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Resumo: Associado as atividades criativa, artistica,
técnica/tecnoldgica e de gestdo, o design busca o
atendimento as necessidades humanas mutaveis, que
indicam constante atualizac@o do olhar projetual. Ao
considerar as dimensoes da pratica projetual do designer,
perpassando pelas fungoes, requisitos e atributos do
produto, objetiva-se com esta pesquisa a ampliacao do
olhar projetual para uma “quarta pratica”, relacionada a
busca do bem-estar prolongado, baseada na aplicagdo de
requisitos associados as fungdes sensiveis e emocionais.
Toma-se como questdo norteadora a conducao desta
pesquisa, o por que os produtos deixam de dar prazer
depois de um tempo de uso, resultando em perda de
interesse pelos usuarios. As pesquisas bibliograficas
na area da neurociéncia e do design, permitiram
levantamento e analise de dados correlatos, no que
tange a memoria, interacdo emocional das pessoas com
os produtos e fisiologia para o bem-estar. Tem-se como
resultado desta pesquisa o levantamento de premissas,
para o entendimento do percurso historiografico pojetual
do design, da neurociéncia e suas proposicoes; e arelacao

requisitos para o projeto pautado para o bem-estar.
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Abstract: Related to creative activities, artistic, technical/
technological, and management, the design seeks to assist
the immutable human needs, which indicates a constant
change in the outline look. When considering the dimensions
of the designer’s project practice, permeating functions,
requirements, and product attributes, the objective of this
research is to expand the project look for a “fourth practice”,
related to the search of the prolonged well-being, based on the
application of the requirements associated to the sensitive
and emotional functions. The conduct of this research
is taken as the guiding question as to why the products
cease to give pleasure, after a while, resulting in the loss of
interest of the users. The bibliographic research in the field
of neuroscience and design enables the survey and analysis
of related data, with regard to memory, people's emotional
interaction with products, and physiology for well-being. The
result of this research is the list of premises and requirements

for the project based on well-being.

Keywords: Product design, Neuroscience, Well-being,
Project’s requirements.
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1Introducao

O pensar da pratica projetual tem um percurso histérico marcado por mudangas de olhares. Numa
breve retrospectiva cronoldgica, a raiz europeia do design perpassa pela Bauhaus, escola de Ulm,
movimentos artisticos, econ6micos e sociais, bem como por processos produtivos manufatureiros
e industriais. Do final do século XX ao comego do século XXI, compromissos éticos sociais sdo
abarcados pelos designers em relacao aos aspectos da sustentabilidade social, econémica e
ambiental. Emoldurado enquanto atividade criativa, artistica, técnica/tecnoldgica e de gestao,
o pensar design nunca se distanciou do atendimento as necessidades humanas que, por vezes,
tangenciava em severas criticas ao consumismo. Esse olhar ao ser humano indica uma constante
mudanca, pois o ser humano é mutavel em sua esséncia. Nao cabe aqui historicizar o design, mas

refletir sobre a conducé@o da pratica projetual.

De acordo Niemeyer (2000, p. 23), “projeto é o meio em que o profissional, equacionando, de
forma sistémica, dados de natureza ergonémica, tecnoldgica, econémica, social, cultural e
estética, responde concreta e racionalmente as necessidades humanas”. Para Denis (1998) “[...] a
natureza do design se pauta em seus produtos e em seus processos”. Ja Bonsiepe (1978) considera
que o design assume um papel simples: os objetos de uso comum devem ser mais econémicos e
eficientes possiveis; devem ser praticos e cdmodos para o usuario e para quem os manipulam,
devem produzir certo estimulo estético sem ostentacdo; e transmitam sua matematica, elegancia

formal e por fim, que sua qualidade corresponda as exigéncias reais dos seres humanos.

Considerando o percurso histérico do design, Niemeyer (2000) aponta o entendimento do design
segundo trés tipos de pratica e conhecimento. Na primeira pratica, o design é visto como atividade
artistica, em que é valorizado no profissional seu compromisso como artifice, com a estética, com
a concepcdo formal e com a fruicdo do uso. Na segunda pratica, entende-se o design como um
invento, como a produtividade do processo de fabricagdo e com a atualizagao tecnolégica. E na
terceira, como coordenacao, quando o designer tem a funcdo de integrar os aportes de diferentes
especialistas, desde a especificacdo de matéria-prima, passando pela producdo até a utilizagdo e
destino final do produto. Neste caso, a interdisciplinaridade é a tonica, ressalta Niemeyer (2000).
Temos nesta terceira pratica a conjugacao do processo de produgdo e do processo de projetar,

conforme citado por Denis (1998) anteriormente.

Abordagens mais recentes do design incorporam valores, antes tidos como intangiveis e imateriais,
mas que ganham novos espacos junto as disciplinas projetuais e chegam mesmo a superar 0s
valores técnicos e objetivos por meio das relagdes cognitivas e dos fatores sensoriais e emocionais,
segundo Celaschi e Moraes (2013). A defini¢do oficial do design pelo WDO (2015) reforca que os
designers devem colocar o ser humano no centro do processo. Eles adquirem uma compreensao
profunda das necessidades do usuario através da empatia e aplicam um processo de resolugao

de problema pragmatico.

