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Resumo

O presentePaper pretende realizar uma reflexdo acerca da perizéae consideracdo dos
factores sociais e humanos no desenvolvimento stestégias de design para a sustentabilidade
social e ecoldgica.

Parte do problema ecologico e social que vivenmsigdeano consumo de objectos materiais, pelos
prejuizos ambientais que estdo associados a fu@are utilizacdo. Sera, por isso, necessario
desenvolver estratégias que possam diminuir o @@sumo, aumentando a longevidade do ciclo
de vida dos objectos.

Assim, a longevidade emocional na relacdo entrilizador e 0s objectos materiais como meio
de alcancar a durabilidade material, deve ser yatio a ponderar na definicdo das estratégias
do designer. Sendo aqui pertinente reflectir sabpmpel do utilizador na criacdo do objecto,
assumindo um desenvolvimento coparticipado nosepems de design, como meio de alcancar
maior eficiéncia nas respostas do designer as sidadss do utilizador; e consequentemente
impulsionar maior sustentabilidade ecol6gica nesuorm dos objectos materiais.

Palavras-chave:Design e Durabilidade Emocional; Design para a€sitebilidade

Abstract

This Paperintends to make a reflection on the relevanceooitleration of social and human
factors in the development of design strategiesdoral and ecological sustainability.

Part of the actual ecological and social problentiwit is the consumption of material objects by
environmental damage that are associated withetgtion and use. Therefore, it will be necessary
to develop strategies to reduce their consump#ad,increase the longevity of the life cycle of
the objects.

Thus, emotional longevity in the relationship betwéhe user and the material objects as a way to
achieve the material durability, must be an objecto be considered in the definition of the
designer strategies. Is relevant reflect on the oblthe user to create object, assuming that co
participation development in design processes means of achieving greater efficiency in the
responses of the designer to user needs, and cemigghoost greater ecological sustainability in
the consumption of material objects.

Key Words: Design and Emotional Durability; Design for Suséduility.
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| - A Dimens&o Etica do Design ou Design com Etica?

A importancia da ligacdo das actividades de deaigonstrucdo dos artefactos
que sustentam materialmente as sociedades; motlisx@sséo acerca dos principios e
da pratica da disciplina. As funcdes do desigmeguanto interveniente social, suscitam
a discusséo acerca das bases teoricas onde assesntaetodologias de intervencgéo. A
capacidade do designer poder intervir, transformaé@devantada no seio da disciplina,
sendo-lhe atribuida a funcdo da estruturacdo datégias de actuacdo que permitam
construir novos paradigmas sociais. Como paradigmeéal entende-se, a necessidade
das sociedades se regerem por novos modelos @imspermitam enfrentar um
panorama de crise ambiental, economica e social.

Partindo dos principios do design; como sendo umeplina que se preocupa
com a “gestdo da complexidade” (Morelilo Buchananand Margolin, 1995: 74),
interpretando e analisando a complexidade pareopregiratégias de forma a alcancar
determinados fins, fazendo uso dos modos de actuagdas meios mais correctos para
0s propositos definidos. E, tomando em considergqg@oa sua plataforma de acgéo é a
materialidade fisica (em oposicdo as ac¢Bes mietd)sque sustenta as sociedades,
podemos dizer que o design surge neste panorama gomdos responsaveis pelo
actual estado de crise.

Nesta perspectiva, o mundo natural € o plano oraddeamos, e o mundo
desenhado, construido, é a manifestacdo da cliltureana, que se apresenta de uma
forma fisica (Ryrand Cowan, 1996: 8).

E nesta materialidade fisica que residem os praiseambientais. A Natureza é
frequentemente vista pelo Homem, como opositorambiente construido (Chapman
and Gant, N, 2007: 3). Vivemos separadamente nestesmlandos, e pensamo-los de
formas distintas. Vivemos no mundo construido, fgme como base o mundo natural,
que o sustenta. Assim, instrumentalizamos o murataral para garantir 0 Nnosso
mundo e a existéncia da nossa espécie.

A nossa existéncia ndo se coloca apenas ao niaglitavivéncia, caracteristica
comum aos demais seres, mas antes, ao nivel deegsoge do desenvolvimento da
propria espécie. Segundo esta ordem de ideiag@orde estratégias que melhorem a
condicdo humana no Planeta, € um comportamentmsatto aos seres humanos,
enquanto seres culturais.

