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“Nosso cérebro é o melhor brinquedo que ja foi
criado. Nele se encontram todos os segredos

inclusive o da felicidade.” (Charles Chaplin).



RESUMO

Uma das principais funcbes da emocéo é conectarssa natureza animal no
mundo onde ela esta imersa, respondendo imediatamerrdade das coisas, sendo considerada
a forma mais alerta de atencéo. O papel do designuftrapassa a barreira das formas, pois, 0s
seres humanos ndo apenas usam-nas, como tambanresdgentimentos com relacdo a elas.
Devido a isso, o foco dos designers hoje € o seraho e a maneira como ele interpreta e
interage com o meio fisico e social, pois as pfigecrealizadas por eles possuem sempre a
intencdo de trabalhar com as emocdes, e por mkie geporcionar experiéncias cada vez mais
agradaveis a vida humana. A arte cognitiva é aizngie os designers descobriram para detectar
afetos ainda néo identificados pelo ser humanooyaremocéo, vivenciada pelas abordagens
cognitivas, por meio das atividades afetivas, afeme novas esséncias a vida humana, e por sua

vez, passam por transformacgdes ao longo do tempo.

Palavras-Chavesfuncionalidade, estética, cognicao, prazer, emedéansformacao.
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1 INTRODUCAO

Antes da construcdo de conceitos ou maquinas aetmfabricava-se as primeiras
ferramentas, o ser humano, criou mitos e pintougéna. Os primoérdios da arte imaginativa,
datam o seu florescimento no terceiro milénio AADitigas obras de arte, ndo sdo meros
resultados de uma incompeténcia ou ignorancia igené&ao verdadeiras expressbes de uma
emocao religiosa e espiritual. As artes, hoje, @argrande fascinio nessa ultima metade do
século, transbordada de imaginacdo. A recriacaorepeesentatividade das formas, sofre
transformacbes ao longo do tempo, fato este quegspmnde ao dilema de existéncia do ser
humano.

A histéria do simbolismo, estd a demonstrar queo tpossui significacoes
simbdlicas, intrinsecas ao objeto, ou até mesmo,f@mas abstratas. O ser humano cria
significados inconscientemente, e € 0 que 0 ajUdaa transigbes para novas situagdes de vida,
caso contrario, seriamos robds inflexiveis e viioha nossas antigas experiéncias.

As formas de expressdes sdo responsaveis pelasiémqgias estéticas do ser
humano, e na recriacdo das formas, trabalha asp@etamgiveis, permitindo que o mesmo passe
a experimentar sua familiaridade com o mundo, paisma exigéncia de valor na vida, fazendo
do valor ndo s6 o que se procura, mas também aguélcse encontra. As expressoes artisticas
ativam a imaginacdo e organismos sensoriais, issgup, imaginar traz uma experiéncia de
forma irreal, sonhadora e abstrata, e o sentir,a@n@producédo direta da natureza das coisas.

Inovacbes cientificas relacionadas a compreenslce 0 cérebro, emocdes e
cognicdo, ganharam destaque nos ultimos anos. Alfiocagdes bioquimicas, resultantes das
experiéncias emocionais, tém se tornado gradativEmmais conhecidas pela neurociéncia
contemporanea.

Recentes pesquisas na areddsign and Emotigncolocam a emogdo como um
dos temas centrais do design. As emoc¢fes sao tole® substratos, onde € necessario
conhecimento, para uma compreensdo plena da malids emocdes afloram através de um
sistema de julgamentos e de formulacéo de juizoslde, as experiéncias afetivas, que por sua

vez, permite ao ser humano sobreviver melhor.



O campo das ciéncias cognitivas vem aperfeicoséciucas, para que cada vez
mais, tenhamos conhecimento sobre camadas maisindesf da mente humana, mais
especificamente, sobre o cérebro emocional.

A producdo de neurotransmissores € apenas unadimahsa cadeia de reacdes
bioguimicas e fisioldégicas que culminam na emo¢@®.neurocientistas contemporaneos, tém
identificado mudancas neuroquimicas, mais complexasis sutis, quanto a potenciacao neural
de longo prazo, detectada no hipocampo e na amigaltaas cerebrais, diretamente relacionadas
com as emocoes.

O principio da psicofisiologia das emocdes designe as experiéncias
emocionais, repetidas, geram tendéncias ou toreagwcdes permanentes, ainda que sejam
passiveis de modificacdes posteriormente. Devidat® de que, as experiéncias emocionais
produzem modificagdes permanentes no cérebro.

O fato é que, os seres humanos ndo apenas usaijedss, como também,
adquirem sentimentos com relacdo a eles. O mundonéquebra-cabeca de objetos que
encantam, alegram, acalmam, frustram, aborreceifitdm ou dificultam, o viver de cada dia.

A perceptividade dos objetos ndo se limita tdo esim em sua forma fisica e
funcbes mecéanicas, mas também assume uma forna sdcin¢des simbdlicas. No ambito de
producdo de objetos, profissionais da area esw@xplrar campos distintos, em busca de um
respaldo tedrico e metodoldgico para concretizagainiéia de projetar levando em consideracéo
a emocao que os produtos despertam nos USUArios.

A relagéo do design com o universo das emocoessama uma nova tendéncia,
onde o ser humano atribui suas emocdes diretaraentebjetos, através de sentimentos gerados
em suas experiéncias de utilizacdo. As emocde€®A0 guias constantes em nossas vidas, e
torna o ser humano inteligente.

Por que continuamos recriando a mesma realidaole@ue continuamos tendo os
mesmos relacionamentos? Nao € surpreendente cheartes opcdes e que existam potenciais,
mas que ndo estejamos conscientes deles? E pogsévelstejamos tdo condicionados & nossa
vida diaria, a0 modo como criamos nossa vida, @seconvencemos de que nao temos nenhum
controle? Estamos condicionados a acreditar quer@mexterior € mais real do que o mundo

interior, enquanto, o que acontece dentro do seaho € o que criara o que ocorre fora dele.
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2 JUSTIFICATIVA

A adaptacdo do ser humano com o mundo é sempliadagubr suas ferramentas.
“Ele constréi, apreende e interpreta a realidagartr dos instrumentos que sao reproduzidos ou
criados ao longo do tempo. Teceldo compulsivan@ata proprio, bordam teias de significados,
para dar sentido ao mundo”. (GEERTZ,1989, p.15). fiartir de pensamentos que as emocées
sao afloradas, possibilitando o ser humano dersasticoisas, 0S outros, e a si mesmo. As
ciéncias cognitivas estdo em busca de desmistifiealia vez mais, a atividades cerebrais, através
de experiéncias estéticas, que por sua vez, sponsdveis pela evolugcdo do seres humanos, em

diferentes e variados prismas.

3 OBJETIVO

3.1 Objetivo Geral

Estudo de valores estéticos emocionais no design.

3.2  Objetivo Especifico

A abordagem cognitiva na projecéo do designs.
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4 METODOLOGIA

4.1 Tipo de Pesquisa

O tipo de pesquisa aplicado no presente trabfaih@ pesquisa bibliografica. A
pesquisa bibliografica possibilitou a leitura, @w®le interpretacdo de livros e periodicos,
matérias de jornais e revistas, imagens, entreogutsobre o tema. Alguns dos autores
contribuintes para a realizagcdo dessa pesquisa B@ugel Goleman, PhD em inteligéncia
emocional, Donald Norman expressando o design emueineo, fildésofos como Carl Gustav
Jung e Freud, Edward Edinger com esclarecimenta® spego e o arquétipo, Margaret Martlin
com a ciéncia cognitiva, Andrea Semprini revelam@oacteristicas da marca pds-moderna,
referéncias estas, de grande relevancia a ess#goe3todo material recolhido foi submetido a
uma organizacao de idéias, para estabelecer undarhentacdo e desenvolvimento tedrica do

tema proposto: Design Emocional.
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5 DESENVOLVIMENTO

5.1 Embasamento Teorico

5.1.1 O Design

Presente em varios momentos da histéria da @eéia, na busca da harmonia da
estética dos objetos as suas funcionalidadesjizagfo das praticas do que viria a se tornar o
desenho industrial, tomou corpo na Revolucao Imidlisem meados do século XIX. Entretanto,
como disciplina, o Desenho Industrial como se cbeceos dias de hoje, surgiu na primeira
década do século XX, no meio cultural e industiaimao.

A estética é um processo ativo de percep¢do, eg&e entre um individuo e
um objeto, cuja organizacdo proporciona estimulerfgriéncia harmoniosa. O
desenvolvimento da consciéncia estética é vista/mente, de uma harmoniosa
organizacao de partes, e essa organizacéo e\BRITTAIN, 1970, p.369).

Considera-se Desenho Industrial a forma plastinaroental de um objeto ou o
conjunto ornamental de linhas e cores que possaeado a um produto,

proporcionando resultado visual novo e originalsna configuracao externa e
gue possa servir de tipo de fabricagdo industilPl — Instituto Nacional da

Propriedade Industrial).

Foi em Munique, na Alemanha, no ano de 1907, qugits a Deutscher
Werkbung um movimento de artistas, artesdos e publickaeatre eles, Peter Behrens, Walter
Gropius e Mies Van der Rohe. O objetivo Dautscher Werkbuneéra trazer melhorias ao
trabalho profissional mediante a educacao, e dagana, através da acdo conjunta da arte, da
industria e do artesanato. Acreditavam que a indlisazia novos tempos, e que através dela, e
da melhoria na qualidade dos produtos, os serearmsonquistariam um mundo melhor.

Pouco mais de dez anos depois, 0s mesmo intaigchropositos e fundamentos
gue deram origem a Deutscher Werkbund, criaram 2ndelabril de 1919, a famosa escola
Bauhaus de arquitetura e artes. A Bauhaus, visvalina producdo artistica matérias-primas
indispenséaveis para a producao industrial. Vanguastiética marcada por seu ar revolucionario,
a Bauhaus, representava o avanco da industria garadlcancar melhorias formais as técnicas
de producéao industrial em massa da Alemanha, tlacammo objetivo, a diferenciacdo de seus
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produtos, tornando-os mais competitivos frente ploséo de produtos industriais da época.
Hoje, € impossivel compor qualquer design que degprovido, na sua singularidade, de uma

abordagem em seus aspectos de desenho industrial.

Figura 1: Grupo Bauhaus ( partindo do lado esqugrdJosef Albers, Hinnerk Scheper, Georg MuchsezléMoholy-Nagy, Herbert
Bayer, Joost Schmidt, Walter Gropius, Marcel Bre¥assily Kandinsky, Paul Klee, Lyonel Feiningganta Stélzl and Oskar
Schlemmer.

Os desenhistas industriais alemées perceberamnguealorizacdo da forma,
poderiam encontrar significantes que contribuirigema melhorias no dia-a-dia do ser humano.
Significantes estes que, fizeram do design umadatensuprir necessidades. Adaptar um produto
as necessidades dos seus respectivos usuariagnajoliconceitos e usabilidades a sua forma,

cativa 0s seres humanos e traz consigo experiéesii@scas.

www.GreatBulldings.com

Figura 2: Bauhaus: estudantes, Berli919. Figura 3: Bauhaus: Berlin, 1979.
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No Brasil, as escolas de Desenho Industrial sengstiveram
associadas aos departamento de artes das unidesieldaculdades. Mas, somente em 1979, que
foi criado o curso de Desenho Industrial dentro uthe centro de tecnologia, locada na
Universidade Federal de Campina Grande - UFCGanailfa. Hoje, o Desenho Industrial possui
38 cursos reconhecidos pelo Ministério da Educaatiitge a marca de 120 alunos formados por

ano nas principais graduacdes em S&o Paulo, cagetalostrando que os designers de produtos
estdo em ascenséao.

As empresas ndo davam importancia para detalhe® dorma, textura e
anatomia dos produtos que colocavam no mercadd,5hanos. Eles tinham
apenas de funcionar. Com a globalizacdo, essarpostudou. “Sentiu-se falta
de uma identidade”, diz o professor Fabio Righettmrdenador do curso de
design de produtos da Fundacdo Armando AlvareseReot(Faap), em S&o
Paulo. (ISTO E, 2009, p.64).

Os profissionais da area de design de produtesuem um perfil
ousado, segundo a ISTO E, possuem caracteristagas;omo a curiosidade, pois os designers
procuram saber como tudo funciona, a sensibilidadis, preocupam-se com as sutilezas de uma
objeto, como textura, forma e cor, o racicinioiddg para solucionar todas as necessidades do
produto, e principalmente, iniciativa, pela exisi@nda cobranca por algo que ainda néo existe.
“Me impressionam 0s projetos brasileiros, que urgermpreocupacao do meio ambiente e as
necessidades humanas como ndo se vé em nenhumlumary afirmou & ISTO ECameron

Campbel] consultora de estratégias da Apple.

Na Fuveste, maior vestibular do Pais, o cursoegté os dez mais concorridos,
com 27 candidatos por vaga. JA o Centro Univeisitdelas Artes, em S&o
Paulo, que oferece a graduacdo hd mais de duadagécegistrou um aumento
de 35% no nimero de matriculas nos Gltimos trés.4rf8TO E, 2009, p.64).