Algumas teorias e pesquisas foram desenvolvidas no sentido de melhor compreender a relacao da
emocao e design, seja na perspectiva das psicologias trazidas por Norman (2006) para explicar o
por qué as pessoas gostam ou ndo de determinados produtos a partir de diferentes niveis viseral,
comportamental e reflexivo do design. E a emocéo que regula a forma como se resolve problemas,

executa as tarefas e na tomada de decisdo. Para Norman (2006), as emogdes sdo inseparaveis da
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cognicdo e sdo parte necessaria desse processo, porque muitas vezes as emogdes podem mudar

a maneira como pensamos e guiam em direcao de um comportamento apropriado.

Na perspectiva do design, pode-se considerar Desmet (2002) como sendo o precurssor ao defender
tese de doutorado sobre duas perguntas: como os produtos provocam emocoes e como os designers
podem influenciar essas emogGes. Trés componentes ou niveis distintos de experiéncias de produto
sdo discutidos: experiéncia estética, experiéncia de significado e experiéncia emocional. (DESMET,
HEKKERT, 2007). A experiéncia influencia o comportamento e o comportamento influencia a
experiéncia. Nesse sentido, os trés componentes da experiéncia com o produto interagem com a
cognicao e o comportamento, bem como entre si. Isso nos mostra que, embora a divisdo em trés
componentes das experiéncias possa parecer aparentemente simples; na vida real, a experiéncia

do produto é complexa, em camadas e interativa.

Estudos relatados por Norman (2006) revelam que a forma mais atraente funciona melhor porque
os produtos atraentes conseguem satisfazer as pessoas e as fazer sentir bem. Em outras palavras,
os produtos mais atraentes provocam emocoes positivas e produtos menos atraentes provocam
emocdes negativas. Entretanto, nem sé a beleza esta relacionada ao sentimento positivo do
prazer. Os estudos realizados por Jordan (1998) concluiram que os sentimentos associados com
o uso de produtos prazerosos incluem também a seguranca, confianca, excitagdo e satisfacao.
Assim, as caracteristicas da usabilidade no uso e manuseio desempenho pratico, confiabilidade

e estética sdo aquelas que afetam o nivel de prazer no uso dos produtos.

Damazio (2013) discute as razdes pelas quais algumas coisas se tornam memoraveis. A partir da
analise de diversos relatos, identificou-se que as coisas sdo lembradas quando nos distinguem
como individuo, surpreendem e fazem rir, trazem conforto e serenidade, estimulam a fazer o bem,
criam e fortalecem lagos afetivos, e quando nos fazem sentir queridos e importantes. Quando o
projeto é orientado pelos atributos da memorabilidade e valorizagédo da identidade, humor, bem-
estar, cidadania, sociabilidade e autoestima, certamente contribuira para a construcdo de um
presente memoravel e boas coisas para lembrar. Deve-se considerar na avaliagdo emocional entre
produtos e individuos todas as fases do ciclo de vida dos produtos por se entender que as emocoes
se alteram ao longo do uso (JORDAN, 1998). Quando escolhemos um produto vivenciamos uma
determinada emocdo, que se torna diferente da emocao vivida depois de algum tempo de uso,

que por sua vez é diferente da experimentada no momento de seu descarte (DAMAZIO, 2013).

Neste artigo pretende-se apresentar os principios basilares da neurociéncia e sua relagdo com
a pratica de projeto, em investigacdo a uma “quarta pratica”, agora voltada para projetos que
conduzam ao bem-estar prolongado. H4, hoje, uma busca constante pelo bem-estar, 0 mundo
volta-se para a emogao, quando estudos apontam que a emog&o se sobrepde a razdo. O cérebro
esta “programado” para a busca constante do prazer, expresso na relagdo com os produtos e com
as pessoas. Este estado de bem-estar, condicionado ao prazer, é efémero e subjetivo, associado as
questdes sociais, psicoldgicas e fisicas de cada individuo. A sua efemeridade leva ao desinteresse
das pessoas nesta relacdo. Sugere-se a questdo norteadora a pratica projetual pautada na emocgéo:
por que os produtos deixam de dar prazer, depois de um tempo, resultando em perda de interesse

pelos usuarios?

A resposta a esta questdo pode conduzir a projetos de design afetivos e duradouros, para tanto

cabe o conhecimento neurocientifico associado ao design, na busca pelo entendimento sobre o
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comportamento das pessoas quando estas se emocionam ao se relacionarem com o produto do
design, bem como o resgate bibliografico de conceitos projetuais como as funcgoes, requisitos e

atributos do produto.
2 Funcoes, requisitos e atributos do produto

Baseado em Moraes (1983), a atuacao do designer de produto tem como objetivo principal propiciar
que o produto atenda as func¢des que lhe sdo préprias. As funcdes se referem as necessidades e
se manifestam potencialmente através da interagéo com o sujeito. O produto analisado é uma
estrutura, resultante da combinacdo de fatores manipulaveis (forma, material, dimensdes,

superficie, cor, arranjo fisico), que é portadora em potencial de um conjunto de fungdes.