A actividade do designer é, por isso, particulat@emportante na organizagédo
das sociedades construidas, porque partilha cateroais individuos a vontade de criar
artefactos que fomentem o desenvolvimento humandungdo do designer € criar
caminhos, em termos praticos, para um progressaté@gico (Chapmaand Gant, N,
2007: 7).

Coloca-se entdo, a questdo acerca da ética anibafetda a actividade do
designer. Segundo Callicott Baird (1996), o equidibestd no reconhecimento das
comunidades bidticas e abidticas, como um todosiderando este, que nenhuma das
partes pode sobreviver sozinha, porque € pertem¢add e assumem ambas 0 mesmo
valor intrinseco, ou seja, hao séo instrumentadiggara alcancar determinado fim.



Ora, o designer, mesmo que regido por preocupamddsentais, ndo projecta
com vista ao desenvolvimento das outras partegjcé$d ou abibticas, antes as
instrumentaliza, na medida em que cria artefactas pnelhorar a condigcdo das
comunidades bioticas e abidticas, para que estgpoimionem bem-estar a sua espécie
e fomentem o progresso humano.

Desde que aceitamos que ha um favorecimento da@iedmémana, em prol do
seu progresso, que se sobrepde ao desenvolvimamnttedhais comunidades, aceitamos
a subjugacédo do mundo natural, instrumentalizadto ppendo construido. Refor¢ando
assim o valor antropocéntrico intrinseco a condtiiza e a pratica deontoldgica das
actividades de design.

Mediante uma atitude claramente antropocéntrica, perspectivando a
sustentabilidade, surgiram como resposta as ietagies das modificacdes sociais,
ecologicas e econdmicas, que ocorreram ao longo sdoulo XX até a
contemporaneidade; um conjunto de estratégias signdgue assumiram designacdes
diversas, e que tentaram modificar as metodolodiasdesigner, tendo em vista
producdes mais sustentaveis para consumos e ¢fiigamais sustentaveis. Estas
estratégias tiveram como base a reflexdo e tedzacerca dos principios e propositos
do design e reflectiram-se em alteracdes projecgignificativas.

Na Europa, movimentos de contestacdo ao processstiral como o Arts &
Crafts, a Escola da Bauhaus e o De Stijl, queasdat a massificagdo dos produtos que
a industrializacdo permitiu, bem como a prevalédei@xploracédo da forma estética em
detrimento da funcéo e do valor do uso. Nos Esthahidos, Bukminster Fuller, foi um
dos primeiros defensores do design mais susten{&ueld-Luke, 2002: 10). Outros
movimentos surgiram, que colocaram a tonica na sset@de dodesign verde
passando por uma cultura biomorfica, de maior apragido as formas da natureza. A
exposicdo de 1942, Desenho Orgéanico para MobiliBxdmnéstico, organizada pelo
Museu de Arte Moderna de Nova York (Fuad-Luke, 20@) é exemplo das tentativas
de contrariar as tendéncias opulentas do desigrstnalizado e de formar consciéncias
em torno da necessidade da primazia da natureza solbonsumo desenfreado de
objectos e equipamentos industriais.

Ainda na linha dos movimentos contrarios as tendérgociais dominantes, nos
anos 80 do século XX, @onsumo verdéez-se ouvir, protagonizado por uma franja de
consumidores mais informados, exigentes e respeissano entanto, as formas de
aquisicdo continuaram a assumir um caracter deuommse odesign verde ndo
prevaleceu sobre os interesses do mercado e foivédhs pelo capitalismo (Fuad-Luke,
2002: 11).

A crise energética de 1971 veio despoletar a nieleels nos designers, de
desenvolver produtos cuja dependéncia dos combisstifidsseis fosse limitada,
iniciando-se aqui, a necessidade de analisar 0 delvida dos objectos, como forma de
controlar os gastos energéticos (Fuad-Luke, 2002: Mlas, ao invés desta escassez
energética e da consciéncia da alianca com a matumeotivar a sociedade actual para
um consumo moderado, em menor quantidade e prathuzitrenos residuos, antes
realcou a necessidade de se desenvolverem esigmmipresariais que garantam o
consumo, mas de uma forma sustentavel alimentarsfimaa sociedade de
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hiperconsumo (Lipovetsky, 2007: 293).