A producdo de designs de produtos é uma aregetymb
responsavel por gerar desempenho, qualidade, tideals, e claro, a aparéncia de um produto.
Exige planejamento, pesquisa, criatividade e técms areas de especializagdes profissional do
Desenho Industrial sdo: moveis, ceramicas, eléétoémicos, interiores, transportes, moda,
objetos para o lar, mobiliarios urbanos e joiaguAs designers de produto se especializam em

apenas umas delas, enquanto outros, atuam sinmaitenée em mais de uma area.
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O Design é tido hoje como qualquer processo técaicoiativo relacionado a

configuracdo, concepcéo, elaboracéo e especifiadg@mn objeto, desenvolvido
com base em uma intengdo ou objetivo, além de isolaic problemas. O

objetivo dos designers é projetar objetos funcenab entanto, os mesmos
também devem possuir qualidades estéticas e sitabglipara atrairem os
consumidores. ( ISTO E, 2009, p.64).

Os designers funcionalistas focam-se em fatoaegomais, para eles a
forma do produto deve seguir sua fungéo, fazendoqee produtos de boa funcionalidade sejam
intrinsecamente belos. Porém, nas ultimas décastas mstura vem sendo questionada, devido
cada fator possuir suas caracteristicas metodal®gpodendo-se produzir um produto que seja
belo, sem que necessariamente, seja bom. O lado dwiténcia as qualidades técnicas e
funcionais, enquanto o lado belo € composto daedpgds sensoriais, sendo agradaveis ao olhar,
tato, audicdo e olfato. Producdo esta, exige ajilem de um conjunto de conhecimentos e

metodologias diferenciadas, designadas como fatacgsnais e fatores emocionais.

O homem ser sensivel ao belo é um fato que indam#prme Kant, sua aptiddo
para a moralidade. De acordo livre das faculdades, desperta em nds um
sentimento de prazer, se produz quando seu exekiodmo que sublimado: o
intelecto se supera rumo a razdo quando os coscegcampliam em idéias
estéticas e quando a brancura do lirio se torndaémda inocéncia, e a
imaginacgdo se libera do dominio do intelecto, tigftlo a forca do objeto e se
divertindo na contemplacao da figura. (DUFRENNE98,9.26).

O Design apoia-se em conhecimentos de outras,ds&scomo engenharia
de materiais e processos, informatica, ergonomauteas, para produzir objetos eficientes,
confortaveis, fortes e duraveis. Contudo, aindaex@stem métodos e técnicas determinadas para
atingir o lado sensorial, ou seja, o belo. O desigam como dever equilibrar adequadamente
esses dois conjuntos de valores. Ja existem conéetis acumulados e metodologias
estabelecidas para resolucdo dos aspectos racidmgisoduto, contudo, pouco se conhece a
respeito das emocdes exercidas pelos produtoscarasteristicas necessarias para que sejam
classificados como belos.

O belo inspira. As figuras de moralidade, na meslia que requerem um
envolvimento generalizado do ser humano, traz eipdd superar o real rumo
ao irreal, que pode ser tida como um ideal. “Ogujme visa a verdade em jogo
esse acordo de faculdades, e o0 juizo determinahtg@osle manifestar a
autoridade do intelecto legislador porque o juizoedlete, manifesta, primeiro, a
possibilidade de um acordo de todas as faculdéddes-RENNE, 1998, p.27).
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Desenvolvimentos na area do design estdo a fidantcaracteristicas do
produto que se associam a certos tipos de emguéi@sgdessa maneira, produzir o belo. O design
compreende que, com sua propensao em criar simboloser humano transforma,
inconscientemente, objetos ou formas, em simbotosferindo-lhe enorme importancia
psicolégica, dando-lhe expressdo. Encontra-se r@loragdo do emocional, uma fonte
existenciadora, fazendo da experiéncia estétitantemha de uma aptiddo do ser humano para a
ciéncia.

Segundo leciona Kant:

Em primeiro lugar, a idéia de uma harmonia espaatén feliz, a experiéncia
estética reconcilia-nos conosco mesmo: ao abriranpsesenc¢a do objeto, nao
renegamos nosso poder de conhecer, deixamo-nosgrep@ um sentido, sem
davida, indeterminado, mas insistente, que pod® s#mbolo de um predicado
moral, como os cumes 0 sdo da pureza ou as bomradas paixdes.

(DUFRENNE, 1998, p.26).

Os seres humanos dispdem de estruturas cerelonaiso
complexas, “muitas das preferéncias estao preseetfe o0 seu nascimento, como parte dos
mecanismos de protecdo basica do corpo. Mas tandgr@os mecanismos cerebrais poderosos
para realizar coisas, para criar, e para agir’.RNAN, 2008, p.41). A seguir, serao expostos os
trés niveis do design: visceral, comportamentaflexivo, que objetivam explicitar a diferentes

analises que o ser humano obtém mediante a pefideplé das formas que o cercam.

Os trés niveis em parte refletem as origens bic#&gido cérebro, a comegar
pelos organismos mais primitivos e evoluindo lerata para os animais mais
complexos, para os vertebrados, os mamiferos anfente, para os macacos e
os humanos. Para simples animais, a vida é ume séntinua de ameacas e
oportunidades, e os animais tém de aprender anéspapropriadamente a cada
uma delas. (NORMAN, 2008, p.41).

17



5.1.1.1 Design Visceral

“O design visceral € 0 que a natureza faz. Né&®sshumanos, evoluimos
para coexistir no ambiente com outros seres humamomais, plantas, paisagens, condi¢cdes

climéticas, e outros fendbmenos naturais.” (NORMARB0S, p.87).

Frutas e flores oferecem um excelente exemplo davolucdo de plantas e
animais. O processo evolucionario da natureza fem que flores fossem
atraentes para passarinhos e abelhas, para ma&akemihar o pdlen, e com que
frutas fossem atraentes para primatas e outrosa@)ipara melhor disseminar
suas sementes. Frutas e flores tendem a ser siaset@rredondadas, lisas,
agradaveis ao toque e coloridas. Flores tém chagosdaveis, e a maioria das
frutas tem sabor doce, para melhor atrair os asimgessoas que a comerao e
depois espalharam suas sementes, quer ao cuspiHlas defecar. Nesta co-
evolucéo do design, as plantas mudam de modo ia @granimais, enquanto 0s
animais mudam o modo de ser atraidos pelas floreat@s. O amor do ser
humano pelos sabores e cheiros doces e por cores,falaras e altamente
saturadas provavelmente deriva desta co-evolucédepdendéncia mitua entre
pessoas e plantas. (NORMAN, 2008, p.88).

Este nivel é pré-consciente, antecede o pensamiénbnde a aparéncia
importa e se obtém as primeiras impressoes. Ordgmsgeral consiste nas reacdes iniciais. Em
uma boa circunstancia, “a reagdo visceral functdeabem que as pessoas ddo uma olhada e
dizem: “Eu quero isso.” Em seguida, elas poderiamgyntar: “O que ele faz?” E, por altimo:
“Quanto custa?” Essa é a reagdo que o design @isagpira.” (NORMAN, 2008, p.90). Por
isso, € de grande relevancia proporcionar boa sgosa claro, boa aparéncia. Os seres humanos
sao “singularmente sintonizados para receber pedsrsinais emocionais do ambiente, que séo
interpretados automaticamente pelo nivel visce(AlDRMAN, 2008, p. 87), que é todo

relacionado ao impacto emocional imediato.

O nivel visceral é veloz: ele faz julgamentos répidio que é bom ou ruim,
seguro ou perigoso, e envia os sinais apropriados gs musculos (o sistema
motor) e alerta o resto do cérebro. Este é o pimalo processamento afetivo.
Eles sao biologicamente determinados e podemibaids ou ampliados através
de sinais de controle. (NORMAN, 2008, p.42).

Os seres humanos sé8o geneticamente programadasgye desta forma,

exista condi¢cdes padrdes identificaveis do quesiipo ou negativo na adaptacdo dos mesmos.
18



Séo exemplos de afetos positivos: lugares aqueeidmsm iluminados, sabores e odores doces,
cores alegres, musica e sons harmoniosos, caniosss sorridentes, sensacgdes, sons tranquilos,
formas simétricas, etc. Os afetos negativos seratras, calor ou frio extremos, escuridao,
luzes fortes e sons altos, cheiros desagradaahsyes amargos, objetos pontiagudos, corpos
humanos deformados, serpentes e aranhas, formagaEss, etc. Este nivel de perceptividade

funciona por meio do que os cientistas cognitiveantam de “combinacdo padréo”.

Figura 4: Avatares do Premo: voltado para produéogsa 12 avatares
animados e sonorizados,que podem ser utilizadesalzacédo de pesquisas.

O sistema afetivo, chave deste processo, con&opmrte muscular do
corpo, e através de neurotransmissores quimicaama maneira como o cérebro funciona. As
acOes musculares deixam 0s seres humanos proméoa pgdo, servindo como sinais para outros
seres, descrevendo um importante papel da emogé&mmanicacéo, pois, toda postura corporal e
expressao facial ddo, aos outros, pistas de ralagacionadas a seus estados emocionais.
“Cognicdo e afeto, compreensdo e avaliacdo — jufitssiam uma equipe poderosa.”
(NORMAN, 2008, p.40).

Figura 5: Espremedor que Donald Norman comprotsigie visceral de atratividade.
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A sensualidade e sexualidade desempenham pap#is sste o principal papel
do display de ponto de venda em lojas, em folhetesy anincios e outras pegas
estimuladoras, que infatizam a aparéncia. Essa peda Unica chance de uma
loja conseguir um comprador, pois muitos produs somprados com base
apenas na aparéncia. (NORMAN, 2008, p.91).

Figura 6: A montanha-russas#jn visceral de medo.

Embora o sistema visceral tenha evoluido para geote corpo contra perigos,
muitas de nossas experiéncias mais comuns e agmect&m a ver como horror
e perigo. O prazer do risco e do perigo perceb@itavimensamente entre as
pessoas. Essas diferengas individuais sdo os ctanportos basicos da
personalidade, as distingdes entre as pessoamrgaen cada ser humano Unico.
(NORNAM, 2008, p.60).

Existem dois tipos de simbolos imerso na vidaetchumano, os naturais e
os culturais. Os simbolos naturais “sdo derivadms abnteidos do inconsciente da psique e,
portanto, representam um numero imenso de variagéesimagens arquétipas essenciais.”
(JUNG, 1977, p.93). Por outro lado, os simbolosucais “sédo aqueles que foram empregados
para expressar “verdades eternas”.” (JUNG, 19@3)pEstes, passam por transformacoes, e
pelo processo de elaboragcdo mais ou menos coresceergsultam em imagens coletivas aceitas

por sociedades civilizadas.

Consciéncia.Atributo do ser humano que mantém a relacao estreontetidos
psiquicos e o ego, desde que este, percebend@gaogelpossa ter um certo
controle sobre os instintos, o que lhe possikdlitadaptagéao.
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Inconsciente.lnacessivel ao ego. E tudo aquilo que eu conhegn@a penso

num determinado momento; tudo aquilo de que jadoresciéncia mas esqueci;
tudo o que foi percebido por meus sentidos e meirites consciente ndo

registrou; tudo o que involuntariamente e sem gresttencdo, ou seja,
inconscientemente, sinto, penso, relembro, desdgga@ todo o futuro que se
prepara para mim e que s6 mais tarde se tornastiente. (GRINBERG, 1997,
p. 222)

O modelo junguiano da psigue
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Adaptado de Stevens, On Jung, 1990, p. 28.

Figura 7: Estruturas da Psique.

Este nivel guarda conteudos profundos da psigugna, e o ser humano
na pratica de uma comunicacédo, ativa o ego, quesede da identidade subjetiva” (SOBRAL,
1972, p.22) das coisas, ou seja, da exigénciardaeeO arquétipo € um contetdo inconsciente,
carrega forte carga energética, e teoricamente,sedpode conhecé-lo completamente, nem
esgota-lo. os arquétipos, sdo uma das manifestdedesergia psiquica, que se torna visivel por
meio da imagem simbdlica, ou na evidéncia de cotapmntos do meio externo. que
impressiona e fascina o ego, que por sua vez,ctidade psiquica suprema do Si-mesmo. “A
psique ndo é sé o cérebro. E, antes de tudo, uoesso em evolucdo continua, repleto de
energia. Esta é gerada a partir da propria tensdiva entre as polaridades, que iréa resultar na
producdo dos sonhos, imagens, fantasias, enfim, sfroolos da psique.” (GRINBERG,
1997,p.66).
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Como se o instinto puxasse para um lado e o espinipurrasse para outro. Em
meio a toda essa agitacdo, surgem nossos simbmles funcionam como
verdadeiros transformadores da energia, utilizadea @ diferenciagdo e o
crescimento da psique. (GRINBERG, 1997, p.66).

A energia psiquica existe em um estado potencéd gossibilidades, as
aptiddes. Manifesta-se de vérias formas, em expzéé relativas a qualquer
campo (poder, fome, édio, sexualidade, religian),agdes e atitudes especificas
(querer, sentir, lutar, trabalhar), como fendmetiogimicos da alma (instintos,
desejos, afetos, atencdo). (GRINBERG, 1997, p.92).

Imagem simbdlica Pode ser desenvolvida pelo gidlerbal ao escrito ou
por formas ndo-verbais de expressdo. Estabelece raelagéo dialética entre consciéncia e
inconsciente, permitindo que o ego possa intedggifiorma mais ativa e criativa com contetdos
anteriormente isolados. Esses contetdos do in@riscjanham vida propria ao se expressarem
para o ego'O nivel visceral seja a parte mais primitiva e snsimples do cérebro, é sensivel a
uma variedade muito ampla de condicbes genericemeterminadas, desdobrando-se
lentamente ao longo do curso da evolugédo.” (NORM2008, p.49).