As fungdes, de um modo geral, se classificam, de acordo com Lébac (2001), em fungéo pratica,
estética e simbdlica. Ele afirma que os aspectos essenciais das relacoes dos usuarios com os produtos
sdo as fungdes, as quais se tornam perceptiveis no processo de uso e possibilitam a satisfacdo de
necessidades. Segundo o autor, considera-se funcdo pratica todas as relagdes entre um produto
e usuarios que se situam no nivel orgdnico-corporal, ou seja, fisiologico; a funcdo estética é a
relacdo entre um produto e um usuario no nivel dos processos sensoriais e que atende a atributos
relativos a beleza e ao bem-estar. O autor reforca afirmando que a funcéo estética dos produtos
€ um aspecto psicoldgico da percepcao sensorial durante o seu uso. Lébac entende como funcéo
simbdlica em um objeto quando a espiritualidade do usuério é estimulada pela percep¢éo deste
objeto, ao estabelecer ligacdes com suas experiéncias anteriores. E complementa dizendo que

a fungdo simbolica é determinada por todos os aspectos espirituais, psiquicos e sociais de uso.

No nivel objetivo do produto, sdo fundamentais as interacdes com as engenharias. Nos niveis
fisioldgico e psicoldgico, é imprescindivel o aporte da Ergonomia. De um modo mais detalhado,
um produto dispoe de diversas fun¢oes e requisitos os quais apresentam interfaces com diversas
areas de conhecimento. Listamos a seguir, a partir de Moraes (1993, p. 365), as diversas fun¢des

que estao ligadas ao desenvolvimento de um produto:

»  Sensiveis e emocionais;

* Decomunicagdo e representacao;

* Deuso;

» De acessibilidade, layout interior e de impacto urbano;
* Deimpacto ambiental, reciclagem e descarte;

» De transformacao dos materiais;

* Detransmissao e sustentacao;

+  De producdo: processos e métodos;

e Economicas.

Em relacdo ao produto, este deve atender a requisitos que constituem as caracteristicas que o
sistema deve ter para que se atinjam os objetivos pretendidos e se obtenha, como resultado, o

melhor desempenho. Palmer (1983), lista os requisitos de um produto:

e Técnico;
»  Ergondmico;

«  Estético.
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Tanto os requisitos e as func¢des aparecem na Figura 1, na qual se aprestam todos os elementos

da atividade projetual, os requisitos do produto e a interacdo com as fungoes.

Moraes (1993) lembra que, enquanto a producgéo se dava de modo artesanal, era possivel obter
formas uteis e funcionais sem excessivos requisitos técnicos. No entanto, a complexidade
tecnoldgica e a producgdo em série impossibilitam, técnica e economicamente, o aperfeicoamento
da funcionalidade do objeto a partir do uso e de adaptagdes sucessivas. Assim, é necessario que
se conhecam a priori os fatores determinantes da melhor adequac&o do produto ao seu usuério.
Efetivamente, cabe afirmar que o objeto industrial existe desde o momento em que foi
projetado, desde o instante em que se finaliza o desenho técnico de fabricagao, que dara
lugar a realiza¢do do modelo-protdtipo, a partir do qual se originara a série perfeitamen-
te igual e idéntica de todas as pecas que virdo depois da primeira. A obra do artista na

peca de artesanato se explica ao final da elaboracdo, enquanto que a obra do designer
na pega industrial se explica no principio. (DORFLES, 1995, p. 178).

Assim, paradoxalmente, a evolugdo tecnoldgica enfatizou a necessidade de otimizar
as fun¢des humanas. Depois de continuos avangos em engenharia, onde o homem se
adaptou, mal ou bem, a maquina, ficou evidente que o fator humano é primordial. Em
sistemas complexos, onde parte das funcoes classicamente executadas pelo homem
puderam ser substituidas por maquinas, uma incorreta adequagao as fun¢des humanas
pode invalidar a confiabilidade de todo o sistema. (CRONEY, 1978, p. 10).

Pode-se compreende-se o produto como subsistema de um sistema ser humano-tarefa-maquina que
possui uma meta explicita Moraes (1983), cuja consecugdo depende de implementar determinados
requisitos e do desempenho de funcdes prescritas. O subsistema maquina/produto, por sua vez,

compde-se de varios subsubsistemas que devem cumprir requisitos estabelecidos e executar
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funcdes especificadas. Mais ainda, o sistema ser humano-maquina existe num determinado

ambiente, o que implica restri¢des e constrangimentos.

De modo a compatibilizar o valor de uso e de troca, o designer deve apropriar os requisitos e
otimizar funcdes. Moraes (1993, p. 365-6) apresenta, de forma mais detalhada que Palmer (1976),
os requisitos necessarios ao produto para o atendimento as necessidades do usuario. Acrescenta,
além dos trés grupos listados por Palmer, o requisito ecossistémico. Considerando a delimitagao

da classificacao de requisitos pelos autores tem-se a correlacdo desses na Figura 2.

Requisitos Requisitos Fungdes
Palmer (1976) Moraes (1993) Moraes (1993)
De resisténcia Transformagdo dos materiais
Estruturais e moventes Transmissdo e sustentagdo
Técnico De produtibilidade e Producio
manufaturabilidade ¢
De custo e andlise de valor Econdmicas
De usabilidade Uso
Ergondmico
Espaciais Acessibilidade
Sensério-formais Sensiveis e emocionais
Estético De significagdo Comunicagdo e representagdo
Ecossistémicos Impacto ambiental

Na Figura 1, pode-se verificar que ao designer cabe buscar subsidios e associar as fungoes,
requisitos e disciplinas necessarias para a projetagdo plena e satisfatdoria. Para Moraes (1993)
é “[...] através da atividade projetual, o designer coteja requisitos e restri¢des, gera e seleciona
alternativas, define e hierarquiza critérios de avaliacdo e engenha um produto que deve ser a
materializacdo da satisfacdo de necessidades humanas, através de uma configuracéo e de uma
conformac@o concreta e palpavel".