As estratégias referidas surgem, maioritariameatigvés da interpretacdo do
conceito de eco-eficiéncia, e por isso, reflectemessencialmente nas formas de
concepcao do produto ou servico, tendo em conta aroducdo ou execucao.

O conceito de eco-eficiéncia surge pela necessidadeempresas darem uma
resposta positiva, relativamente aos problemaseatéis e econdmicos da actualidade,
deixando assim, de ser parte do problema, paraangmssa ser parte da solucéo
(WBCSD, 2000: 9). Apoés a publicacéo do livro “ChisggCourse”, escrito por Stephan
Schidheiny, em parceria com o Business Councibigstainable Development, o qual
teve como objectivo desenvolver um conceito (ecmésfcia) que respondesse aos
desafios ecoldgicos e econdémicos (WBCSD, 2000: BLC8D (Business Council for
Sustainable Development) passou, desde 1991, iaautgsta terminologia no seu
discurso, alargando o conceito ao campo politicBQS&D, 2000: 11). Mas na verdade,
a ideia de que a gestdo dos desperdicios geradas ppeducédo, poderiam ser
aproveitados pelas empresas criando beneficio®Bto0s, ja existia ha pelo menos 15
anos, com o desenvolvimento dos programas de py@weambiental conduzidos pelas
empresas 3M e Dow Chemicals (WBCSD, 2000: 11).

Il - Relagbes de Empatia numa Sociedade Volatil

Lipovetsky, num dos seus capitulos acerca da sedung® a seducdo que se
circunscreve apenas as relacdes pessoais, masaaquel nas “sociedades
contemporaneas” governa e cria novas estratégiague destrona o primado das
relagbes de producdo em proveito de uma apoteoseralacbes de seducgao”
(Lipovetsky, 1983, p. 17), evidencissaducdocomo um “processo que tende a regular
0 consumo, as organizacfes, a informacdo, a edycasacostumes.” (Lipovetsky,
1983, p. 17).

Na perspectiva do autor, a satisfacdo, por ideatiio de uma necessidade, é
superada pela satisfacdo da aquisicdo. Aqui, asiggai ndo tem por motivo a
necessidade, mas antes as ac¢oes de seducaolsmmneindividuo. Por este motivo,
Lipovetsky para além de identificar a relagdo qoktaia as sociedades contemporaneas,
deixa perceber algum perigo associado as formasedecado; pela sua capacidade de
fomentar o desenvolvimento de varias ofertas para ascolha personalizada, feita a
medida de cada individuo. “O processo de pers@gd € um novo tipo de controlo
social desembaracado dos processos pesados ddigagdstreificacao-repressao.”
(Lipovetsky, 1983, p.23)

A propdsito daseducép vista como uma accdo capaz de desencadear actos d
aquisicao, Khaslavsky e Shedroff, citados por Norif2904, p.111) afirmam que, “the
seductive power of the design of certain materrad airtual objects can transcend
issues of price and performance for buyers andsuakke. To many an engineer’s
dismay, the appearance of a product’s market @actWhat they have in common is
the ability to create an emotional bond with tteidiences, almost a need for them.”

Segundo estes autoresseducdoé o segredo para que os objectos (materiais e
virtuais) possam estabelecer com o utilizador usfecéio de empatia que va além dos
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primeiros momentos de entusiasmo ap0s a compra. @ 0s momentos de prazer,
através do uso do objecto, possam ser temporalrdardgeis; o designer tem que ter a
habilidade de providenciar momentos agradaveigperé&ncias enriquecedoras através
dos objectos e o utilizador tem que ter a senddidle necessaria para as entender
(Khaslavsky e Shedroffin Norman, 2004, p.111). Os autores sugerem que O
aliciamentq a relacdo (que se estabelece entre utilizador e objecto)satiafacéo
(através do desempenho do objecto) estdo na basexgeriéncias agradaveis e
memoraveis que se desenvolvem através do uso dotolfKhaslavsky e Shedrafi
Norman, 2004, p.112).