Os homens sem simbolos ou cultura ficariam perdeddosmundo como nés o
conhecemos desmoronaria. Enquanto os simbolosnerass/regras que eles
contém podem parecer uma obrigacao, especialmentene mundo moderno,
em que a revolucdo da informacgdo estd sempre gemaodos sistemas de
simbolos e que ndo se pode escapar de um mundadsatie sinaliza¢des, nds
ndo saberiamos sem tais sistemas de simbolos cgimocemo criar novos
relacionamentos, e como construir e viver nas &sts da vida moderna. Em
sintese 0 homem opera com um cédigo genético eultmral. (MARQUES,
2000, p.33).

Existem grandes diferencas individuais no grawm@ resposta visceral,
isso de deve também pelo fato de que, “os pringigiobjacentes do design visceral sdo
predeterminados, consistentes entre povos e cU{iN®RMAN, 2008, p.89). A vida social é
regulada por sistemas de simbolos que nos impalsiqrara agir, interagir e nos organizar. A
grande gama de diferencas individuais, fisicadtarais entre as pessoas do mundo, faz com que
seja quase impossivel que um Unico produto satisfagdos.

Uma Unica marca que alcancou esse desejo mebgaaml foi a Coca-
Cola. Marca de sucesso no mundo inteiro, ela degaitam cima de uma tendéncia universal para
despertar preferéncias as bebidas doces, e emapatés da propaganda sofisticada e especifica

para cada cultura. Este fato é consumado quandexigiirem alternativas reais ao produto, ou
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no reposicionamento de sua atracdo para pessaaendds, “através da utilizacdo habil do
marketing e da propaganda.” (NORMAN, 2008, p.61).

BCE 6yaeT &% BaoxHoenancal

viva o lado &Z@#a davida

Figura 8: Anin@mericano (a esquerda), o brasileiro (no centr@) misso (& direta).
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5.1.1.2 Design Comportamental

Os niveis visceral e comportamental se refererfagora”, referentes aos
sentimentos e experiéncias enquanto o ser humaaaemalisar um design, e neste nivel em
especifico, o que importa é o desempenho de moda. g@ design comportamental s6 é
completo quando dispde de trés componentes basiogsio, comportamento e usabilidade, e é
neste nivel que as sensacdes fisicas sao titutadas umas das principais bases por trds de um
design. O nivel comportamental diz respeito aorsanuseio, valoriza as fun¢des que o objeto
desempenha, a eficacia com que cumpre o seu degeau de compreensao na operacao e no
seu modo de comportamento. No design comportamanégdaréncia ndo é relevante, nem o
raciocinio légico.

O desempenho diz respeito a medida em que o prddatbem as func¢bes
desejadas; se o desempenho é inadequado, o privdcéssa. A usabilidade
descreve a facilidade com que o usuério do progotte compreender como
funciona e como fazé-lo funcionar. Confunda outfuspessoa que esta usando
0 produto e terd como resultado emoc¢des negatas se o produto fizer o que

€ necessario, se for divertido de usar e com eléil satisfazer as metas, entdo
o resultado é afeto positivo caloroso. (NORMAN, 200.57).

O primeiro passo do bom design comportamental oépceender
exatamente como as pessoas vao usar um produtssitando de um conjunto elementar de
observacdes, pois 0 primeirissimo teste comporteah@elo qual um produto deve passar €
satisfazer necessidades. As necessidades dos lseresios ndo sdo tdo 6bvias quanto se
imagina. Existem dois tipos de desenvolvimento dedyitos: aperfeicoamento e inovacéo.
Quando uma categoria de produtos, ja existe, dymbsrbservar sua usabilidade especifica, para
descobrir que aperfeicoamentos e dar melhoriamdosma. Mas, e se a categoria ndo existe?
Como se descobre uma necessidade, que ninguérgusakgiste? E dai, que surgem os produtos
inovadores. O aperfeicoamento significa pegar uatdyto ou servico existente e melhora-lo.
Inovacdo oferece uma forma completamente nova der falguma coisa, ou uma coisa
completamente nova para fazer algo que antes agmssivel.” (NORMAN, 2008, p.93).

A primeira etapa de elaboracdo de um design cdarpental, portanto,
parte da descoberta de uma necessidade observddeaesirescolas, locais de trabalho, onde de

fato o produto ird ser utilizado. Logo em seguidadesigners produzem prototipos para testar
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seus atributos, e iniciam uma bateria de analisec@himento de informacgfes destes testes,
cabendo muitas vezes a producao de protétiposvedmais complexos, que objetivam o pleno
funcionamento das partes de um objeto. Consideremaogsutomoveis. Um bagageiro maior,
ajustar os assentos, porta copos, hoje sdo vistas necessidades Obvias, porém nem sempre se
pensava assim. Estas criagdes demonstraram suxessercado, pois retratou cuidadosa atencéo

as exigéncias reais do usuéario, o que traduz akipe de qualidade.

Como a maioria das pessoas nao tem consciénciauds gerdadeiras
necessidades, descobri-las exige observagbes og@madem seu ambiente
natural. O observador treinado pode identificaicdiflades e solu¢des que
mesmo a pessoa que as experimenta ndo reconhecieobemente.
(NORMAN, 2008, p.97).

Outro ponto crucial na elaboracdo do design cotap®ntal é que, todo
produto deve ter uma boa imagem de sistema, qasiéamente a soma do modelo conceitual do
designer, juntamente, com o modelo mental do usudue consiste no entendimento das
funcbes oferecidas pelo objeto projetado. As enwgiagativas afloram quando ha falta de
compreensao, ou seja, falta de imagem de sistem@nd o ser humano fica frustrado, sem
controle, sente inquietacdo, depois irritacdo, @ galta de compreensdo e controle persistir,
ocasiona até raiva. “O designer so6 fala com o usw@dravés do proprio produto, de modo que

toda a comunicacgédo deve ter lugar através da “imatgesistema.” (NORMAN, 2008, 99).

O uso é um teste critico de um produto: é o qususeenta sozinho, sem apoio
de propaganda ou de material de merchandising. Budae importa é se o
produto tem um bom desempenho, o quao confortdpeksoa que usa se sente
ai opera-lo. Um usuario frustrado ndo é um usufgi@, de modo que é no
estagio comportamental do design que aplicar oxipibs do design centrado
no ser humano traz recompensas. (NORNAM, 2008,1p.10

Como aHerbst Lazar Bellenfatiza, “o verdadeiro desafio do design de
produtos € compreender as necessidades do usnatiainda ndo manifestadas, e que nao estédo
sendo atendidas.” O desafio portanto esta na degeotle verdadeiras necessidades que o ser
humano ainda ndo sabe que possui, e nem como &stani“O fato de que tanto as reacdes
viscerais quanto as comportamentais sejam sub@mtssifaz com que sejamos inconscientes de

nossas verdadeiras reagdes e suas causas.” (NORRARI, p.105).
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A parte comportamental de um design refere-se aosegsos cerebrais que
controlam a maior parte de nossas agfes — coma dedhicicleta, tocar um
instrumento musical, dirigir um carro. Ele pode régieoar ou inibir o nivel

visceral e ter suas acdes aperfeicoadas ou inibpgds nivel superior, o
reflexivo. (NORMAN, 2008, p.14).

“Os niveis de processamento comportamental exiefl, contudo, séo

muito sensiveis as experiéncias, treinamentos €&@B00s aspectos culturais tém um impacto

enorme: 0 que uma cultura acha atraente, uma podi@ndo achar.” (NORMAN, 2008, p.54).

26



51.1.3 Design Reflexivo

Enquanto, os niveis visceral e comportamentahaeifestam no tempo
presente, envolvendo 0s sentimentos que acontecestornde se ver e usar um objeto, o nivel
reflexivo se estende por muito mais tempo e envedrgimentos como orgulho de ter, exibir ou
usar um objeto. O design reflexivo correspondesmoanb o ponto de vista subjetivo, e abrange
tanto subjetividades culturais como individuaisyjmiea afetiva e os significados atribuidos aos
objetos e a seu uso, dentre outros aspectos da @aéntangivel. “E somente no nivel reflexivo
que a consciéncia e os mais altos niveis de semttimemocdes e cognicdo residem. E somente
nele que o pleno impacto tanto do pensamento quaad@mocdo sdo experimentados.”
(NORMAN, 2008, p.57).

No nivel evolucionario de desenvolvimento mais,aitacérebro humano pode
pensar sobre suas proprias operacdes. E ai quie @seflexdo, o pensamento
consciente, o aprendizado de novos conceitos eramaedes do mundo.

(NORMAN, 2008, p.43).

As cognicdes sdo processos mentais ativadosveadgue adquirimos uma
informacdo. S&o as interligacdes que o cérebrpdaa chegar a uma resposta adequada. O ser
humano nunca para de associar as coisas que \dyeu@s atividades mentais estdo sendo
intensificadas ao longo dos tempos. Para realizpgatica de associagdes, o ser humano dispde
de dois modos de pensar, o pensamento dirigidedueeseado em questionamentos como, “eu
guero algo, entdo devo fazer isso e aquilo, espierpor aqui ou por ali”, ou também, quando
levam em conta a logica linear, “se isso...entaol@g O outro modo de pensar € 0 associativo
ou analdgico, é onde a abordagem cognitiva gardeg snde o pensamento foge da linearidade e
idéias sdo associadas sem uma direcdo necessdgaoigativa. “No entanto, o fato de,
aparentemente, tratar-se de idéias sem nenhungialilegicamente definida ndo significa que
elas ndo tenham um sentido. Filosofos como Pla@kegaard, Nietzsche, e também Jung,
pensavam dessa forma.” (GRINBERG, 1997, p.45).
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ABCDE Sallte

Figura 9: Pensamento Dirigido Figura 10: Pensamento Associativo ou andlégico.

As experiéncias estéticas advenhem-se de umeepmdo positiva e
abrangente, que enriquece poténcias e exige refleidre elas. O sentido surge somente quando
esta experiéncia € dotada de contetdos potenciaifgacse encontram presentes na consciéncia,
fornecendo assim, corpo aos pensamentos, as emegmmicdes. A impressao geral que um
ser humano obtém de um objeto € a todo instaneerdietada por operacdes de nivel reflexivo.
As operacdes reflexivas, partem da recordacgéo ljesos, é a reflexdo que o ser humano faz dos
apelos e experiéncias de uso das formas projetzelas designers, ao longo de toda a sua
existéncia. O nivel reflexivo interpreta, compreer&raciocina, sobre qualquer conteido que
venha ser percebido pelo ser humano, pois estatseda parte contemplativa do cérebro. E
neste nivel que, os pensamentos fluem, criandoreswaafinidades do ser humano com o meio

em que vive, e descobrindo outras por meio deexariéncias.

Os seres humanos evoluiram ao longo de milhdesnde para funcionar

eficazmente no rico e complexo meio ambiente do doumMossos sistemas
perceptivo, limbico e motor — que significam o tcole de todos os nossos
musculos — tudo evolui para nos fazer funcionathareno mundo. Afeto,

emoc¢do e cognicdo também evoluiram para interagirencomplementar-nos
uns com o0s outros. A cognicdo interpreta o mundearido a aumentar a
compreensédo e o conhecimento. (NORMAN, 2008, p.40).

O ato de refletir, parte de uma memoria retradgecseguida de uma
reavaliagdo. E quando defeitos podem ser superpdossuas qualidades. No mundo dos

sentimentos € de total naturalidade o ser humaradesgoar e amar formas que néo sao belas.

28



“Vivemos apenas no mundo das imagens e ndo se dmtassas imagens serem ou nao
verdadeiras, mas, sim, da importancia de que elssupm para o individuo e para a sociedade,
do ponto de vista puramente psicoldgico.” (GRINBERGO7, p.65), onde as emocdes refletem

as experiéncias dos seres humanos ao longo dasstidah suas associacdes e lembrancas.

A fantasia é ativada e comeca a se enriquecer enaigis com associacoes,
fazendo aflorar as possibilidades adormecidas girsuovos contelidos. Desse
modo podem emergir do inconsciente, ativadas jpellesséo, sementes valiosas
contendo elementos das outras fun¢des psicolodgmrsonalidade excluidas
da consciéncia. (GRINBERG, 1997, p.102).

As reac0Oes obtidas pelas experiéncias estéficasdas como convencoes,
aprendidas ndo importa em que sociedade. Parasasguas as reacdes sao Obvias, no entanto,
para outros, existem experiéncias que nunca famdtads. Isso se d4, devido o nivel reflexivo ser
influenciado pelo conhecimento, aprendizado e pe&ldtura. “Conteddos aparentemente
irracionais ou extravagantes, relacionam-se numaces de teia de significados interligados,
manifestando-se por meio de uma gama muito vadadambolos.” (GRINBERG, 1997, p.46).

Todos os acontecimentos da nossa vida, tanto ogequanto externos, sao
simbdlicos. Nossas emocdes, sentimentos, idéiatgsias, sonhos e sensagoes,
as pessoas com que nos relacionamos, nossas Hgafgie/as, as escolhas
profissionais, nossas “viagens”, tudo isso tem isncdndutor cujo propésito é a
realizagcdo de nossa totalidade como seres no m(@BINBERG, 1997, p.42).