Além das fungdes e requisitos com suas interfaces com diversas disciplinas, na Figura 1, apresentam-
se os elementos da atividade projetual onde sédo consideradas as questdes relativas as ambiéncias
tecnoldgica, econ6mica, social e politica, processo de producéo, processo de utilizagao e processo
de projetagao. Cabe mencionar que o designer é responsavel pela intermediagdo entre a produgao
e o consumidor/usuario.

Associado aos processos de produgao estao os atributos do produto. Fungoes, requisitos e atributos
ndo podem se separar, ou seja, o designer deve estar atento, ao desenvolver um produto, a todos
esses aspectos de forma que o produto atenda as necessidades do usuario, aos processos de
fabricaca@o e ao mercado.

Sendo assim, consideramos os principais atributos relativos a produgao, a forma e a funcéo,
como referéncia para avaliacao de um projeto de produto, os quais sdo conceituados, segundo
Loschiavo, Perrone e Alexandre (2000):

+ Racionalizacdo do produto: identifica se os materiais e processos utilizados na producéo
do produto sao os mais eficazes no cumprimento das metas do produto;
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Custos de produgao: identifica se os materiais e os processos sao adequados de ponto
de vista econOmico;

Adequacao do produto ao meio ambiente: identifica se a op¢do feita em relagao a
materiais, técnicas e processos industriais utilizados levou em consideracgéo a nédo-
agressao ao meio ambiente;

Adequacao dos materiais: considera-se a selecao dos materiais do produto e arelagao
com demais atributos;

Adequacio dos processos: identifica se a opgdo feita em relagdo aos processos e as
técnicas industriais utilizados na producao do produto sdo adequados;

Coeréncia formal: observa se o produto mantém uma relagdo harmoénica entre as
partes que o compdem, ou ainda, quando o objeto pertencer a uma familia de objetos,
se este mantém esta relagdo com seus pares;

Ambientacao formal: observa se o produto mantém uma relacdo formal harmoénica,
compondo, com os demais objetos de um mesmo ambiente, um conjunto coerente;
Adequacio estética: identifica o ambiente estético-formal no qual o produto esta
inserido, mediante analise de valores estéticos consoantes e coerentes com o publico;
Expressdo das caracteristicas culturais: observa se o produto expressa os valores
culturais do publico, faixa de mercado, ou grupo social ao qual se destina;

Status: identifica no produto, através da sua marca, da divulgacdo dos processos e
técnica utilizados na producéo, da destinac¢do funcional pretendida, o status social;
Informacao de uso: verifica se o usuario podera identificar no produto, através da
conformacdo formal, a serventia deste e até mesmo condigdes de utilizagdo, manuseio
e operacao;

Adequacido ergondmica: identifica a relagdo com o usuario e verifica suas respostas
aos requisitos de seguranca e conforto pertinentes as fungdes que o produto analisado
se destina;

Confiabilidade: observa se o produto transmite, ao usuario, seguranca e se os resultados
obtidos quando de sua utiliza¢do sdo confortaveis dentro dos limites propostos para este;
Desempenho: identifica se o produto cumpre a performance a qual se destina, nos
limites estabelecidos para este, e se ele exerce as funcdes para as quais foi projetado;
Seguranca na utilizagdo: avalia o grau de seguranca que o produto proporciona ao
usuario quando da sua utiliza¢do, manuseio ou operacéo;

Facilidade de utilizagdo: identifica, no produto, o grau de dificuldade oferecido ao seu
usuario quando da sua utiliza¢do, manuseio ou operacéo;

Ambientacao funcional: verifica se o produto mantém relacdes de semelhanca na
linguagem e nos modos de operacgdo de suas partes, ou ainda quando o objeto pertencer
a uma familia, se mantém relacdes de semelhanca na linguagem e nos modos de
operacao entre si;

Facilidade de manutencéo: verifica se o produto mantém o grau de facilidade,
praticidade e acessibilidade na reposicdo e reparos de sistemas, subsistemas e pegas
ou partes do conjunto do produto, quando se fizer necessario;

Durabilidade: avalia o tempo de duracao efetiva do produto, em condicoes de utilizacao

adequadas as propostas iniciais;
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+ Resisténcia: avalia se o produto resiste as operagdes efetuadas, nas condi¢cdes que
estas se realizam e para as quais o produto foi projetado;

» Precisao: verifica se o produto, quando em operacao ou uso, responde com exatiddo
e com resultados rigorosos, dentro dos limites preestabelecidos para este quando de

seu projeto.

Como pode ser observado, para desenvolvimento de um produto, o designer tem que estar atento
a uma série de variaveis, entre estas, de um modo geral, requisitos, fungoes e atributos de onde
se conclui que esta atividade deve ser desenvolvida a partir de métodos e técnicas baseados
em uma metodologia especifica de forma a evitar ao maximo a ocorréncia de erros e garantir o

sucesso do produto.
3 Principios da neurociéncia aplicados ao design

0 design passa a ser compreendido através da relagdo de atendimento de requisitos funcionais,
ergondmicos, simbdlicos, culturais, econdmicos, mercadoldgicos, ambientais, mas também
requisitos emocionais. Diversos teorias e estudos apontam haver relacdo direta entre o design e as
emocdes como as discutidas anteriormente (DAMAZIO, 2013; DESMET, 2002; DESMET; HEKKERT,
2007; JORDAN, 1998; NORMAN 2006), voltadas especialmente ao usuario, aquele sujeito que
interage com os objetos que os cercam em busca de experiéncias prazerosas. O projeto de formas,

conteudos e funcdes € acrescido do entendimento emocional frente ao comportamento associado.