Assim, podemos dizer que as ac¢Oesseducaoassumem aqui caracteristicas
mais profundas, sendo-lhes atribuida a respondabldi de ndo s6 despoletar a compra,
mas de manter uma relagcdo de empatia duradourabaatitizador; “it gives rise to a
rich and compelling experience that lasts over tiies, there has to be an initial
attraction. But the real trick - and where mostdouas fail - is in maintaining the
relationship after that initial burst of enthusiasifiKhaslavsky e Shedrofih Norman,
2004, p.112)

Para além das caracteristicas estéticas dos ahjesio o desempenho e a
performancegue motivam as relacdes de empatia com o objecto.

Norman (2004), nos seus estudos sobre a emocacorala os trés niveis
existentes no cérebro, relativos ao sistema cegnitiemocional; o nivelisceral, o
nivel “behavioral e por fim, o nivel ¥eflectivé; com as caracteristicas dos produtos e
servicos, projectados pelos designers.

Segundo o mesmo autor, a espécie humana possuisacamaplexa estrutura
cerebral de entre todos os animais. Estrutura @ssanos permite dar respostas de
caracter cognitivo e emocional, bastante compleXd¢ée can be skilled artists,
musicians, athletes, writers, or carpenters “(. And finally unique among animals, we
have language and art, humor and music. We areioussof our role in the world and
we can reflect upon past experiences, the bettlyato; toward the future, to better to
be prepared; and inwardly, the better to deal wiilrent activities” (Norman, 2004:
21).

A estruturacdo do complexo sistema cerebral humasdrés niveis, permite-lhe
responder de forma igualmente complexa. O pringkaotrés niveis, o nivelisceral
permite respostas automaticas, é rapido nas apdesiao segundo nivelbéhavioral,
controla os comportamentos do dia-a-dia; e o Ultionoivel ‘reflective, corresponde a
parte contemplativa e reflexiva do cérebro, e réin acesso directo aos estimulos
sensoriais exteriores (Norman, 2004: 21-22).

A articulacdo destes trés niveis é complicada erdependente; o nivel
“behavioral pode ser condicionado pelo nivekflectivé e condicionar a ac¢cdo do
nivel “visceral (Norman, 2004: 22).

A resposta imediata do nivelisceral a um estimulo sensorial exterior, pode ser
inibida pela experiéncia obtida através do contamm esse estimulo, sendo esta
experiéncia identificada pelo nivddéhavioral e comunicada ao nivel superior; o nivel
“reflective, que pelo seu caracter interpretativo e reflexiigado as memdrias, pode



condicionar ou até impedir o comportamento imedadonivel Visceral (Norman,
2004: 22-38).

Norman (2004) explica esta interac¢éo entre osindss dando como exemplo o
seu contacto com um objecto do dia-a-dia, uma aaswen tinta da india, que apesar de
Ihe ter agradado sob o ponto de vista estéticoneallp num primeiro contacto sensorial;
perdeu essa empatia positiva nos instantes segugquando a sua memaria o recordou
das mas experiéncias que teve quando usou a érftald. Quanto mais pensava na sua
utilizacdo, e como isso tinha influenciado negaigate a sua afinidade com o objecto,
mais se distanciava da empatia momentanea quenieis@mente (Norman, 2004: 35-
36). A interaccdo entre os trés niveis ndo é lineadendo haver conflitos entre eles,
manifestando-se esses conflitos nas ac¢des desdnds.

Mediante esta andlise, Norman (2004), dividiu amataristicas dos produtos,
decompondo-os em trés niveis. O primeiro corresp@udvisceral desighe define a
aparéncia dos produtos; o seguntielavioraldesign” determina o prazer e a empatia
através do uso do produto; e o ultimeflective desighmotiva a satisfacdo pessoal, a
imagem e as memorias que o uso e propriedade dintprdesperta (Norman, 2004:
39).

Nos primeiros dois niveis apenas existe empatian s$eterpretacdo ou
consciéncia, ja o nivelréflectiveé implica interpretacdo e compreensado para que essa
empatia se manifeste. E o nivel mais permeavel ifeyedcas de cultura, as
experiéncias, a educacéao e as diferencas indigdigacada sujeito (Norman, 2004: 38).
Entre os primeiros dois niveis e o nivetftectivé, existe uma diferenca cronoldgica.
As sensacodes e a empatia durante o uso pertencenivacs “visceral” e Behavioral,
enquanto que a empatia duradoura, aquela que agored com 0 sujeito individual,
gue implica tempo e memdrias do uso e do usufpgiience ao niveréflective.