“No mundo do design, tendemos a associar emogiun beleza.
Construimos coisas atraentes, coisas, mimosasascasloridas.” (NORMAN, 2008, p.65),
devido o prestigio, a percepcdo de raridade, e xdtustvidade, operarem neste nivel. O
fenbmeno atratividade é de natureza visceral, andesposta se encontra inteiramente em
aspectos superficiais de um objeto, no entantcglezé origina-se no nivel reflexivo. O belo

nasce de uma reflexdo consciente e de suas exparién

A exigéncia de valor estéd enraizada na vida e orwegta enraizado em certos
objetos. Aquilo que vale absolutamente ndo valabspluto, que é um sujeito,

guando ele se sente ou se quer satisfeito por yatooloeal ou imaginario, que

aplaca sua sede de bebida, de justica, ou de EMdFRENNE, 1998, p. 24).
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O design reflexivo considera a racionalizacaoistelectualizacdo de um
objeto. Objetos que ndo aparentam atratividadempdesmo assim, dar prazer. “NoO processo
de imaginacdo ativa, podemos considerar trés fasesvocacao, a formulacdo criativa e a
imaginacao criativa propriamente dita.” (GRINBERTR97, p.194). Muitas coisas tém vida
prépria e se fazem por si mesmas, independentenasmtenossa vontade, sendo como

“personagens da imaginacado”, e chegou a conclusdgué existe uma realidade psiquica

objetiva. Uma arte feia pode ser bonita.

Na raiz das transformacbes que ocorrem nos fen&neaopsique ha um

direcionamento de energia psiquica no sentido daisgir um estado geral de
equilibrio entre os sistemas conscientes-inconsggem energia psiquica do
sistema de maior contelldo energético para outros@es conteldo, com a
quantidade total de energia permanecendo constdo$sa psique esta, assim, o
tempo todo buscando estabelecer um equilibrio étieogentre os sistemas
conscientes e inconscientes. A essa busca deleguidung denominou fungéo

compensatoria. (GRINBERG, 1997, p.97).

A sensacao diz que algo existe, o pensamentdarevgue é esse algo, o
sentimento mostra o seu valor, pois, sentimentdoéamé uma func&o racional, e a intuicdo
indica seus potenciais. Beleza, diversdo e praabalham juntos para produzir alegria, um
estado de afeto positivo, mas, maioria dos estagwgificos sobre o trabalho das emocdes na
elaboracéo do design, se concentrou no lado negatbre a ansiedade, 0 medo e a raiva, muito

embora a diversao, a alegria e o prazer, sejabutds desejados da vida.

O pensamento e o sentimento sdo considerados Rudgdadaptacao racionais,
pois seu funcionamento se da&  pela reflexapiisdo as leis da razao; ou seja,
buscando aquilo que é razoavel, correto e adaptaRiINBERG, 1997, p.76).

A sensacdo e a intuigdo, por sua vez, sao fung@esonais, pois operam como
maneiras de a pessoa perceber o mundo e a si mdamarimeiro momento, a
pessoa pode mesmo abrir mdo da razdo e ater-seasaen fluxo dos
acontecimentos. (GRINBERG, 1997, p.76).

O segredo € comprimir multiplas funcdes em um espagtado, de tal maneira que nao
comprometam as varias dimensfes do design, trazmiyiéncias agradaveis ao ser humano,
cativando emocdes positivas. Segundo o desenhitatrialkKenji Ekuanmgue preza a beleza,

a estética, em primeiro lugar, “um sentido de lzelgae louva a leveza e a simplicidade”,

prossegue, “desejo que precipita a funcionalidadmnforto, o luxo, a diversidade. A realizacéo
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efetiva da beleza em seu desejo concomitante, serdeta do design do futuro.” (NORMAN,
2008, p.127).

O design reflexivo cobre um territério muito vasiudo nele diz respeito a
mensagem, tudo diz respeito a cultura, tudo tenretipeito ao significado de
um produto ou seu uso. Por outro lado, diz resgaitsignificado das coisas, as
lembrangas pessoais que alguma coisa evoca. Rorlado, diz respeito a auto-
imagem e as mensagens que um produto envia as @esgoas. Sempre que
Vvocé repara que a cor das meias de alguém combina resto de suas roupas,
Ou se essas roupas sao adequadas para a ocas&estdatento a auto-imagem
reflexiva. (NORMAN, 2004, p. 107).

“A reflexdo sobre as caracteristicas de clageziirecdo da mente

consciente é uma capacidade relativamente novaistérid@ do homem e de sua psique”.

(GRINBERG, 1997, p.73). Para Jung, a finalidadevida humana poderia ser vista como a
propria construcdo da consciéncia.
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5.1.2 Transitoriedade

5.1.2.1 Tecnologia

Determinadas circunstancias condicionam a pretimeia dos fatores
racionais ou daqueles emocionais, em etapas distid® evolucdo da economia e da sociedade.
Primeiramente, pela evolucao tecnoldgica, na bdea@ncepcdes de novos materiais, processos
e sistemas, para ter mais liberdade na busca dedsotios problemas, ou seja, na construcao de
objetos que saciem necessidades humanas. Em 188@ducdo dos materiais plasticos, e da
indUstria petroquimica, levaram a criacdo de dagfermas e cores, antes desconhecidas, como

registrado também, na era da madeira e metais.

Figura 11: Disco de vinihaterial plastico,1950.  Figura 12: Fita casiee material plastico, 1963.

De forma analdgica, a substituicdo dos equipamesiedgos-mecanico por
produtos informatizados, trouxe muita liberdadeegilbilidade na criagdo de novos produtos. Por
exemplo, os antigos walkmans tinham sempre o farrdat caixinhas para acomodar as fitas
cassetes, ja os discmans, eram traduzido em fayoeadas e grandes. Hoje, os algaritmos de
Mp3 aumentaram incrivelmente as possibilidadesotiez8es formais para felicidade do mundo
musical, inserindo-se até em telefones celulares.

E notdrio que inser¢io e massificagdo do telet@ha@lar diante a cultura,
transformou nitidamente a antiga concepcdo doamdefpara nés. Como um novo meio, ele

proporcionou o surgimento da cultura social do degunto”. Novos significados foram
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produzidos a partir do novo meio e das vérias faagfue dele fazem parte. Novas sociabilidades
emergiram a partir do advento e disseminacdo defomnes moveis. “A ciéncia e a tecnologia
nada mais sdo do que portadores de luz. lluminaas, mio séo luzes.” (FRAGOMENI, 2006,
p.23).

Figura 13: Primeiro Walkman criado em 1979. Figura 14: Primeiro Discman criado em 1984.

A materialidade influéncia na forma e traz nowosliferentes sentidos
culturais, que sao explicitados através de novascps sociais. Para se entender melhor, basta
voltar um pouco atras na histéria e analisar oiswgto da escrita. Esta nova tecnologia trouxe o
afastamento do corpo nos processos comunicaciomaia, vez que nao era mais preciso a
presenca fisica para a efetividade da comunicagdescrita possibilitou um distanciamento
critico do ser humano e a emergéncia da experi@zciadividuacdo. “A premissa é que todo
avanco tecnoldgico determina uma mudanc¢a no camponéntalidades.” (HAVELOCK, 1961,
p.51).

Com efeito, as novas posicdes relativas entre mtides, que imediatamente se
estabelecem com a ampliagcdo tecnoldgica da viséacaudicdo oferecem ao
homem um surpreendente mundo novo, que evoca uma aovigorosa
“clausura”, ou seja, um novo modelo de interagétreetodos os sentidos
conjugados. O choque inicial, entretanto, gradatemte se vai dissipando, a
medida que a comunidade inteira absorve o novaddei percep¢do em todas
as suas areas de trabalho e associagdo. A veragedlucdo, contudo, somente
se efetiva nessa fase posterior e prolongada detéemento” de toda a vida
social e pessoal ao novo modelo de percepcao &stilmepela nova tecnologia.
(MCLUHAN, 1972, p.46).
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De fato, quando se observa a evolucédo das liegisagompreende-se que
cada nova etapa tecnoldgica se apropria da linguagerior, estendendo-a, tomando-a como
conteudo e, em parte, aperfeicoando-a. Assim seodldaperfeicoamentos nos atos da
comunicacdo. A medida que um meio é potencializaiose afasta do antigo, aproveita-se da
tecnologia anterior para depois, afastar-se delais8o, é necessario analisar os meios nao pelo
conteudo, e sim, por suas especificidades cogaitvas suas novas sensoralidades, como ja dizia
McLuhan

Vale salientar que, o ser humano ndo deve esguezeconteldos
anteriormente processados, mediante uma mudancamgortamento em decorréncia de um
avanco tecnologico, mas deslocar o seu foco panpra@nder as implicacdes do meio cultural e
da cognicdo humana, que estdo constantemente adef#a as reentradas dos cinco sentidos em
prol de novos e futuros processos de comunicac8cevalugdes tecnoldgicas, aumentaram o
grau de liberdade nas criacOes de designs, favorandtroducdo dos fatores emocionais nos

projetos dos produtos.

A tecnologia costuma nos obrigar a entrar em ditee@m que ndo podemos
viver sem ela, muito embora possamos sincerameatastdr seu impacto. Ou
podemos adorar 0 que a tecnologia nos oferece amonéempo em que a
odiamos as frustrages com que nos defrontamosaptajtentavamos usa-la.
Amor e 6dio: duas emocgdes conflitantes, mas comteneambinadas para
formar um relacionamento duradouro, ainda que ddésddvel. Esses

relacionamentos de amor e Odio podem ser espargosamestaveis.

(NORMAN, 2003, p.184).

A tecnologia ndo alterou a natureza humana, ma®ladefinitivamente uma
nova forma para a abordagem de temas como prodiadi®) eficiéncia, espirito
de equipe e crescimento de empresas e funcionfriesestdo presentes em um
ambiente de trabalho cada vez mais competitivatexriacionalizado. (STEIN,
2004, p.62).

A novas tecnologias tem como funcéo, permitir ggeseres humanos
sempre se sintam em contato com a possibilidadmagartilhar nossas idéias e sentimentos.
“Grande parte da tecnologia moderna é na verdéelenalogia de interacdo social: é a tecnologia
de confianga e de lagos emocionais.” (NORMAN, 2@0384).
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51.2.2 Mercado

“O mercado exige que o0 marketing desenvolva nadégas com a
finalidade de melhorar a imagem da empresa e dssmedutos, aumentando assim seu poder
de competicdo.” (STEIN, 2004, p.38). Valores sagigbliticos, econbmicos e geograficos, sdo
respeitados para que empresas rentabilizem e passgmpetir com a sua concorréncia, no
langamento de um produto, como na recriacao deuds inddstrias visam “produzir o produto
certo, pelo preco certo, para 0 mercado certoltnemaxata.” (ARAUJO, Lisboa, FCG, 1996). O
Mercado pode ser classificado basicamente em deantnd ofertante. O demandante quando ha
um grande nuamero de usuarios, o que ocasiona uamaemprocura do objeto projetado, ja o
mercado ofertante, ocorre no caso inverso, ou gagdo ha um nimero pequeno de usuarios e
pouquissima procura do objeto.

O design no mercado demandante tende a privilegisacionalidade,
porém, a medida que o mercado vai se saturandmecarréncia aumenta, os designers tendem
a valorizar mais os fatores emocionais, estesatitit de poder magnético de atracdo, com alta
carga emocional, que vai além da utilidade ou farg@ra o qual os objetos foram projetados.”
(STEIN, 2004, p.27). O diferencial competitivo mdaboracdo do design, passou a ser a
criatividade, passando a trabalhar muito mais dsrda emocionais. A Revolucdo da
Criatividade, ocorrida apés o crescimento exporardd conhecimento humano, registrado no
final do século XX, resultante das revolucbes dé&orinacdo, da Comunicacdo e do
Conhecimento, trouxesse como fator determinantejaizacao da informacgéo associada a uma
informacéo de carga emocional.

Os designers criam e executam solucdes paraepnall relacionados a
utilidade e a forma dos produtos industriais, serdgr de vista o mercado. Quesitos como
conceito, forma, cor, embalagem e caracteristis@saé dos produtos sdo determinantes para o
sucesso do produto. Na construcdo de um produdesign leva em conta valores estéticos que
possam ser aliados aos aspectos de funcionalidadeobjeto, permitindo seu melhor
posicionamento no mercado, condecorado pelos espeativos usuarios, através da afetividade.
“A era atual transformou sonhos em realidade pao e alta tecnologia; aquilo que era apenas
ficcdo jA é uma possibilidade. Os sonhos das pesséornaram tangiveis e satisfazé-los é um

negocio altamente rentavel.” (STEIN, 2004, p.19).
35



O segredo, na opinido os designduie Khaslavskye Nathan Shedroff
para a durabilidade de um afeto é de extrema irpcid & seducao:

O poder de seducdo do design de certos objetosriamate virtuais pode
transcender questdes de preco e de desempenh@éaatecompradores quanto
para usuarios. Para decep¢do de muitos engenheiaparéncia de um produto
pode as vezes causar 0 sucesso ou o fracassa;éa deamercado ao produto. O
que esses objetos tém em comum € a capacidadediaco emocional com os
publicos, quase uma necessidade para eles. (NORIZ@08, p.135).

Um bom exemplo é a histéria do automével, qua datinicio do século
XX, quando a pioneira Ford fabricava um Unico modébdos pintados em preto. A General
Motors, que chegou depois, viu-se obrigada a usayutros artificios para entrar no mercado,
adotando os fatores emocionais, visto que, os sataoFord eram funcionalmente adequados
para a época. Para isso, a General Motors contoatotistaHarley Earl, projetista do famoso
Cadillac La Salle, de 1934. Ele introduziu estitoprojeto do automdvel, movimento que ficou
conhecido posteriormente petyling e que atingiu o apogeu na década de 1950, quasido
automoveis carregavam até meia tonelada de enfegesm nenhuma relacdo com a

funcionalidade.
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Figura 15: éacio de langamento do Cadillac La Salle, 1934.
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Evolucdo semelhante, com crescente valorizacadivaf pode ser
constatada na histéria de outros produtos, comoapaslhos de som e telefones celulares. O
aparelho de telefone foi um dos mais importantesritos, os relacionamentos ndo foram mais os
mesmos depois quraham Bell em 1876, possibilitou a realizacdo da primeisamgmissao
telefénica. Embora inUmeras outras formas ja tenb@o criadas atualmente, o conceito se
mantém e esta gradativamente conquistando maigsespamercado, tornando-se indispensavel
a vida humana. Uma nova forma de sociabilidaderfada no mercado p@raham Bell porém,
claro que as coisas nao pararam por ai. Por veltd980, surgiram os primeiros telefones
celulares. Estes pesavam de 3 a 10 quilos, consumigta bateria e tinham baixa qualidade de
voz e, além disso, o sinal era analdgico.