Por outro lado, uma visdo holistica do bem-estar demora a chamar a atengdo dos designers, de
acordo com Celaschi e Moraes (2013):

Porque custam a se tornar mensuraveis, e por isso aceitaveis pela ciéncia, determina-
dos aspectos emotivos do sujeito, assim como demora a ser reconhecida como sondavel
a questao da criatividade e da contribuicao individual e pessoal do designer ao projeto.
Hoje o bem-estar é algo que identifica um conjunto psico-socio-neuro-bio-antropo-cul-
tural infinitamente mais sofisticado, complexo e interagente sobre o qual o design exer-
ce influéncia. (CELASCHI; MORAES, 2013, p. 46)

A dicotomia entre a mente emocional e racional, discutida por diversos autores na neurociéncia,
leva a refletir sobre o papel de decisdo na selecdo/apreensao de informacoes e na conceituacao/
pertencimento de uso/consumo de determinados produtos. A mente emocional antecede aracional,
em situacdes favoraveis ou desfavoraveis a condicdo humana. “H& uma acentuada gradacdo na
promocao entre controle! racional e emocional da mente; quanto mais intenso o sentimento,
mais dominante é a mente emocional — e mais inoperante a racional” (GOLEMAN, 2012). Mas,
até que ponto a reagdo emocional é antecipada frente a uma reagdo racional para a tomada de
decisao? Hoje é preciso debrugar numa vivéncia emocional, que sempre esteve presente entre

os seres humanos, e que favoreceu a evolugao e as conquistas sociais.

Areacdo emocional acontece, frente a estimulos, independente do querer, isto é, a mente emocional
é veloz, capta, registra, analisa e conduz a decisdo antes mesmo da mente racional. O ser humano
¢ afetado a estimulos, através do sistema somestésico (capacidade que todos seres vivos tém
de captar informacées através da sensibilidade, relacionada aos drgaos dos sentidos externos e

internos), e ha mutualidade nesta relacdo (ser humano-ambiente). Uma vez afetado, o sujeito
1 Entende-se aqui que ndo ha um controle sobre as emogdes, mas uma possibilidade de antecipacéo das rea¢des emocionais.
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¢ induzido ao comportamento, que ndo exige uma reflexdo consciente frente as circunstéancias
desse ambiente. Deste modo a decisdo é pautada na emogdo. Apenas regulando a percepcao,
frente a reacdo emocional, o sujeito pode antecipar o comportamento emocional e conduzir a

resposta de forma racional.

Entender emocéo é compreender o seu conceito como um estado afetivo que envolve um estimulo
relacionado intencionalmente com o sujeito e que possui duracdo com comeco e fim definidos,
que afeta o corpo e muda o seu estado. Estd na fisiologia do corpo, que a conduz, basta o sujeito
ser estimulado para se sentir emocionalmente afetado, e, consequentemente interagir. Deste

modo passa-se a compreender a emo¢ao como comportamento.

Quando emocionalmente afetado por estimulos, o sistema nervoso constréi e/ou fortalece redes
neuronais. Se esta construcdo é “forte” ela é armazenada na memdria que pode ser facilmente
acessada frente aos estimulos. Deste modo, a todo momento estamos construindo ou fortalecendo
redes e criando memorias. Uma vez construidas, as memorias sdo ativadas quando os sujeitos
se deparam novamente com os estimulos. Deste modo, se é possivel ativar ou construir redes
neuronais, é possivel projetar pautado na emocéo, através dos estimulos, com o objetivo de
despertar reacoes emocionais (valéncia positiva ou negativa) nos sujeitos. Entdo o entendimento
da emocgdo, da memoria, do sistema dopaminérgico, enfim, a neurociéncia auxilia no entendimento

da questdo norteadora desta pesquisa, como sera apresentado a seguir.
Memoria

“A memoria é a reativacdo de um grupo especifico de neurdnios, formado a partir de mudancas
persistentes na for¢a das conexdes entre os neurénios” (The University of Queensland, 2017). A
memoria compreende o fluxo que demanda a atenc&o para estimulos, codificacdo, armazenamento

e recuperacdo ou evocacdo (Figura 3). A atencdo € o ponto principal para formag&o ou evocagio

das memorias e sdo motivadas pela emocéo.

A vida tem se tornado expressivamente conduzida ao excesso de estimulos que podem auxiliar
ou prejudicar a condu¢do da memoria. Porém, quando um conjunto de estimulos conduz a uma
emocdo importante, independente da sua valéncia, hé a reativacdo das redes neuronais ou a
formacao de novas redes. Deste modo a emocao potencializa a atengdo e, consequentemente, a
codificacdo, armazenamento e evocagdo de uma memoria.