A propdsito da empatia duradoura, estabelecida osnprodutos, Chapman
(2005), faz referéncia a ligacao da exploracdoedesinportamento humano no sector
empresarial, questionando a sobrevivéncia das sagratravés da venda de um so
produto, para que o consumo material e o desperdjoe dai advém possam ser
reduzidos (Chapman, 2005: 170). O mesmo autor avarppssibilidade da ligacdo do
consumidor a marca, fidelizando um consumo menderiah Ou seja, a relacdo de
afinidade aqui desenvolvida ndo se prende com ectibjmaterial, mas sim com o
servico global prestado pela marca. A empatia adunadé estabelecida com a marca e
ndo com o produto. A este propdsito Chapman diz“designers and manufacturers,
therefore, should begin to see the responsibildaespanning the whole period of time
that the product is being used, shifting their ®omto maintenance, upgrade and after-
sales service, rather than just once at the moofaransaction in the store” (Chapman,
2005: 182).

A breve empatia entre os utilizadores e os objetiateriais conduz ao aumento
do consumo, pela aquisicdo de novos objectos; seqoentemente ao aumento da
exploracdo dos recursos do Planeta e ao aumentoivis de poluicdo associados ao
ciclo de vida dos objectos. O consumo foi duraatgd tempo associado ao fim do
ciclo material dos objectos (Appadurai, 1996, p), 98ndo o consumidor como o
expoente maximo e final, mas, do ciclo de vida algjigctos fazem parte ndo s6 o seu

6



design e producgdo, mas também a sua utilizacdg€acia do quotidiano e a formacao
de uma biografia para o objecto e uma identidada & individuos e para as
comunidades. Objectos e Homens partilham a cor&trde uma historia em sociedade.

Assim, 0 consumo pode assumir mais do que um @ade ter causas associadas
ao preenchimento de uma necessidade, ou pode tenali social, bastante mais
complexo. Mas, sob qualquer uma destas perspectivasnsumo propende para a
fomentacdo de habitos, pela inclusdo de praticagpuiticdo. Segundo Appadurai, “0
consumo tende para a habituacéo através da repefigdpadurai, 1996, p. 96), mas,
“nem todo 0 consumo tem que ser repetitivo ou bahitmas um sistema de consumo
gue se esforce por se libertar do habito é empuorpada uma estética do efémero”
(Appadurai, 1996, p. 97).

Sob este ponto de vista, 0 consumo pode ser wistm @roduto das actividades
do design e dos meios de comunicacdo, que vulgaras accdes de seducdo. A
seducdo, como uma forma de relacdo social, € fadant alimentada pelas accdes
humanas, avidas por seduzir e por serem seduadtsdupla relacdo pode tornar-se
inconsciente, enquanto subtil e apelativa.

A incessante busca pela novidade, ainda que essdade venha envolta em
papéis de histéria e nostalgia (Appadurai, 199608). caracteriza as sociedades
contemporéaneas. O culto do efémero como estiladie(Lipovetsky, 1983), vai desde
a forma como planeamos o dia-a-dia até aquilo quewmimos e como consumimos.

A moda, ou as tendéncias do momento, tém muitagsyeassociacdes a
momentos da histéria e requintadas técnicasndeketingque permitem associacdes
nostalgicas ao passado (Appadurai, 1996, p.10&scMhar a histéria tornou-se uma
técnica corrente da publicidade.” (Appadurai, 192610)

No esfor¢co que a publicidade realiza para consegjuancar o publico-alvo; a
associagdo entre a novidade e o passado surgewnmecurso a técnicas deducap
sdo evocadas algumas praticas usuais entre astasn capital cultural e econdmico
mais alto; como “polir velhas pratas, limpar masliantigas, remendar roupas velhas,
envernizar soalhos antigos” (Appadurai, 1996, p.1Nd entanto, esta éseducaaue
conduz ao efémero, porque esta presa as técnigasutteting que tém como objectivo
o aumento da quantidade de vendas. E preciso pmoeuseducdoque conduz a
verdadeira relacdo de empatia; aquela que levéizador “a polir velhas pratas”, como
uma pratica incorporada no seu estilo de vida, sgas comportamentos e nos seus
valores éticos.