Figura 16: Primeiro telefone, 1876. Figura 17: Primeaparelho celular, 1982.

“As reacoes dos ritmos e das rimas, melodiang&maséo tdo basicas, tao
constantes através de todas as sociedades e sulfue devem ser parte de nossa heranca
evolucionaria, com muitas das reacdes predeterménach nivel visceral”. (NORMAN, 2008,
p.139). A musica desempenha um papel especial dea emocional. “O cérebro inteiro é
envolvido — percepcdo, acdo, cognicdo e emocaaerdls comportamental e reflexivo.”
(NORMAN, 2008, p.140). Toda as culturas desenvolescalas musicais, embora elas difiram,
todas seguem estruturas similares.

A proliferacdo da musica ressalta um papel essema vida emocional do
ser humano, devido a isso, “a musica atua comoeafse sutil e subconsciente de nosso estado
emocional ao longo do dia.” (NORNAM, 2008, 142). <brgimento do formato MP3 é

considerado um marco na histéria da musica, apgeao dele muitas coisas mudaram. Este
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formato comecgou a ser desenvolvido em 1987 na Albmae, resultou em uma forma de

compressao de audio, que depois de quase 20 danasoogosto de todos, e € chamado de MP3.
O trunfo deste tipo de formato é a possibilidadea®primir uma faixa de audio sem que ela
perca muita qualidade e, desta forma ser mais f@alizar sua transmissao pela Internet, por

exemplo.

Figura 18: iPod nano, 2009. Figura 19:iPod touch, 2009.

O mercado ndo para de buscar novas solucbessatistazer as diversas
necessidades humanas, designers procuram insacéntel explorar a criagdo de novas
ferramentas para o ser humano desfrutar de expe#erestéticas que assumam funcdes
determinantes para a evolucdo da espécie. O rdsudessa dedicacdo, encontra-se nos ultimos
langcamentos de produtos, dentre eles, o lap ttgewvisor LCD, a maquina digital, o pen drive,

gue estdo a demonstrar grande fascinou por pageugeusuarios.
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Figura 20: Mac Book. Figura 21: Televisor Sony Ultima geracéo.
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O mercado é constituido de diversas marcas,as &mihbém sdo designs,
carregados de conteudos. O modelo proposto porr8emgiorca, a natureza semidtica da marca
pos-moderna e reapresenta a marca como um proeassgiativo. O projeto da marca, de
carater abstrato e conceitual, contém os valoresgstentam seu sentido e sua missao. Uma vez
constituido o projeto, ele passa a ser capaz dkipiroenunciados que o concretizam, que sao as
manifestacdes da marca.

E nas relaces com seu publico que se encomfientento fundamental da
comunicac¢ao da marca e, por isso, a atencao comedisacdes e manifestacdes é crescente. Esse
cuidado permanente evidencia a necessidade deca estar sempre presente, de otimizar todas
as suas manifestacdes e, principalmente, suas ¢bedjgara nutrir, reafirmar e reiterar a relagéo
com os seres humanos. A marca pés-moderna é, mprt&ustentada por seu proprio
desenvolvimento e por sua poténcia” (SEMPRINI, 2q0820). Seu projeto e sua logica séo a
energia que a leva para o cerne das esferas sadgm®ndo-a exposta as armadilhas e aos

desvios que podem colocar em questao sua autordeadelibilidade.
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Figura 22: O mercado pés-moderno.

Os consumidores esperam que as marcas sejanvayia inovadoras,
porém as manifestacbes ndo podem fugir ao progtmarca e ao contrato com o consumidor
feito na comunicacao. A natureza relacional da entaz com que a inovacéo seja um desafio na

pos-modernidade, avaliar uma inovacéo pertinentedoué fundamental no momento de seguir
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as tendéncias ou acompanhar o mercado sem pepiep@sta inicial. O poder que o contexto
pos-moderno confere a marca impde também novagagies e fixa os limites de sua evolucéo.
A importadncia dada as marcas no contexto pdés-modeodifica seu
carater e determina uma forma-marca, quando estespeende do simbolo e torna-se um objeto
semiotico, enunciador do universo de sentido dacaaaplicavel a diferentes formatos,
plataformas e conteddos da discursividade sociglarir desse conceito, Semprini introduz o

conceito de mundo possivel da marca.

Figura 23: A sociabilizagdo das marcas p6s-modernas

Numa sociedade dominada pelo imaterial e pelogimdaio, esse é o
verdadeiro conteudo de uma marca, seu enunciadmepge aos consumidores. Importante
ressaltar que a alimentacéo e producdo desse npasdivel é fruto de todas as manifestacdes da
marca e seu conteudo é adquirido a partir da cgdocep organizacdo de narrativas originarias
dos discursos sociais, num processo de retro-dap@n. Os mundos possiveis de marcas
propdem ao individuo construcbes de sentidos argdos, pertinentes e atraentes, sugere
sistemas simbdlicos que o auxiliam a pensar o muadoundo pds-moderno, fragmentado e
multiplo, que exige do individuo a construcdo deauooeréncia e unidade a partir de
experiéncias discrepantes e com frequéncia cottrad.

A marca agora é também objeto sociol6gico agergediversas esferas sociais.
Ao leitor fica clara a importancia da marca nesseorambiente, além de servir
de subsidio para compreensdo das recentes tramasfiem sociais. Sua
onipresenca no espago publico, sua capacidade npargar o simbdlico e o

coletivo, sua propensdo para movimentar a opinidmiga e chamar a atencédo
da midia, suas funcdes de intermediario identitéio de bandeira coletiva
deslocam a marca da Unica esfera do consumo gedgomnono proprio cerne dos
comportamentos sociais, das légicas de troca, gasnismos de construcdo de
identidade dos individuos e dos grupos. (SEMPR2R06, p.322)
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51.2.3 Moda

A moda é um fenébmeno social que tende a tornsoleto determinados
estilos de produtos, mesmo que sejam acompanhaglomedhoria funcional. Ela impde
mudancas de materiais, cores, formas, e outroeitos@o novo produto, a fim de datar essas
caracteristicas a suas épocas, servindo como espdgis atividades mentais dos seres humanos
no dado momento da histéria. O ser humano valatifeaenciados tracos ao longo dos anos,
mudando suas eventuais preferéncias. E importamst® qovo seja percebido como diferente do
anterior. Para o lider do mercado as mudancasnc@stina moda e a grande variedade de
valorizagoes das formas, séo vistas como enornsadioe

Os designers usam intensivamente os fatores enasina formulacéo de
novas configuracdes para 0s objetos para serenmitlegados “na moda”. Aquelas empresas com
pouca capacidade de adaptacdo ndo conseguirda seguiovas tendéncias e poderdo ser
excluidas do mercado. “Algumas atividades indaistricomo a moda e o cinema, devem sucesso
a similaridade que possuem com 0s sonhos, poisesumgiem constantemente os seus clientes e
estimulam-lhes as emocdes; dessa forma, modificpen@pcdo que tém da realidade.” (STEIN,
2004, p.20).

Existe um conjunto de produtos, contudo, cujas snef entretenimento ou
estilo, ou talvez salientar a imagem de uma pedScande a moda entra em
jogo. E onde as enormes diferencas individuaiseemdrpessoas e culturas, sdo
importantes. E onde a pessoa e o segmento de roaditach o design. Projetar
de acordo com os caprichos da moda é complicadaR{WAN, 2008, p. 80).

No mundo da moda, que abrange tudo, desde raupastaurantes, a
automoveis e a mobilia, utiliza o puro jogo em cideaemocdes para cativar seus USUArios,
partindo da premissa basica de que, a idéia doufrgokoposto atendera precisamente suas
necessidades, e, mais importante, aproveita dg8egaos seres humanos para anunciar para o
resto do mundo o quéo superior, de bom gosto e@aqudentro de tudo, é o produto criado. Esse
fato ocorre porque, “0s seres humanos séo predospasantropomorfizar, a projetar emocoes e
crencas humanas em qualquer coisa.” (NORMAN, 200%4).

“Os compromissos com um produto ou uma instityigé orgulho que

sentimos ao receber um presente maravilhoso de mar@a que adoramos ou ter uma
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experiéncia de compra positiva” (NORMAN, 2008, p,&Eo tidos conBrandingEmocional. O
Branding Emocional é baseado na confian¢a singular estabaleom o usuario do produto. A
tradicionalidade de uma experiéncia afetiva, estabeuma ligacdo significativa para o ser
humano, pois, o Branding acaba funcionando comccamnsultor de confianga, registrando as
valorizagdes dos diferentes tracos da moda queedaspm realmente a admiracdo de seus
consumidores. “A propria existéncia dos termos madilo, costume e voga demonstram a
fragilidade do lado reflexivo do design. O que éea@do hoje pode ndo ser amanha.”
(NORMAN, 2008, p.79).

Segue o conceito de moda, estilo, costume e \dejmido porAmerican
Heritage Dictionary

Esses substantivos se referem a uma maneira ddmiman preferida de
vestuario, adorno, comportamento, ou ao modo dervéwm uma determinada
época. Moda, o termo mais amplo, geralmente seeref@ que estd de acordo
com as convencgdes dotadas pela sociedade educaguta qualquer cultura ou
subcultura: uma época em que usar o cabelo compraonoda. Estilo é por
vezes usado como uma correspondente de moda, @&, costume, com
frequéncia sublinha a adocdo de padrbes de elegéwigjar com estilo;
minissaias eram costume no final dos anos sess@rtermo voga é aplicado a
moda que domina amplamente e sugere uma aceitat@astica, mas de curta
duracdo: um videogame que esteve em voga a alguss &NORMAN, 2008,
79).

Figura 24: Os primeiros trajes especiais para a praiagiam no século 19 e eram tdo grandes quanto agyasido dia-a-dia.
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Figura 28: Roupa de banho, 2009.

Figura 26: Roupaddeho na década de 30.
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5.1.2.4 Classes Sociais

Pessoas de diferentes classes sociais tendeloraaadiferentes aspectos
do produto, que melhor satisfacam as suas necdssidBsicélogos comdlaslow e Alderfer,
estabeleceram certas hierarquias das necessidacesds. Basicamente, existiriam trés niveis
de necessidades humanas: as bésicas, as de rahaeido e as de crescimentos. As necessidades
basicas abrangem o nivel fisiol6gico, como a sat&l da fome, sede, conforto térmico, fuga das
situacdes hostis e perigosas. J4 as necessidaddaadenamento satisfazem o espirito, sentindo-
se aceito e amado pela familia, grupo de traballe sociedade em geral. E por fim, as
necessidades de crescimento, que esta relacionadanidestacdo do ego e auto-realizacéo,

diferenciando-se e sobressaindo-se dos demaisgeistando poder sobre os outros.
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Figura 29:r&mnide de necessidades humanas.

A sintese das hierarquias das necessidades hsimangloba trés
elementos: 0os materiais, 0s sociais e os transoensgeSegundo os defensores da teoria, as
necessidades de nivel 2 (seguranca e social) isns@otivadas quando as necessidades do nivel
1 (fisiologicas) ja estiverem satisfeitas e 0 mes@@plica ao nivel 3 (estima e auto-realizacéo)
com relagdo ao nivel 1 e 2. No design, pode-seidenmas que as necessidade de nivel 1
(fisiolégicas) relacionam-se predominantemente fatses racionais. Os de nivel 3 (estima e

auto-realizacdo), aos emocionais. No nivel 2 (sew#& e social), pode haver uma mistura de
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ambos, assim, quando uma sociedade evolui paspand®s niveis superiores da hierarquia de

necessidades, tende a valorizar, cada vez mdatonses emocionais.

A distingdo entre os termos necessidades e vontadesa forma tradicional de
descrever a diferenca entre o que é realmente s@@ess atividades de uma
pessoa, (necessidade) versus o que a pessoa qued@). As necessidades sao
determinadas pela tarefa. As vontades sdo detadasnaela cultura, pela
publicidade, e pela maneira como a pessoa vé &sina e sua auto-imagem.
(NORMAN, 2008, p.63).

A percepcdo do objeto, é também influenciadaabeda com o nivel de
instrucdo. A intuicdo, “flash emocional, fruto gassagem pela rede de estruturas fixas do
sistema limbico” (FRAGOMENI, 2006, p.207)., € vatdma; quando decorre da passagem de
circuitos ativados pela educacdo ou pela expeaépode estar ou ndo correta, dependendo da
educacao ter ou nao sido feita de acordo com a&ssidades. Os seres humanos com baixo nivel
de instrucdo costumam apresentar limiares de pgkoemais elevados. Isso significa que elas
gostam de produtos mais volumosos, formas salieobess vibrantes e sons mais intensos. Ao
contrario, daquelas com maior nivel de instru¢cam redis sensiveis e preferem produtos mais
extravagantes, mas com finos detalhes que lhesuemog@mocao e prazer. Normalmente, pode
haver diferencas individuais significativas quaatessas preferéncias.

