sentidos: Seu principal fim ¢ “ampliar a percepcdao” e inclui produtos que
potencializam as experiéncias e vivéncias dos usuarios; contemplam outros sentidos além da
visdo; estimulam a audicdo, o olfato e o tato por meio de sons, cheiros, texturas entre outros
aspectos ndo visuais. Esta perspectiva também pode ser entendida como uma estratégia aliada
as acbes do design com foco em promover a sociabilidade, a cidadania, 0 bem estar e a
diversdo acima expostas.

6. Design & Auto Expressdo: Seu principal fim € “ser do jeito que o usudrio desejar” e
inclui produtos mutaveis; versateis; passiveis de serem individualizados de acordo com as
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necessidades, desejos, preferéncias e imaginacdo dos usuarios; que encorajam interacdo direta
e participacdo ativa para sua concepcao final e permitem os usuérios a terem produtos Unicos.

Objetivos

Organizar e disponibilizar dados referentes as seis perspectivas acima descritas na
Grande Rede e colaborar com subsidios tedricos e metodoldgicos para o desenvolvimento de
projetos no campo do Design Emocional Os dados levantados ao longo deste trabalho incluem
exemplos de projetos, assim como referéncias bibliograficas para aprofundamento em cada
uma das perspectivas apresentadas.

Metodologia

A 12 fase deste trabalho foi dedicada a organizacdo do fichamento bibliografico e
incluiu publicagdes de autores do campo do Design Emocional como Donald Norman e de
autores de campos especificos e relacionados aos conceitos bases de cada uma das
perspectivas, como Jorge Frascara, designer de reconhecida atuacdo teérica e pratica no
desenvolvimento de projetos com foco na cidadania e mudanga de atitudes. A 22 fase foi
dedicada a elaboracdo de fichamento dos produtos que ilustram cada uma das seis
perspectivas, e contemplou informacGes relacionadas ao contexto de desenvolvimento do
projeto, seus efeitos e a¢bes chaves, assim como autoria e fontes para consulta. A 3? fase foi
dedicada ao desenvolvimento do produto piloto a ser disponibilizado na Grande Rede, a saber,
uma apresentacdo em power point traduzida para inglés para alunos de design. A 4 fase, ndo
prevista, mas fundamental para a organizacdo do produto em questdo, foi dedicada ao estudo
das razdes pelas quais produtos tornam-se memoraveis, e foi desenvolvida tendo por base
estudos com foco na relacdo afetiva das pessoas com seus pertences.

Conclusoes

Este trabalho permitiu uma expansdo de nossa compreensdo das seis perspectivas do
Design Emocional que haviamos identificado anteriormente. Entendemos que quatro das
perspectivas identificadas apontam para objetivos finais das acfes do design, sdo elas o
Design & Sociabilidade, Design & Cidadania; Desigh & Bem Estar e Design & Auto
Expressdao. Enquanto que duas delas ndo dizem respeito a objetivos finais, mas a estratégias
ou meios para alcanca-las.

O desenvolvimento deste trabalho fez emergir a importancia do estudo mais
aprofundado das razdes que levam alguns produtos a se tornarem memoraveis.
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