Os estimulos podem ser formas, cores, cheiros, texturas, movimentos, sons dentre outros, de
pessoas, ambiente ou produtos (nos produtos os estimulos sdo associados as fungdes e atributos),
que sdo percebidos através do sistema somestésico, independente da “vontade” da mente racional,
pois é a mente emocional que potencializa a memdria. As memdrias sao robustas quando ela possui

forte contetido emocional. Automaticamente a emog&o e a memaria operam num mesmo sistema.
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As memorias sao classificadas como sensoriais (recepcéao e codificagdo das informacdes), de
curto prazo ou de trabalho (as informacodes codificadas podem ser descartadas ou organizadas) e
amemoria de longo prazo (armazenamento permanente da informacao que pode ser recuperada
a qualquer momento). E ainda possuem relacao direta com o tempo, podendo ser retrospectiva
e prospectiva, uma associada a recuperacdo de informacdes do passado e a outra com intengdes
futuras para acdes que se queira executar, respectivamente. “Durante a interagcao com produtos
e sistemas, o usuario tende a empregar tanto a memoria retrospectiva quanto a prospectiva. [...]
0 usuario evoca, mesmo que involuntariamente, sua experiéncia prévia com o produto” (ROSA;
JUNIOR; LAMEIRA, 20186, p. 100).

Comportamento e tomada de decisao

Compreendendo que, por meio do sistema somestésico, o ser humano capta os estimulos, na
percepcao seleciona-os e decodifica-os para posteriormente reagir a estes (comportamento); que
a mente emocional leva a conducdo de comportamento e tomada de decisdo; que a memoria é
criada ou evocada pelos estimulos e se da na construcgao ou reativacéo de redes neuronais; pode-se

compreender como se d4 a interagdo humana com os produtos.

Os estimulos do ambiente interno e/ou externo sio captados pelo sistema somestésico e levados
ao sistema limbico com a ativac&o dos circuitos encefalicos que conduzem a resposta emocional
frente aos mesmos. O sistema cognitivo interpreta, consciente e inconscientemente, os estimulos
e gera o comportamento/decisdo - que sdo respostas emocionais que tém papel na sustentacio
e amplitude do sentir. Deste modo, pode-se compreender que percep¢do, cogni¢do e memoria
conduzem ao comportamento do ser humano na interacdao com o mundo externo e interno.
Conclui-se que o sistema emocional codifica e analisa estimulos, modifica o estado de corpo, faz

julgamentos, antecipa situa¢des e toma decisoes.

Pode-se dizer que o comportamento é a emocao e a consciéncia é a narrativa da experiéncia
emocional. O comportamento e a tomada de decisdo ndo sdo subordinados a consciéncia. A
consciéncia até pode sugerir comportamento, mas é a emogao quem revela a expressio verdadeira

do comportamento, pois antecede a reagdo aos estimulos.

A tomada de decisdo pela mente emocional é mais rapida que a decisdo consciente, e, ainda
assim, ndo deixa de ser uma decisdo racional. A mente emocional é rapida e intuitiva, pautada
nas memorias, e a mente racional (onde estd a consciéncia) é lenta e analitica, mas também

relacionada as memorias.

A decisdo é conduzida pela emog&o quando o estimulo é levado a amigdala? (onde contexto
do estimulo sera associado ou ndo a uma resposta emocional) que envia respostas ao sistema
enddcrino, que é auténomo e gera comportamento; s6 depois € que ocorre a busca por significado

com as narrativas para este estimulo.

2 As amigdalas ou complexo amigdaloide estdo localizadas no sistema limbico, possuem o formato de améndoas, e participam
ativamente da formacdo de “memorias emocionais”. O sistema limbico por sua vez é parte do encéfalo responsavel por
processar os estimulos e responder emocionalmente a eles (comportamento). Conduz comportamentos como batimento
cardiaco, respiracao, pressdo arterial e expressdes faciais.
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4 A fisiologia do bem-estar — o sistema dopaminérgico

O bem-estar esta diretamente relacionado as emocdes de valéncia positiva (que mobilizam o
prazer), na constante busca pelo estado de felicidade, que é conduzido pela relacdo das pessoas

com os produtos ou pessoas que lhes remetem a alegria, satisfacdo e contentamento.

A sensacdo de bem-estar, fisiologicamente, esta associada aos neurotransmissores (substancias
quimicas produzidas pelos neurdnios) chamados de dopamina (que motiva) e serotonina (que
permite o estado de felicidade). Estes modulam a emocao, a atencdo, o sono, o aprendizado e
as atividades motoras (comportamento). Dopamina e serotonina juntos atuam sobre o sistema
de recompensa (circuito neuronal que processa a informac&o relacionada a sensacdo de prazer,

satisfacdo ou bem-estar - sistema dopaminérgico).

A serotonina e a dopamina sdo neurotransmissores liberados no cérebro que invocam a
sensacdo de felicidade e tranquilidade. Quando se ingere muito agticar [por exemplo],
o cérebro absorve mais do aminoécido triptofano do sangue, que é usado para fabricar
serotonina e dopamina. Isso o deixa com uma sensacao elevada, semelhante a quando
alcool ou outras drogas recreativas sdo consumidas. Da mesma forma, a dopamina é
um neurotransmissor que aumenta a sensac¢ao de bem-estar, aumenta a autoestima e
diminui a ansiedade. (BAILEY, 201, [s. p,])

Para manutencao do estado de bem-estar o cérebro exigira cada vez mais dopamina e serotonina.