“Maslow considera que para as necessidades ssatisfeitas existem
algumas solucdes necessérias, como liberdade garea talar, liberdade de auto-expresséo, de
investigacao e procura por informacoes, de defégmea da justica em um grau de ordenamento
dos valores humanos.” (STEIN, 2004, p.59). Quanderohumano sente prazer diante de uma
necessidade de algum nivel, alcanca um prazerapaggialificado de sexual. E denominado
sexual toda conduta que, partindo de uma regi&geasddo corpo, boca, anus, olhos, voz, pele,
etc., apoiando-se em uma fantasia, proporciona raxep porém, nunca em sua totalidade. A
necessidade € a exigéncia cuja satisfacdo sealderge, com um objeto concreto, o alimento
por exemplo, e ndo com uma fantasia. O prazer cheds¢ar proveniente dai nada tem de sexual.
O desejo, em contrapartida, € uma expressao dagoaexual, ou melhor, é a prépria pulsdo
sexual, € uma pulsdo sem consciéncia, com objdgvobter o prazer absoluto em uma relacéo
incestuosa. Visto sob o angulo do inconscientencesto é a coisa mais desejada, o valor
supremo de um soberano Bem que traduziria no guossto.
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51.3 O Prazer

“Cremos que [0 principio do prazer] é cada vezopdo por uma tensao
desprazerosa, e assume uma direcao tal que sdtadedinal coincide com uma reducéo dessa
tensdo, isto é, como uma evitacdo de desprazemaupuoducdo de prazer.” (Freud). Estamos,
enguanto vivemos, sob constante tensdo. Essepartd reducdo da tensao, que devemos antes
considerar como uma tendéncia, e nunca como uniaag efetiva, leva, em psicandlise, o
nome de Principio de desprazer-prazer. A excitécempre de origem interna, nunca externa,
por exemplo, a fome. A mente cria uma marca, idéi@gem, carregadas de energias, para
assim, representar as pulsdes originadas pelaag&oit Essa representacdo, depois que
estimulada uma vez, mantém-se permanentementeadxcitunciona como uma chaleira que
ferve eternamente, fazendo com que o aparelho ipsiggermanece constantemente excitado.

Assim se origina, o desprazer efetivo e incontoghav
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Figura 30: Esquema do Arco Reflexo.

“Desprazer significa manutencdo ou aumento dstere prazer supressao
da tensdo. Todavia, observamos que o estado ditdesprazeroso e penoso nao é outra coisa
sendo a chama vital de nossa atividade mentalralespe tensdo permanecem para sempre
como sindnimos de vida.” (NASIO, 1999, p.20). Salmese que, a descarga de tensdo nunca é
tida em sua totalidade, o prazer absoluto, porfaniaca € alcancado. Sendo assim, enquanto

houver desprazer, havera vida pulsante.
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Segundo Freud, essa descarga ndo é absolutaa permanece, pois:

A fonte psiquica da excitacdo é tdo inesgotavel guensdo é eternamente
ativada. O psiquismo nao pode funcionar como utersia nervoso e resolver as
excitacBes através de uma resposta motora imedigtaz de evacuar a tenséo.
N&o, o psiquismo s6 pode reagir a excitacdo atrdeésma metéfora da acao,
uma imagem, um pensamento ou uma fala que repeeaestdo, e ndo a agdo
concreta, que permitiria a descarga completa degieneNo psiquismo, toda
resposta é inevitavelmente metafora, e a descargatavelmente parcial.
(NASIO, 1999, p.20).

A representacdo metaforizada é designada podfrey “representacfes
de coisa”, simplesmente, “por elas consistirem eragens (acusticas, visuais ou tacteis) de
coisas ou de pedacos de coisas impressas no imEaest (NASIO, 1999, p.23). Essas
elaboracdes inconscientes das coisas “nao respegaocnacdes da razédo, da realidade ou do
tempo — o0 inconsciente ndo tem idade. Elas atendemama uUnica exigéncia: buscar
instantaneamente o prazer absoluto.” (NASIO, 1998).

Durante a realizacdo desse processo existe tcaewanto, que “é um
adensamento de energia, uma chapa energética qoedema passagem dos conteddos
inconscientes para o pre-consciente.” (NASIO, 19996). No entanto, essa barreira ndo é
infalivel, determinados conteddos do inconscientereealcados atingem a consciéncia,
surpreendendo o ser humano. Estes conteudos, n@esente na consciéncia, ndo se tornam

compreensiveis, fazendo o ser humano viver frequsmte sob angustia.
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Figura 31: Pulséo de vida.
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O objetivo do recalcamento é evitar 0 risco extregu@ 0 eu correria ao
satisfazer inteiramente ou diretamente a exigépcigional. Com efeito, a
satisfacdo imediata e total da pressdo pulsionatridga, por seu

descomedimento, o equilibrio do aparelho psiquiedstem, pois, dus espécies
de satisfagBes pulsionais. Uma, total e hipotéticee o eu idealiza como um
prazer absoluto, mas evita — gragas ao recalcament®mo um excesso
destrutivo. A outra satisfacdo é uma satisfacdeiglammoderada e isenta de
perigos, que o eu tolera. (NASIO, 1999, p.29).

O funcionamento psiquico com base na circulagdoenergia, possui

quatro tempos:

o
Fonte

/Wﬁ ~~~~~~ M

Primeiro tempo: a excitagdo continua da fonte eimewntacdo de energia a
procura de uma descarga completa nunca atingid@an8e tempo: a barreira do

recalcamento opde-se ao movimento da energia. if@reenpo: a parcela de

energia que nao transpde a barreira fica confimad&nconsciente e reativa a
fonte de excitagdo. Quarto tempo: a parcela dggenque transpde a barreira do
recalcamento exterioriza-se sob a forma de praamia inerente as formagdes
do inconsciente. (NASIO, 1999, p.30).

FORMAGOES
DO INCONSCIENTE

4

Prazer
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« Atos involuntérios
o Manifestagdes patolégicas
« Relagdes afetivas
® com uma pessoa
® com coisas
1 ® consigo mesmo
e transferidas para o psicanalista

K3
Prazer
absoluto

DENTRO FORA

Figura 32: Prazer parcial e absolute.

Desde os tempos remotos 0s seres humanos bugeaer. pSentimos

prazer ao apreciar a natureza, tomar um sol, ¢chamra perfume ou comer algo delicioso.

Sentimos prazer também com o sucesso profissioaalseiperar os outros, demonstrando forga,

habilidade e influéncia. Os prazeres sdo propoacios também pelos objetos que cercam os

seres humanos. Durante muitos anos, 0s seres hsinméno criado objetos funcionais e

decorativos, em busca de prazeres. Esses praztiiesassociados, basicamente, com aspectos

funcionais e emocionais do produto. Os aspectogiemais sdo percebidos primeiro, podendo

48



decidir se gostamos ou ndo de um produto, apemasacexploragdo visual, olfativa e auditiva,
durante 30 segundos. A parte funcional jA é maisodada, pois depende do uso. “Portanto,
guando a alma de uma pessoa cai em grande excessiguina paixdo, pode-se provar
experimentalmente que ele (o excesso) liga (magingeh as coisas e as modifica no sentido em
gue ele quizer.” (JUNG, 2007, p.25).

Prazer fisico prazeres do corpo. Vistas, sons, cheiros, saltoque. O prazer
fisico combina muitos aspectos do nivel viscerah @guns aspectos do nivel
comportamental.

Prazer social Originado da interagdo com os outros. Jordasatesque muitos

produtos desempenham importantes papéis sociggspge meio do design ou

acidentalmente. Todas as tecnologias de comunicagfoo telefone, o telefone
celular, o e-mail, programas de mensagens insteasdnou mesmo o correio
comum, desempenham significativos papéis sociaisnpgio do design. Por

vezes 0s prazeres sociais ocorrem por feliz calasidi como um subproduto de
uso. O prazer social, portanto, combina aspectoded@n comportamental e
reflexivo.

Prazer psiquico Este aspecto do prazer lida com as reacBes etamloes
psicologico da pessoa durante o uso do produtora@ep psiquico reside no
nivel comportamental.

Prazer ideol6gico Aqui reside a reflexdo como experiéncia. E aque @
apreciamos a estética, ou a qualidade, ou talvezj@enmedida um produto
enriquece e valoriza a vida e respeita 0 meio amtdi€Como Jorlan sublinha, o
valor de muitos produtos vem das agles que elesnfaQuando exibidos, de
modo que possam vé-los, proporcionam prazer idmsidga medida em que
significam os julgamentos de valor de seu donordzery ideolégico reside no
nivel reflexivo. (NASIO, 1999, p.52).
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514 A Personalidade

“Os teodricos da personalidade dividem as pessieascordo com as
dimensdes como extroversdo, capacidade de seraagtagercepcao, estabilidade, emocional e
fragueza.” (NORMAN, 2008, p.59), e com relagcdo adgetos nada muda. “Uma forma
simplificada de pensar em personalidade de proélgiee ela reflete as muitas decisbes a respeito
de como € a aparéncia e o comportamento de umtpragligomo ele é posicionado em todo o
seu marketing e propaganda.” (NORMAN, 2008, p.PaYya que assim, os trés niveis do design
desempenhem seu papel. O segmento de mercado gueduto esta imerso, por exemplo, diz
muito sobre sua personalidade.

As fotografias, mais que quase qualquer outra cpisssuem um especial apelo
emocional: elas sdo pessoais, elas contam histé@apoder da fotografia
pessoal estd na sua capacidade de transportanadisede volta no tempo para
algum acontecimento socialmente relevante. (NORM26Q8, p.70).

Os produtos sdo como entes vivos, dotados deormdidade. Tal

informacdo gera a conformidade de agregar certasteaisticas fisicas ao produto, conforme a
personalidade que se quer atribuir a0 mesmo. “@tolgxpande-se além dos limites de sua
aparéncia pelo conhecimento que temos de que gfefich mais do que o que vemos
exteriormente, com o0s nossos olhos”, diz Paul Kléén objeto desperta a nosso amor
simplesmente porque parece ser portador de forgasres que ele mesmo”, descreve Jean
Bazaine. Objetos oferecem sua “presenca, mas depatyse, se anuncia gloriosamente no
sensivel. O belo é esse valor que é experimentasiooisas.” (DUFRENNE, 1998, p.25). Signos
sao elaborados para que o homem conheca maisesisiana significagéo limita o objeto em um
mundo singular, e esse mundo é o que ele nos efpeza sentir.

Todo objeto tem dois aspectos, 0 aspecto comumé qugue vemos em geral e
que os outras também véem, e o aspecto fantasmagdmetafisico, que s6 uns
raros individuos véem nos seus momentos de cléricid e meditacdo
metafisica. Uma obra de arte, deve exprimir alge m@o apareca na sua forma
visivel. (Chirico).
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Declaracoes dessa espécie lembram velhos comcaltuimistas do

“espirito da matéria”, que se considerava como Gen@spirito que se encontra dentro e por
detras de objetos inanimados, como a pedra e d.rRstaoldgicamente falando, este espirito é
inconsciente. A manifestacao ocorre, “sempre gqoenbecimento consciente ou racional alcanca
seus limites extremos e 0 mistério se estabelgoeis, 0 ser humano tende a preencher o
inexplicavel e o imponderavel com os contetdosealoisconsciente, € como se ele projetasse
em um receptaculo escuro e vazio”. Sentir quetabjsignificam mais do que os olhos podem
perceber, encontrou respaldos notaveis no trab@ddhpintor italiano Giorgio de Chirico. De
Chirico teve influencias filoséficas de Nietzsclkee Schopenhauer, e diz, “Nietzsche e
Schopenhauer foram os primeiros a ensinar a prafaighificacdo do nenhum sentido da vida, e
a mostrar como se pudia transformar isso em arte/afio terrivel que descobriram € a
verdadeira beleza, imperturbada e despida de amaatiria”.

O Tao, é um dos conceitos mais antigos da filosofia etan R. Wihelm interpreta
brilhantemente @ao como, o sentido. Jao “veste e alimenta todas as coisas, mas nao impera
sobre elas”, dispara o filésofo. Ja Lao-Tse o chamanada. “O “nada” é, evidentemente, o
“sentido” ou a “finalidade”, e chamasse nada justat® porque em si ele ndo aparece no mundo
dos sentidos, mas € apenas o seu organizador.”alRan2007, p.54). A linguagem conceitual &
causalista, pois as expressdes artisticas quecteesn as experiéncias estéticas, trazem
intrinsecamente, “uma qualidade existente queessar simplesmente aquilo que ela é, e ndo
outra coisa, ou seja, uma contingéncia irredutdueli mesma.” (Ramalho, 2007, p.80).

Aa personalidades captadas nos objetos pelos bereanos, ndo sdo coincidéncias
insignificantes, quanto mais elas se multiplicanaion e mais exata é a concordancia. Os
significantes percebidos nas projecOes dos designéo podem ser considerados como meros
acasos, por nao possuam uma explicacdo causalaitmeBieve-se sim considerar que, quando
mais se acumulam os detalhes percebidos pelo ssarfay mais clara € a impressao de que ha
uma precogni¢cao em todas as coisas, e por isss,im@iiovavel se torna o acaso. A perpetuacao
da espécie humana estd no encontro dos sentidoslegimento que, o fator psiquico, que
modifica ou elimina os principios da explicagdoicisdo mundo, contem relacdo com a

afetividade do ser humano em suas experimentagdesiddo.
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5.15 O Emocional

“O homo sapiens-sapiemgie conhecemos nao é tanto do gésapens
talvez se enquadrando mais em outro géneroproo emotionalis sapiefis(tFRAGOMENI,
2006, p.33). Essa metéafora condiz com 0 moment@@er humano se encontra na historia. Os
seres humanos estéo deixando de ser racionaigopaaeem cada vez mais decisbes emocionais.
Estas, sdo tomadas pelo cérebro emocional, dendmirsstema limbico, ou cérebro
intermediario. “O cérebro emocional € um artefatol@ivo que a pulsdo de vida utilizou no
momento em que se esgotaram as possibilidadesggntissdo do conhecimento pela escrita
genética.” (FRAGOMENI, 2006, p.177). Estas estagulimbicas sdo responséaveis por grande
parte da aprendizagem e da memoria do cérebro.d58s® estruturas sejam retiradas do cérebro,
“o resultado € uma impressionante incapacidadevdiaa o significado emocional dos fatos;
esse mal € as vezes chamado de “cegueira afdfi®@LEMAN, 2007, p.40).

