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Design para a Experiência

Introdução

A partir de uma análise geral do panorama formado pelas propostas de grandes centros de pesquisa do mundo, são identificáveis algumas recorrências práticas e conceituais no trabalho de designers que, de certo modo, parecem trilhar um caminho comum na tarefa de repensar o papel do design no cotidiano. Nesse mapeamento de tendências contemporâneas, o Design para a Experiência emerge propondo uma nova abordagem para o objeto. Abrange um agrupamento de trabalhos embasados em conceitos e práticas bastante próximos que buscam explorar de diversas maneiras o fomento de experiências a partir dos produtos desse design. Dentre outras problemáticas, o Design para a Experiência toma como ponto de partida o cotidiano desprovido de auto-reflexão e a tecnologia limitada ao utilitarismo, ambos resultantes de processos de concepção de objetos pautados apenas em conceitos tradicionais como eficiência, rapidez, economia e funcionalidade.

A forma enraizada sob a qual o design é pensado nos dias atuais, ditado sobretudo por questões técnicas e de mercado, preenchem o espaço habitacional com objetos concebidos sob  óticas funcionais e estéticas focadas na tarefa de otimizar as atividades domésticas ao máximo e maquiar o ambiente no qual se realizam, tornado-as assim, menos pesarosas. Nesse ponto, reside uma questão chave do Design para a Experiência, identificando nessa limitação um apagamento de algumas relações do cotidiano que, por conseguinte, faz com que este surja de forma recortada e empobrecida. Assim, ao mesmo tempo em que emergem no espaço doméstico, esses objetos esvaziam-no de aspectos importantes do cotidiano, banalizando as experiências que surgem sufocadas pela roterização de tarefas que esses objetos propõem.

O Design para a Experiência segue a contramão dessa tendência, encarando as atividades que se desenvolvem no ambiente doméstico como um conjunto de relações bastante ricas das quais experiências podem emergir a todo momento. Como espécie do gênero Design para a experiência, surge ainda uma linha cujas propostas buscam criar interações e fomentar experiências explorando a tecnologia digital. De um modo geral, essa vertente visa repensar aspectos, sobretudo, de design e comportamento tendo como foco a aproximação das tecnologias de informação e comunicação do cotidiano. As bases ainda pouco conhecidas exploradas dessa nova forma de pensar o design somado a existência de modelos que parecem tão enraizadas no dia-a-dia das pessoas ainda surgem como um entrave para pesquisas que visam o estudo mais preciso das bases e fundamentos teóricos do Design para a experiência. Como resultado desses entraves, e da falta de uma solidez teórica o que tem se percebido a partir de uma leitura geral do panorama dessa produção é que diversas pesquisas que buscam explorar as tecnologias de informação e comunicação por meio do design tomam como ponto de partida questões práticas e técnicas de produção dos objetos, deixando de lado a sua fase conceitual e de concepção. Essa tendência dificulta os trabalhos de pesquisa que se proponham, a partir de uma análise de um conjunto, identificar os conceitos que orientam o processo de concepção desses designers e de como se dá a transferência de tais conceitos para a prática. 

Apesar da dificuldade em estudar a conceituação dessa linha de design, ainda de bases pouco delimitadas e que trilha sua formulação teórica de modo quase concomitante a sua produção, alguns pontos chaves e recorrentes são identificáveis, permitindo algumas abordagens conceituais.

Uma dessas abordagens evidencia que a busca do fomento de experiências se faz em inúmeras propostas inserindo ou reforçando no objeto a questão da interação. O conceito de interação já foi bastante explorado no campo da Arquitetura e no Design durante o período moderno. Entretanto, contemporaneamente, no Design para a Experiência ela apresenta-se menos ligada à questão da funcionalidade e da flexibilidade, como era no modernismo, e mais ligadas às potencialidades das TIC. Nesse ponto, portanto, os trabalhos atuais que visam um design mais interativo nada têm a ver com as propostas modulares de designers modernos que exploravam o conceito de interação por meio da criação de possibilidades que permitem ao usuário construir variações previsíveis do objeto a partir da simplificação das peças. Tais idéias ligam-se mais a questão da permutação das partes do que propriamente da interação com o objeto. No Design para a Experiência, a interação surge como elemento essencial a ser pensado na fase de projeto, trabalhando como elemento intensificador da experiência e da construção das narrativas podem envolver um ou mais indivíduos e as funções previsíveis e não previsíveis do objeto.