[ll - O Design como uma Solugéo para a Sustentabilade

Tendo em conta o contexto onde se insere 0 surgimem conceito de eco-
eficiéncia, é claro que ele é uma medida emprésgua responde na sua esséncia a
vertente econémica atravées de um aperfeicoamentpedarmance ecologica das
empresas. E intencdo das empresas gerar maisecaloémico, reduzindo o consumo
de recursos (energia, matérias-primas e materiags renovaveis), e reduzindo o
impacto na natureza (emissOes poluentes e utibzggdnderada dos recursos
renovaveis), com vista ao melhoramento dos prodetoservicos oferecidos aos
consumidores, a precos competitivos, e em simuwtadestacar a sua marca das
demais, impulsionando os mercados economicos. Estasdas, apesar de validas e
pertinentes no contexto onde se inserem, ndo §@zes, pela sua limitacdo ao mundo
empresarial, de dar uma resposta suficientemenitfasaria para a problematica da
sustentabilidade ambiental. Sera necessario quesigreer conhega mais do que as
formas de producdo sustentaveis, para que as setlotogias possam alvitrar a
sustentabilidade. Chapman e Gant (2007) fazem émfexr as estratégias de
durabilidade fisica e emocional dos produtos eigasy para além das medidas ligadas
a sua producdo e concepcado functional: “converatipn sustainable design is
understood as a collection of strategies, whicladiisoinclude: products designed for
ease disassembly and recycling; designing with ggpate materials to ensure a
reduction in environmental impact; design that mptes energy consumption and
considers options for alternate sources of powed design that considers longer
lasting products both in terms of their physicadl @motional endurance, to name but a
few” (Chapmarand Gant, 2007: 4). Ora, a durabilidade fisica estéuida no conceito
de eco-eficiéncia, pela representacdo das quabdadeica e tecnoldgicas que revestem
a funcéo dos produtos e que significam a garaatiaarca a que os produtos e servicos
estdo afectos. Ja a durabilidade emocional palieae ¢omprometida pelo caracter
formal e estético que a envolve, actualmente.

Os problemas agravam-se quando o design, enquethtmade, traduz 0 mesmo
conceito nos seus modos de actuacdo, descurandoeasidade de projectaom o
utilizador, enquanto sujeito activo no processatmo. Liz Sanders, referida por Fuad-
Luke, realca a necessidade dos designers mudareseuss métodos de accdo de
“designing for users to designingvith users” (Fuad-Luke, 2009: 143).

Neste processo de co-design, todas as partessisaieias tém igual importancia no
processo criativo. Fuad-Luke alerta para a pertiiaéda propriedade intelectual e para
importancia de tentar encontrar um equilibrio emtsevarias partes interessadas; mas
acentua as mais-valias da pratica destes prin¢cipara as sociedades; “now that the
participatory genie is out of the bottle, designezed to get a firm on what it means for
the design profession and how it can be engagedtefély for design activism” (Fuad-
Luke, 2009:143).

O termo “co-design” abarca as varias correntes esigd que encorajam a
participacéo: “participatory design”, “metadesigfspcial design” (Fuad-Luke, 2009:
174). O co-design assenta em duas premissas bapemaira confirma que o0s
utilizadores dos objectos ou servicos criados palesigners tém direitos na
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determinagcdo do modo como 0 objecto vai ser desadup a segunda oferece aos
multiplos interessados e agentes, a possibilidadmbctivamente definir o problema e
0 contexto em que sera solucionado, garantindo gsposta mais eficaz, no que
respeita a solucao proposta pelo design.

Recorrendo aos principios do conceito de “co-désmudesigner pode interpretar
os problemas sociais de uma forma mais objectivgarantir maior probabilidade de
eficacia. Porque a proximidade com a necessidadtifidada pelo utilizador assegura
uma resposta adequada e a envolvéncia do utilizafno uma das partes interessadas
pode ser a “chave para 0 sucesso” da ligacdo esaptire o utilizador e o resultado do
projecto, quer seja ele de caracter material oteiradh

No estudo, referenciado no artigo; “Design and Orgte Everyday Life”;
Csikszentmihalyi (1995) procurou perceber de quendé que o0s objectos de arte
poderiam influenciar o quotidiano das pessoas,nam#o o0 caos onde vivem; e acabou
por pér em evidéncia a importancia dos objectoseriagd no dia-a-dia dos individuos
estudados.