O cérebro emocional possui tragos racionais &€dégum tanto quanto
acentuados, tem como propoésito ser determinantassemtos que envolvam a sobrevivéncia,
pois essa parte do cérebro enxerga a vida comotogim e nunca como uma matéria
individualizada. Os sinais visuais percebidos p&#o humano ativam tanto a parte racional
(neocdrtex) quanto a emocional (amigdala) do cérebmesmo a quantidade enviada para o
lado emocional sendo menor comparada a quantidadada para o lado racional, o cérebro
emocional, alcangca uma resposta quase que imediat@s mesmo que 0S centros corticais
tenham entendido plenamente o que se passa. Qusanb “pensa que pensa”’, enquanto na
verdade, dispbe de uma vivéncia totalmente emokcioQaando o ser humano recebe
informacdes, “um “filtro emocional” seleciona acalfavoraveis a uma acdo pela qual este
mesmo filtro antecipadamente ja decidiu. Analisaa®iformacdes selecionadas para justificar
uma acao ja decidida.” (FRAGOMENI, 2006, p.15).
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Figura 34: Cérebro humano. Figura 35: Teto sensorial.

Se a vida esta ameacada, a decisdo € basicareemteional. Esta

caracteristica da tomada de decisdo assume granmbetancia quando analisamos 0 processo
evolutivo do cérebro humano. E compreensivel oiturasnento da tomada de decisdo em casos

de emergéncia, mas, mesmo nos casos que ndo sagestes, a tomada de decisdo do ser

humano funciona da mesma maneira.
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Figura 36: A evolugédo da tomada de decisao.
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Enquanto percepcdes sado relacionadas a estirpaitaoriais possiveis e
provaveis o “conhecimento” e a “presenca” de image inconscientes, ou ndo tem um
fundamento reconhecivel, ou se verifica que ha d@®e causais reconheciveis com certos
contetdos ja existentes (e muita vezes arquétip0s). arquétipos sdo fatores formais
responsaveis pela organizacdo dos processos psiquiconscientes: sdo gsatterns of
behaviour(padrbes de comportamento). (JUNG, 2007, p.15asEsagens, radicadas ou ndo em
bases de existentes, se acham em uma relacdoicsitivéf, andloga ou equivalente, com
acontecimentos objetivos que ndo tém com eles memhelacdo causal reconhecivel ou mesmo
imaginavel. (JUNG, 2007, p.24).

O Afeto é um termo genérico que se aplica aers@tde julgamentos, quer
sejam conscientes ou inconscientes. O sistema@fieiz julgamentos e rapidamente ajuda o ser
humano a determinar as coisas no ambiente queesi@o$as e seguras, boas ou mas. A emocao
€ a experiéncia consciente do afeto, completa catnbalicdo de sua causa e identificacédo de seu

objeto. J& o sistema cognitivo interpreta e exmisantido |6gico do mundo.

Os arquétipos tém uma “carga especifica”: deseawolefeitos numinosos que
se expressam como afetos. O afeto produzabaissemente niveaumental
(baixa de nivel mental) parcial, porque, justamergemesma medida em que
eleva um determinado conteddo a um grau supranatenhiminosidade, retira
também tal quantidade de energia de outros consepiolssiveis da consciéncia,
a ponto que estes se tornam obscuros e inconsigfte consequéncia da
restricdo da consciéncia povoada pelo afeto, earfe uma diminui¢cdo de
sentido de orientagdo, corresponde a duragdo do, ajee, por seu lado,
proporciona para 0 inconsciente uma oportunidaderéael de penetrar
sutiimente no espaco que foi deixado vazio. Comtguthesperados ou
comumente inibidos e inconscientes irrompem e dr@mwnexpressao no afeto.
(JUNG, 2007, p.15).

“Cognicédo, ou atividade mental, descreve a agiisio armazenamento, a
transformacdo e a aplicagdo do conhecimento.” (MART 2003, p.2). Cada vez que
adquirimos informacdes, exploramos processos ngertano percepcdo, memoria, imagetica,
linguagem, resolucdo de problemas e tomada de adeci® abordagem cognitiva € uma
orientacéo teorica que enfatiza o conhecimentoagugessoas tém e 0S seus processos mentais”
(MARTLIN, 2003, p.2).

Reparem que a cognicdo e o afeto influenciam onowro: algumas

emocodes e sensacdes afetivas sdo motivadas e iomawlas pela cognicdo, enquanto o afeto
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geralmente se choca com a cognigdo. A cognicampneta e compreende o mundo ao seu redor,
enguanto as emocdes permitem o ser humano tonsbdeaiapidas a respeito dele. De maneira
geral, vocé reage emocionalmente a uma situac&@s alet avalia-la cognitivamente, uma vez

gue, a sobrevivéncia € mais importante que o camieeto e a compreensao.

Tal conhecimento que mais se aproxima do que chasm&abedoria, advém de
conexfes cerebrais que ndo seguem a linearidad®sim raciocinio comum.
Advém de um pensamento ou de uma assembléia dénmesiproxima do que

chamamos Emocao. Por esse tipo de acesso a umctoehto superior pdde
Beethoven escrever, ainda que surdo, a Nona Sif@dide Miguel Angelo

fazer o desenho do teto da capela Sistina. Esheoseovo caminho a ser trilhado
no novo milénio. (FRAGOMENI, 2006, p.76).

O ser humano pode se tornar mais “cognitivo”, edeslvimento a
atividade mental, mais “afetivo”, desenvolvendonweional, ou mais fisicamente ativo, atraves
da ampliacdo do funcionamento dos outros sisteimaajndo o préprio sistema emocional, pois,
as emocoes tém a capacidade de energizar e intansif pensamento, a atividade motora, as
pulsdes e outras emocdes. “As perguntas formulpdakizem um efeito emocional ja desde o
inicio, porque propdem algo incognoscivel como mpatmente cognoscivel e, deste modo,
levam seriamente em conta a possibilidade de uagneil’ (JUNG, 2007, p.19).

Os pensamentos e cogni¢cdes desencadeiam a em&gEy por sua vez,
também modificados. O ser humano almeja trés cosascao, prazer e significado, objetivam
se sentir vivos, sentir o mundo, exigindo dianteutk um sentido. O ato de valorizar alguma
coisa significa que aquele conteddo ou emocédo exadgterminada forga sobre o ser humano.
Devido a emocao estar relacionada com a distribugcéedistribuicdo de energia, raiz da forca
psicolégica, sua experiéncia plena constitui o d@tde renovagcdo psicoldgica por exceléncia.
“Qualquer mudanca essencial na atitude significa tenovacao psiquica que vem guase sempre
acompanhada de simbolos de renascimento, nos serfaosasias”. (JUNG, 2007, p.17). Pais,

“todo estado emocional opera uma mudanca na consgié(JUNG, 2007, p.24).
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Figura 37: Prosesde tomada de decisdo do homem moderno.

Estimulo-

Nossa razéo (cérebro racional ou cortex cerebealjosnporta como se fosse
subjugada pela emoc¢é&o (cérebro emocional ou limbRarece que a esséncia
emocional do homem tem uma abrangéncia maior gadosma individual. O
cérebro emocional pensa de um modo menos indiveiaapensa em grupo, na
espécie e, talvez, na humanidade, antes de pepsardividuo. A arte e a
religido estdo cheias de evidencias da abrang@pnaianhecimento que pode ser
acessado através das emocgdes. (FRAGOMENI, 200®), p.2

A emoc&o € a mais corporal de todas as nossagaaltts mentais. E uma
reacao global do organismo. O termo global decdeeido mobilizar o ser inteiro, envolvendo o
corpo e mente e este processo é causado por gituexiernas ou internas. As situagdes externas,
sdo como o som de uma buzina, j& as internas, quaosl reportamos a alguma lembranca
afetiva. Tudo que o ser humano faz e pensa tem aquetde emocéo, frequentemente
inconsciente.

As emocdes vao desenvolvendo-se gradativamensemhumano desde o
seu nascimento, classificam-se em: proto-emocdasd(dneses de idade), emocdes basicas (5 a
12 meses de idade) e as emocdes combinadas (maB weses de idade). Estas podem ser
negativas ou positivas. Existem dois universos oh@cées, 0 primeiro um universo mais
primitivo, que evidencia propriedades funcionaisdaptativas da emocdo, conhecido como
nativista/funcionalista, descritas pelas duas praseetapas do desenvolvimento, as proto-
emocdes e emocdes basicas, consideradas como entecpameira ordem, para defesa, apego
e auto-regulacdo. O outro universo, é o cognitigsinstrutivista, que condiz aquelas emocdes
gue dependem simultaneamente da maturacdo e daadév cognitiva, construidas no
desenvolvimento social, preocupando-se mais comrraaf como a cultura molda as reacgdes
emocionais.
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Figura 38: Consciéncia (educado) e arquétipas (afieados).

As atividades biolégicas de algumas emocdes d&sfimcionam, moldadas
pelas experiéncias e pela cultura como o medoxmnpglo, faz o sangue corre para as musculos,
como o dos pernas, facilitando sua fuga, ja a séosde felicidade origina uma as principais
alteracdes bioldgicas, ndo decorrente de nenhundamga fisioldgica, a ndo ser a tranquilidade,
gue faz com que o corpo elimine rapidamente estisnchusados por emocdes perturbadoras. O
amor também advém de uma resposta de relaxamemoyaa um estado geral de calma e
satisfacéo, facilitando a cooperacéao.

E notavel a elaboracdo das emocbes basicas defdso muitas
complementares. Os homens adquirem uma colecadexate estados emocionais por meio da
socializacdo. A razéo para a existéncia de tamas;@s € que elas facilitam a sintonia na
interacdo.As emoc¢Oes combinadas sdo de segundan cgdeesultam de diversos tipos de
associacoes entre as emocdes basicas. Aparececasus de auto-afirmacdo, simbolizacao,
fantasia, jogo e socializagdo. Nem todas as emquéigsm ser expressas com palavras. E claro
gue utilidade e usabilidade s&o importantes, masdeersdo e prazer, alegria e entusiasmo, e

até ansiedade e raiva, medo e furia, nossas \adiasrsincompletas.

57



Bxtaze

deslumbramento

020

deleite -
gléria

maravilhamento

jovialidade oraca .
i Surpresa
Alegria s ol P
satizfagio fascinio espante

felicidade

admiragio

contentarmento

Nluto

desconsolo.
' -~ pesar

melancolia j
melancaoll dissabor

Tristeza
desilusio desgosto |
lamento /
: d:eseaperanqa

Figura 39: Emog6es bésica e suas combinagdes.

Cada ser humano é feito unicamente pela scai@®, ou seja, pela
nossa biografia de interacdo especifica com oso®wm um contexto cultural e social. O
socibélogoNiklas Luhmanr(1985;1998), é convicto de que a sociedade padeasada como um
sistema de comunicacdes, pois para ele, os elembasicos nos sistemas sociais sdo os atos de
comunicacdo. As emocdes estao voltadas a adapsacambiente, e tém como funcgdo, criar
condicbes para que o ser humano atinja objetivgecéficos. Até as emocbes mais
surpreendentes e as mais terriveis, sao de tdesfaneia, pois elas sdo bastante expressivas.
“Este mundo que nos fala, nos diz 0 mundo: ndoidéia, um esquema abstrato, uma vista sem
Visdo que viria se acrescentar a visao, mais uito gsie € o mundo, o principio de um mundo na
evidéncia sensivel.” (DUFRENNE, 1998, p.25).

Como diz, Merleau-Ponty, a superficie do visivedue a duplica de uma reserva
invisivel, é esse mundo do qual ela esta graviglzeeconstitui o seu sentido. Um
sentido que ressoa no mais profundo do corpo, masdo solicita sua atividade
como fazem uma presa, um obstaculo, uma ferranoenteesmo um discurso,

um sentido que somente se da a sentir a cujadaellié apenas algo imaginario.
De modo que a fenomenologia da experiéncia estétifi@nta diretamente a

questéo fundamental do surgimento da representicatesenca: do nascimento
do sentido. (DUFRENNE, 1998, p.25).
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A relacdo do design com o universo da emocacgsapta uma nova
tendéncia, explicitada pela seletividade extraida nadeio externo, decorrente de atributos
emocionais, ou seja, através do depdsito de cafgtisas aos objetos, e também, mediante os
sentimentos gerados em suas experiéncias de cditizaA experiéncia estética revela uma
relacdo mais subjetiva e mais estreita com o mu@thiramente pode-se dizer que, “estar no
mundo ndo é ser uma coisa entre as coisas, e-serdin casa entre as coisas.” (DUFRENNE,
1998, p.25). Estudar as emocdes tem despertadoveadaais o interesse dos designers. Estes,
passaram a projetar aprofundando-se em potenciaiesfimulem as emocoes, e ative 0 sistema
afetivo, determinando, de forma consciente ou iaciemte, o que € realmente importante para a
evolugdo humana, preestabelecida pelas atividadtivas. A abordagem cognitiva exercida
pelos designers contribui diretamente para o pssgredo ser humano por via de sua

perceptividade.