“Trata-se antes de tudo, de gerar um projeto com densidade conceitual de forma que permita desdobrar, ou mesmo desconstruir, as funções do objeto”.[DENIS, 2000].

Nessa linha de produção que visa uma interação maior com o objeto e que culmina na experiência do indivíduo, DENIS (2000) aponta o trabalho do renomado designer Philippe Starck como um dos primeiros iniciadores do design como processo de interação.

“Para Starck o objeto deve ser encarado pelo designer não simplesmente como um produto, mas como uma instância de tomada de consciência de uma experiência de uso. Para seus críticos, os objetos projetados por Starck são pouco funcionais, mas ele certamente rebateria que todo objeto exerce bem mais do que uma única função”.  [DENIS, 2000]

Um outro ponto importante a ser destacado é o fato de os objetos resultantes do Design para a Experiência, apoiados ou não na tecnologia digital, apresentarem-se como mediadores no processo que leva a experiência. Nos casos em que se incorporam também aos objetos tecnologias de comunicação informacionais ampliam-se ainda mais as relações interativas que o objeto pode fomentar com ou entre indivíduos e o espaço. Acrescenta-se ao espaço doméstico uma característica ambígua dado o fato de que o objeto resultante do Design para a Experiência que explora a tecnologia digital carrega também uma instancia virtual, o que acaba por tornar  esse espaço potencialmente mais suscetível às experiências.

A questão da comunicação, e a exploração de novas formas sob a qual ela possa realizar-se, também aparece em um número significativo de projetos que exploram objetos ligados à tecnologia digital. A proposição de novas formas de comunicação entre as pessoas por esses objetos produz e explora novas relações intra e extra-grupo familiar e permitem uma série de análises comportamentais a cerca deste processo.

O comportamento individual e os modos de vida contemporâneos são construídos tomando por base as experiências coletivas e individuais que se realizam no cotidiano em instâncias concretas virtuais e ate mesmo em realidades mescladas. A experiência surge, assim, como elemento decisivo no modo de viver do homem contemporâneo e, dessa forma, apresenta-se como um ponto importante do estudo que visa discutir as bases teóricas dessa vertente do design que busca fomentá-la.

A exploração teórica mais profunda de tais idéias sugere um importante avanço na tarefa de entender os conceitos que permeiam o Design para a Experiência. É um importante passo também no sentido de entender novas formas de concepção de tais objetos, possibilitando-se contemplar de forma mais completa as várias possibilidades que se abrem quando os recursos digitais passam a ser empregados na exploração de experiências. O desenvolvimento de um quadro teórico que vise aprofundar essa discussão, resulta num instrumento de apoio para o entendimento de propostas que objetivem avaliar a implicação prática desses conceitos no dia-a-dia. A contribuição dada por esse trabalho traz à tona uma reflexão importante não apenas para a área do Design, mas para diversas outras áreas do conhecimento, dada à necessidade de pesquisas que avaliem, explorem e permitam a inserção das tecnologias de forma menos estanque e mais próxima do cotidiano do homem contemporâneo.

Estrutura da Dissertação:

Introdução

Situará a pesquisa dentro contexto atual no cenário brasileiro e mundial.

Capítulo 1

Construirá uma primeira abordagem visando definir o Design para a Experiência.

Capítulo 2 (entregue no memorial de qualificação)

Identificou os conceitos de interação, mediação, comunicação e experiência como chaves na leitura dos projetos de design para a experiência apoiado no uso das TIC.

Levantaram-se também aspectos considerados importantes para o entendimento de cada um desses conceitos.

Capítulo 3:

Estabelecerá categorias de análise para a leitura dos projetos coletados.

Realizará uma leitura dos projetos coletados visando entender melhor os bases teóricas do Design para a experiência.

Conclusões:

Apresentará as conclusões finais da pesquisa e apontará caminhos possíveis para trabalhos futuros.

Questões a serem discutidas no FLASH 01:

a) Dado o estágio da pesquisa que identificou discorreu sobre os conceitos de interação, mediação, comunicação e experiência como chaves na leitura dos projetos, quais categorias de análise poderiam ser estabelecidas para a leitura de tais projetos?

b) Considerando aspectos importantes ligados à questão comportamental e dos modos de vida quais categorias de análise também deveriam estar presentes?




PAGE  
1