Em uma tentativa de reduzir o excesso de estimulacéo, o cérebro desregula a resposta
a dopamina, de modo que "precisamos" de mais para obter o mesmo golpe de prazer. O
mesmo impulso de consumir mais ao longo do tempo é experimentado por viciados em
drogas e élcool [por exemplo], que aumentam gradualmente a quantidade que inge-
rem. A experiéncia de prazer diminui rapidamente a medida que o cérebro se recalibra e,
eventualmente, a droga é necessaria para apenas se sentir normal. O vicio, em qualquer
substéncia, muda a arquitetura fisica do cérebro e reduz a experiéncia de prazer e a
motivacao para fazer qualquer coisa. (RILEY, 2019, [s. p,])

Com o tempo, o cérebro exigira mais dos estimulantes a producao destes neurotransmissores,
que podem ser desde alimentos a interagdo humana com produtos e pessoas, na busca pela
recompensa. A producdo de neurotransmissores é motivada por um estimulo, que conduz
a uma resposta emocional - um comportamento (involuntario ou voluntario), que pode ser
considerado virtude ou vicio. Deste modo, a resposta a questdo norteadora deste artigo (por que
os produtos deixam de nos dar prazer depois de um tempo, resultando em perda de interesse?),
tem uma resposta fisioldgica — porque reduz-se a produgéo de dopamina e serotonina frente ao
estimulo associado ao produto. As atividades com estimulos monotematicos sugerem a busca
por motivacdes diferentes com a alternancia de estimulos, de modo a evitar a estabilizagdo do

organismo e aumentar a atencao.

De modo sistémico, a motivacdo e a recompensa estdo associadas a atencdo, para tanto cabe a
compreensao dos sistemas bottom-up (sistema ascendente - recompensa imediata) e top-down
(sistema descendente - memoria de trabalho, motivagao), que sdo formas de conducao da atencao

e, consequentemente, da conducao ao bem-estar.

No sistema bottom-up os estimulos sdo percebidos, processados para depois terem significado
atribuido, isto é, os estimulos sdo percebidos, sugere o comportamento para depois haver a
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significacdo deste estimulo - é o sistema considerado mais primitivo de reacdo humana. Neste
sistema a atencdo é direcionada aos estimulos. Desejos, prazeres, mobiliza¢des que sdo as por¢des
mais primitivas do sistema neuronal, irdo determinar o comportamento. A recompensa é imediata
e esta diretamente associada ao sistema dopaminérgico, que conduz as pessoas na busca por

prazeres imediatos independente das consequéncias.

No sistema top-down, os mecanismos instintivos sao ativados no cértex cerebral e a atengéo é
direcionada ao estimulo desejado, proporcionando uma atencdo direcionada. Sistema onde o
individuo busca o que considera correto, associado a forma como este gostaria de se comportar.
Neste, o comportamento é conduzido conscientemente, o sujeito planeja o futuro, almejando a
recompensa a longo prazo. Esta diretamente associado 8 memoria de trabalho que, segundo Tieppo
(2020), esta relacionada a causa e consequéncia no ambiente. Ainda segundo a mesma autora, a
memoria de trabalho consegue planejar os proximos passos sendo assim um filtro entre os sistemas
emocional e dopaminérgico, e o sistema de comportamento. Este filtro permite ao individuo regular
seu comportamento realizando o que considera correto — mesmo que as recompensas sejam a

longo prazo, ou seja, no sistema top-down a consciéncia “negocia” com a emogao.

0 bem-estar também esta presente no estado de fluxo ou flow. Segundo Csikszentmihalyi (1999) se
fizermos a pergunta: “Vocé se envolve em algo tao profundamente que nada mais parece importar,
aponto de perder a nocdo do tempo?”, aresposta de conduzira ao conceito de estado de fluxo. Para
o autor (1999, p. 40) “cerca de um em cada cinco pessoas dira que sim, que isso acontece em varios
momentos do dia, enquanto cerca de 15 por cento dirdo que nado”, e estas frequéncias parecem
ser bastante estéveis e universais. Ainda segundo o mesmo autor, o fluxo geralmente é relatado
quando uma pessoa esta realizando sua atividade favorita, ou seja, quando ha concentracdo em

metas, ha feedback imediato e altos desafios sdo respondidos por altas habilidades individuais.

Na visdo de Csikszentmihalyi (1999), o trabalho também produz fluxo (entendendo trabalho como
qualquer atividade humana). Isso ocorre quando as atividades de trabalho incluem desafios que
exigem habilidades especiais e as metas estabelecidas e os feedbacks sao claros. Retomando aos
principios da ergonomia, década de 1960 e 1970, estudos fisiologicos sanguineos desenvolvidos por
Walther (1963) e Barnes (1977), em referéncia ao taylorismo, propdem a mensuragao do cansaco
pela quantificacao de cortisol e adrenalina no sangue. Apontam para o fato de que quando um
sujeito realiza o trabalho que gosta, ele permanece em estado de fluxo durante a execucao das
tarefas, sem producdo de cortisol e adrenalina adicionais ao corpo. E o contrario, para a execucao

de trabalhos que sdo inversos a promoc&o do estado de fluxo, o corpo cansa mais rapidamente.