As representacdes mentais (idéias, memdrias, fagjas os afetos (emocdes),
inicialmente associados, podem separar-se, indfet® associar-se a outras
representacdes. Mas, reconhecendo nossos sentimpatteriamos descobrir 0
gue acontece na profundidade de nossas mentestdighr as necessidades que
buscam satisfacdo. (MARTINS, 2004, p.181).

Os designers sao os maiores influenciadores derddicidade, termo
denominado por Jung quando “um conteudo inespecaioesta ligado direta ou indiretamente a
um acontecimento objetivo exterior, que coincidenco estado psiquico ordinario” (JUNG,
2007, p.23). O fendbmeno afirma-se no momento qua umagem inconsciente alcanca a
consciéncia de maneira direta, (literalmente) aliréta (simbolizada ou sugerida), ou quando
uma situacdo objetiva coincide com este conteldoatlvidades afetivas, desencadeados por
meio da abordagem cognitiva, energizam potengaisxistentes, porém, ainda desconhecidos
pelo ser humano, fazendo com que a simultaneidademdestado psiquico com uma ou Varias
variaveis, que se apresentam em paralelos sigiviisade um estado subjetivo momentaneo, ou

vice-versa, tragam o equilibrio.

No mistério do ato criador, o artista mergulha aééprofundezas imersas do
inconsciente, dando forma e traduzindo na linguagedpria de seu tempo as
instituicées primordiais em formas com qualidadeistéicas e, assim, tornando
acessiveis a todos as fontes profundas da vifl®[processo criador consiste
numa ativacdo do arquétipo, em seu desenvolvimresta tomada de forma até
a realizagao da obra perfeita. (GRINBERG, 19970%).2
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“Numerosos biologos poderdo convencer-se de auisitura existe, tao-
somente no testemunho dos proprios sentidos.” (JUR@®7, p.2). Os seres humanos
encontram-se no momento evolutivo da historia queumdo exterior contribui para a sua
perpetuacao da espécie, extinguindo a luta comio ex¢erno, e demonstrando uma luta contra
si mesmo. “Tais individuos serdo diferenciados [loemocional, ndo no sentido comumente
dado ao termo, mas no sentido de que o emocionacesso ao mundo maior da gestdo do
conhecimento.” (FRAGOMENI, 2006, p.77). Jung apgofundar-se em estudos relacionados a
nigromancia, signos e magia, relata, “descobri a@enocionalidadeaffectio da alma humana

constitui (realmente) a causa principal de todaasas.” (JUNG, 2007, p.25).

Energia Indestrutivel

Conexao constante Conexao inconsciente
através do efeito através da contingéncia ou
(causalidade) da equivaléncia ou

"significagao"
(sincronicidade)

Continuo espago de tempo

Figura 40: Fendmeno da Sincronidade.

No que se refere ao papel que os afetos desempenbaaparecimento de
acontecimentos sincronisticos, eu gostaria de lamlque isto ndo é
absolutamente uma idéia nova, mas ja era conheedavicena e de Alberto
Magno. A respeito da magia escreve Alberto Magmestobri uma exposi¢céo
muito instrutiva (sobre a magia) do livro sexto dgaturalia de Avicena,
exposicdo segundo a qual habita na alma humanaetm moder (virtus) capaz
de mudar a natureza das coisas e de subordinaraaowras coisas,
particularmente quando ela se acha arrebatada namndeyexcesso de amor e
6dio (quando ipsa fertur in magnum amoris excessuo dii out alicuius
talium). (JUNG, 2007, p.25).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O design contemporaneo, propde um novo modo deimg@ar o mundo, onde
por meio da percepcado, conjuntos ornamentais deafre linhas sdo variaveis significativas,
relevantes para a evolugdo da espécie humana.balglacdo trouxe a valorizacao de detalhes e
a inclusao de identidade aos objetos, apontanétaberacdes técnicas e criativas relacionadas a
configuracdo para o foco nas qualidades estéticgEimieodlicas, devido nas ultimas décadas, o
design funcionalista, onde o que importa € o fumaialo objeto, passar a ndo agradar mais a
expectativa dos seres humanos, porque este, conze@ugir cada vez mais do seu meio
externo, através da seletividade afetiva ocorndaeas experiéncias sensoriais.

As experiéncias estéticas, vivenciadas pelosiréss do design, esclarecem que,
o ser humano estd a experimentar o mundo baseandoissuas experiéncias sensiveis, na
contemplacdo de suas emocdes, trabalhadas entisidedas afetivas. A aparéncia, usabilidade
e conceitos, agregados aos objetos, desenvolvemasade pensamentos seletivos, onde por
meio de um “filtro emocional”, o ser humano abgosomente o que € importante para a sua
sobrevivéncia, ndo na sua forma individualizadas,remn sua espécie como um todo.

Os designers elaboram suas projecdes utilizandbnguagem simbdlica que,
oferece formas de expressao para os pensamentms)&sre cogni¢cdes. Partindo do principio de
gue, a excitacdo estimulada pela experiéncia estéticontinua, e que sua descarga nunca é
completa, o que determina a inexisténcia de umepralasoluto, torna o ser humano refém de
seus proprios sentimentos em busca do preenchindmtgazios inquietos. Os arquétipos
humanos séo conteudos inesperado e inconscientengoatram expressao no afeto, sendo este
ultimo, responsavel pelo sistema de julgamento® pidamente encontra uma resposta
adequada para os estimulos.

Da experiéncia consciente do afeto, as emocoesaaf| e por sua vez, sédo
capazes de energizar e intensificar o pensameatojagao motora, as pulsdes e outras emocoes.
Cada vez que processamos uma informagdo explorgnozessos mentais que orientam e
tornam explicitos conteudos que fazem parte daups@yquétipa humana. O trabalho da
abordagem cognitiva esta em interpretar e compegenthundo externo, enquanto suas emocgoes
permitam que o ser humano tome decisdes rapidasretagdo as atividades afetivas. Os

pensamentos e cognicdes afloram as emocdes, ansBiérh, modificados.
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A discussao sobre a importancia da imagética meataa as ciéncias cognitivas
a possibilidade de alcancar o principio estruturadooordenador que unifica a espécie humana,
0S arquétipos. A imaginacdo e organismos sensor@islam uma experiéncia de forma irreal,
sonhadora e abstrata, e através dos sentimentaesr dmmano, atingindo uma reproducéo direta
da natureza das coisas. Os valores significatieosnia projecdo sdo 0s mesmos que podem ser
basicos para o desenvolvimento de uma nova imagemma nova filosofia, ou até mesmo, de
uma estrutura inteiramente nova do sistema eduwdci@ consequentemente cultural,
contribuindo para o progresso da humanidade.

Toda mudanca da consciéncia é decorrente de ueraggp de nivel emocional.
O ser humano adquiriu uma colecdo complexa de@stmocionais por meio da socializacao, e
a razao para tantas emocodes € basicamente addeildsintonia das atividades de se comunicar,
pois, cada ser humano é feito unicamente sua Wiagta interacdo, em um contexto cultural e
social, que engloba todas as experiéncias de w&legres humanos, em uma so6 realidade. Os
designers contemporaneos portanto, mergulham erfunplezas imersas no inconsciente,
vislumbrando tornar acessivel a contemporaneidad®aas profundas da vida, possuindo como

objetivo principal, o alcance do que se diz ser obra perfeita.
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8 ANEXOS

- Video 1: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=robo-figira-no-parana-entrou-para-o-livro-
dos-recordes-04023562E4C95366/user=99at89ajv6let/2@d9-10-
23&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 2: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=roboaesos-aliados-dos-estudantes-de-medicina-
04023064E4C95366/user=99at89ajv6h1/date=2009-10-
23&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@smonth/

- Video 3: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=mesatitista-carrega-aparelhos-sem-fio-
0402386EDO0A15366/user=e0qbgxid79uv/date=2009-10-
16&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@mmonth/

- Video 4: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=feiraresao-paulo-apresenta-novidades-
tecnologicas-04023866C8995366/user=99at89ajvere#@a09-10-
15&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@mmonth/

- Video 5: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=britaru-cria-ventilador-que-nao-usa-pas-
0402336CD4895366/user=e0gbgxid79uv/date=2009-10-
13&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@mmonth/

- Video 6: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=rn-temingia-para-o-rebanho-de-caprinos-e-
ovinos-04023272C8915366/user=99at89ajv6hl/date=2009

14&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@mmonth/
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- Video 7: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=um-ap@ide-mao-robotica-mais-simples-e-suave-
04023260C0B14366/user=1hjuf7gjt6ko/date=2009-10-
10&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@mmonth/

- Video 8: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=projefeve-google-earth-em-tempo-real-e-com-
movimentos-04023662DC894366/user=8bg5xv6ab9ph/aaes-09-
30&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 9: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=ikwa-arco-gomes-fala-sobre-tecnologia-de-
midia-0402306AD4C93366/user=upifzulho2vu/date=2009-
28&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 10: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=piomeida-musica-digital-cria-microfone-
baseado-em-fumaca-e-laser-04023570DCA93366/usdrgeiaty Quv/date=2009-09-
24&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@rmonth/

- Video 11: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=vejaste-do-iphone-3gs-ao-lado-do-3g-
04023064E0B13366/user=933djc8mb5e6u/date=2009-09-
24&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 12: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=0-novzoine-
04023466E0B13366/user=1hjuf7gjtéko/date=2009-09-
23&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@rmonth/

- Video 13: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=stej@bss-reaparece-e-apresenta-ipod-nano-com-
camera-04023462E4B92366/user=f4d5g8hwtbxo/date=R009
11&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/#rmmonth/

- Video 14: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=ifa-@9-recursos-extras-em-cameras-digitais-
04023764D8A12366/user=933djc8m5e6u/date=2009-09-

08&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@mmonth/
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- Video 15: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=taxiderecem-internet-gratuita-para-passageiros-
em-madri-0402326 ADCB11366/user=f4d5g8hwtbxo/dat€&9209-
06&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 16: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=invemtdo-celular-diz-que-aparelho-contribuira-
para-saude-0402326EE0C11366/user=f4d5g8hwtbxo/2a09=09-
05&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 17: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=jap&az-prototipo-de-cadeira-de-rodas-movida-
pela-mente-0402386ECC912366/user=65k9fo807g7i/@8@3S-09-
04&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 18: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=ifa-29-adeus-ao-controle-do-wii-
04023760D4912366/user=933djc8m5e6u/date=2009-09-
04&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@rmonth/

- Video 19: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=0-novoac-0s-x-snow-leopard-
0402306EC4C11366/user=1hjuf7gjt6ko/date=2009-09-
01&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 20: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=esgaemouse-e-teclados-o-futuro-esta-ao-
alcance-das-maos-04023868D4911366/user=f4d5g8hyudtes=2009-08-
27&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@mmonth/

- Video 21: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=inov@es-tecnologicas-para-ampliar-os-negocios-
em-sp-04023870D4A90366/user=99at89ajv6hl/date=P809-
19&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@mmonth/

- Video 22: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=tv-data-definicao-e-foco-das-atencoes-em-
feira-em-sp-04023468E0C99346/user=f4d5g8hwtbxo#24189-08-

12&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/g#mmonth/
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- Video 23: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=empaefabrica-energia-a-partir-de-cebolas-
04023766DC919346/user=f4d5g8hwtbxo/date=2009-08-
08&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@smonth/

- Video 24: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=tecogia-usada-no-combate-ao-roubo-de-carros-
em-goias-04023866D8A19346/user=99at89ajv6h1/daks-28-
07&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 25: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=camaeligente-e-robo-falante-sao-destaque-em-
feira-04023870D4C98346/user=f4d5g8hwtbxo/date=2089-
01&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@smonth/

- Video 26: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=tapetgerativo-e-scanner-humano-estao-entre-
as-novidades-da-file-04023968E0B18346/user=e0q@gxid date=2009-07-
28&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@rmonth/

- Video 27: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=bareszde-praia-do-rio-adotam-pagamento-via-
celular-04023472E0898346/user=933djc8m5e6u/date3=P@o
22&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 28: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=davpbgue-apresenta-zeo-o-monitor-do-sono-
04023668E4818346/user=1hjuf7gjt6ko/date=2009-07-
20&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@rmonth/

- Video 29: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=casat@da-exemplo-de-sustentabilidade-da-
holanda-0402376AD4A97346/user=f4d5g8hwtbxo/date 8200
19&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@mmonth/

- Video 30: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=hidettica-de-itaipu-aposta-nos-veiculos-verdes-
0402396AD8B98346/user=f4d5g8hwtbxo/date=2009-07-

04&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@rmonth/
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- Video 31: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=comorciona-o-portaretrato-digital--parte-2-
04023960D4A14346/user=7fr88mkjtf8b/date=2009-06-
17&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@mmonth/

- Video 32: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=nokdeveloper-summit-demo-da-eye-sight-
0402306CC8C90346/user=d9tn4jml4la7/date=2009-04-
28&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 33: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=bande-carro-se-transforma-em-cadeira-de-
rodas-04023666DCA99326/user=e0qgbgxid79uv/date=2d09-
03&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/ésmonth/

- Video 34: http://tvuol.uol.com.br/#view/id=uma-delorobo-ameaca-o-trabalho-das-top-
models-0402396ADC998326/user=1575mnadmj5c/date=RB09

17&&list/type=tags/tags=1111/edFilter=editorial/@mmonth/
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