O autor pode observar a populacdo em estudo, aBaxasas, com 0s seus objectos
preferidos, e constatou que 0s objectos eleitoselag com 0s quais 0s entrevistados
estabelecem uma ligacéo afectiva capaz de moevdingentos de pertenca, sdo objectos
que fazem parte do quotidiano e que tém a partidatde de terem tido a participagéo
dos proprios ou de alguém que Ihe é proximo, nasagao.

Desta forma, observou que nédo é o valor estéticobgEcto que o torna especial
para o proprietario, mas antes o valor emocionalsguestabelece quando o proprietario
intervém na criacdo do objecto, ou o recebe atrdeésguém que lhe € querido, e que
por sua vez, também participou no acto de criagaubgkcto.

“On the relatively rare occasions in which a persas sensitive to the formal
gualities of a painting or sculpture, the objecswspecial because the owner recognized
its esthetic value. By actively appreciating thgeot) the owner joins in the act of
creation, and it is this participation, rather thle artist’s creative effort, that makes the
artifact important in his or her life”. (Csikszentralyi in Margolin e Buchanan, 1995:
170).

O estudo de Csikszentmihalyi demonstra a imporiagee a ligacdo afectiva com
0 objecto pode assumir na durabilidade da relagfi®@ ® utilizador e o objecto, bem
como a importancia de que se reveste a participdg@idilizador na criagéo do objecto.

Podemos assim, perceber a pertinéncia da longeveladcional estabelecida com
0 objecto, fomentada pela co-autoria ou autorisuea criacdo. Sera esta longevidade
emocional que permite desenvolver situacoes derdasilidade ambiental e social, na
medida em que permite reduzir os actos de consuwuonsecutivamente os desequilibrios
ambientais a ele associados, bem como alertargsacmestdes éticas que envolvem a
problematica do consumo.



Conclusao

Sera interessante cruzar, neste ponto, os priscifiaonceito de co-design com
0 conceito de design emocional, como duas correquiespodem gerar medidas de
sustentabilidade social e ambiental. Enquanto edesign” defende a cooperacao ao
longo de todo o processo de criacéo, entre desgynéfizador; o “design emocional”
atribui importancia as relacdes de empatia criahse os utilizadores e os objectos,
admitindo que a materialidade fisica tem signifasadsociais e que, reside no
desempenho dos objectos o segredo para uma reflagddoura com o utilizador.
Norman, ao propor a divisdo em trés niveis compwtdais, no cérebro humano, fez
referéncia ao nivelréeflectivé como aquele onde residem as memodrias relativas ao
objecto, a experiéncia e ao uso (Norman, 2004: 3&8p estas as memdrias que
implicam “tempo”, usufruto, prazer, e por isso, umlacdo de empatia duradoura.

Ao seguirmos o raciocinio de Norman, podemos obseaqe o desempenho dos
objectos, quanto a sua funcdo, ndo é menos impertam estabelecimento de uma
relacdo de empatia entre o utilizador e o objedtogue a sua componente estética.
Sendo que o grau de funcionalidade dos objectogaltado pelos utilizadores, em
contextos de aplicacdo, e as componentes est@ttesgretadas de uma forma muito
subjectiva; pode-se alvitrar a importancia da pgdicdo dos utilizadores em
cooperacdo com o designer, quer na formulacdo dblgma, quer na procura da
solucéo.

Também os estudos cientificos de Csikszentmihalyglam que a proximidade
da solugéo encontrada, com a necessidade idedéfipalo utilizador; bem como o
prazer associado a colaboragédo na construcao ultedssfinal do objecto pode garantir
uma relacdo de empatia mais duravel, entre utdizsde objectos.

E é nesta longevidade emocional que pode residie pdga solugcdo para a
sustentabilidade ecoldgica, pelo decréscimo dézagdio de matérias-primas para a
producdo dos objectos, bem como na reducdo dossrpexalucdo necessarios. Sera,
obviamente, necessario repensar 0s garantes ecm¥m@ssociados a producdo dos
objectos materiais, nomeadamente, considerandig@@de manutengao e/ou renovagao.

As mais-valias sociais associadas a mudanca destégi&s de actuacdo dos
designers podem reflectir-se na alteracdo, a lopgazo, dos comportamentos
relacionados com a aquisicdo de bens materiais eopseguinte, numa modificacdo das
atitudes perante o consumo; alterando os valoresfdencia que pautam os estilos de
vida contemporaneos.
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