Retomando aos principios da ergonomia, nas décadas de 1960 e de 1970, estudos fisioldgicos
sanguineos desenvolvidos por Walther (1963) e Barnes (1977), em referéncia ao taylorismo,
propdem a mensuracao do cansaco pela quantificacdo de cortisol e adrenalina no sangue. Os
estudos apontam que: quando um sujeito realiza o trabalho que gosta, ele permanece em estado
de fluxo durante a execucao das tarefas, sem producao de cortisol e adrenalina adicionais ao
corpo; e 0 contrario, para a execucdo de trabalhos que sdo inversos a promocao do estado de fluxo,
0 corpo cansa mais rapidamente. Deste modo entende-se que o corpo reage fisiologicamente ao
estado de fluxo, com produc&o de opidides (composto quimico psicoativo que produza efeitos

farmacologicos semelhantes aos do 0pio) que estabelecem a sensacéo de felicidade.
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5 Consideracoes finais: premissas e requisitos para o projeto pautado para
o bem-estar

Aoretomar a questao norteadora dessa discussao, “por que os produtos deixam de nos dar prazer
depois de um tempo, resultando em perda de interesse”, e compreender a fisiologia emocional
do comportamento, que aponta para uma “quarta pratica” do pensar o projeto de design — agora

pautado na emocao, cabe a busca pela resposta.

O primeiro aspecto a ser compreendido, e que caminhara para o entendimento a resposta, é de
que “o sistema nervoso trabalha a partir das diferencas que ele percebe” (TIEPPO, 2020). Deste
modo aquilo que se torna igual esta relacionado a falta de interesse para a percepg¢do e memoria. A
atencdo, no fluxo de construgao e ativagdo de redes neuronais, é comprometida quando os estimulos
sdo aparentemente iguais aos ja vivenciados. Exemplifica-se o fato em ag¢des do cotidiano nas
quais informacdes das tarefas e dos objetos ja ndo chamam a atencao e deixam de ser percebidas,

como um estimulo sonoro ou uma cor de um objeto corriqueiramente utilizado por usuarios.

Com base na compreensdo neurocientifica do sistema nervoso, teriamos uma primeira premissa
para o projeto voltado a emocéo — o projetar para o diferente, o incomum, inusual, invulgar,
anormal, inédito, insdlito, extraordinario, excepcional, excéntrico, alternativo, sui generis, singular,
especial, inaudito, desconhecido, dispar, dissemelhante, diferenciado, distinto, proprio, original,

particular, peculiar, Unico, caracteristico, impar, incomparavel, raro.

0 segundo aspecto associado a questdo norteadora é o bem-estar, que esta diretamente relacionado
ao estado de felicidade, que se conceitua como a sensacgao real de satisfac@o plena. Este processo
€ neuroldgico, ativado por estimulos externos e internos, auxilia na conduc&o de projetos voltados
a conducédo do estado de felicidade. A acriticidade para decisdes sobre o projeto de design leva
a projetos voltados a tendéncias massificadas, sem o devido entendimento do perfil de publico
sob o olhar emocional. Quando se compreende que o designer deve projetar de modo a atender as
necessidades humanas, deve-se compreender o atendimento a felicidade. Tornar a vida mais facil,
prazerosa, segura, deve ser premissa ao design, e o estimulo a felicidade deve ser compreendido
como um fator condicionante de projeto, sendo esta a segunda premissa para o projeto voltado

a emocao.

Um terceiro aspecto esta associado ao estado de fluxo onde a energia de um individuo esta
concentrada na experiéncia, desaparecem pensamentos e sentimentos contraditdrios, esvai-se a
nocao de tempo e as horas parecem passar como minutos. Entendendo que o estado de fluxo esta
associado a interacdo, aos estimulos dos produtos e das tarefas associadas a estes, compreende-se
que é necessario projetar, de forma que os sujeitos, em intera¢do com os produtos entre no estado

de fluxo — terceira premissa.

Considerando as premissas para o pensar projetual voltado para a emoc&o insere-se a lista de
categorias de requisitos de projeto (Figura 2) o requisito emocional, associado as funcdes sensiveis
e emocionais do produto, baseado em Moraes (1993), com desdobramentos para projetar produtos

que:

+  Contribuam de uma forma mais consistente e verdadeira para a vida das pessoas;

+  Estimulem algo positivo duradouro que acompanha a pessoa ao longo do tempo;
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»  Promovam concentracdo em metas, feedback imediato, altos desafios e altas habilidades
individuais;

»  Envolvam tao profundamente as pessoas que nada mais pareca importar, a ponto de
perder a nocao do tempo;

+ Incluam desafios e exijam habilidades especiais;

«  Promovam maior envolvimento e transformem as atividades em uma experiéncia
positiva;

«  Promovam satisfacdo espiritual e psicolédgica, conforto, tranquilidade e seguranca;

« Sejam incomuns, inéditos, extraordinarios, excepcionais, sui generis, singulares,

especiais, diferenciados, originais, incomparaveis e raros.

Para o atendimento a estes requisitos cabe ao designer, durante a pratica projetual, incorrer
nas etapas metodoldgicas um olhar mais aprofundado para as pessoas, sejam elas usuarias
direta ou indireta dos produtos projetados. Caberia a aplicagao de técnicas de escuta e avaliacdo
de comportamento destas pessoas frente a exposicao de problemas e propostas de solucao, e

envolvimento destas diretamente no projeto.

E mister compreender que as emocoes sao aporte integrante das pessoas e que destas, suas
vivéncias ndo podem ser dissociadas ou manipuladas, mas, sim, conduzidas, por estimulos

(atributos do produto), ao bem-estar.
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