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A pesquisa consiste na coleta e análise de peças e projetos de mobiliários e equipamentos com mídias integradas desenvolvidos em grandes centros de pesquisa de Design do mundo e na posterior sistematização dos exemplos coletados num banco de dados.
Introdução

O design passa do processo artesanal de objetos para o desenho estudado e elaborado de objetos pelos meios tecnológicos, a prática do design do cotidiano visa buscar as melhores respostas às nossas necessidades diárias, utilizando o advento da tecnologia tanto na produção, através, por exemplo, de instrumentos que viabilizarão o objeto e conceito desenvolvido pelo designer, quanto à tecnologia aplicada nos próprios objetos a serviço do usuário, o que define, em parte, os objetos com mídias integradas estudados nesta pesquisa. Estas mídias visam uma melhor interação do usuário com os objetos em questão, ampliando possibilidades de uso, potencializando diferentes valores da sociedade contemporânea, e justificando nossas relações.

A proliferação de signos, é tendência do mundo moderno, e cabe ao designer traduzir os signos da sociedade moderna, captar os desejos do usuário, antever o futuro e projetá-lo.
Para o estudo sobre a experiência do indíviduo contemporâneo e potencialização desta, é que grandes universidades desenvolveram seus próprios centros de pesquisa em design da interação, como o MIT, a Carnegie-Mellon University, a Savannah college of art and design, o Instituto Ivrea de Design de Interação, a Universidade de Nova Iorque e o Royal College of Art.

As novas mídias estão sendo, cada vez mais, inseridas no cotidiano doméstico, reelaborando as relações e experiências na sociedade. “A estética do final do século passou a ser uma ferramenta que tenta lapidar tudo que já foi discutido e realizado pelo homem. O Design surge no mundo quando o homem começa a fazer suas primeiras ferramentas, e o designer continua a lidar com ferramentas. A diferença é que sua ferramenta hoje é o próprio ato de gerar informação.” (AZEVEDO, 1998).

O papel do designer que trabalha com o projeto de objetos com mídias integradas, é o de aliar as novas tecnologias e o grande desenvolvimento dos meios de comunicação, sempre apontando para o sentido de se buscar formas mais precisas de inserção dessa tecnologia no cotidiano, do que buscar exceder ainda  mais a eficiência e a qualidade técnica já alcançadas. Seu papel é principalmente o de aprimorar os avanços técnicos já alcançados e disponibilizar estes para um público maior.
Introdução ao Design para a experiência

Como diz Donald A. Norman em seu livro Emotional Design, somos todos designers, pois manipulamos nosso meio-ambiente da melhor maneira para servir nossas necessidades.

As relações estabelecidas numa sociedade podem ser analisadas pelo conjunto de experiências que se constroem no cotidiano dessas, assim justifica-se alguns conceitos dados para o termo experiência.

“É possível conceber a experiência como um fluxo de eventos privados, conhecidos apenas por seu possuidor, e que tem, no melhor dos casos, relações problemáticas com quaisquer outros acontecimentos, tais como os eventos do mundo exterior ou fluxos semelhantes em outros possuidores. O fluxo de acontecimentos constitui a vida consciente do possuidor. Nesse modelo há uma completa separação entre mente e o mundo que, uma vez traçada, e apesar do enorme esforço filosófico, se torna impossível superar: o idealismo e o ceticismo são resultados freqüentes. (SIMON, 1997)

A idéia de experiência é campo fértil para novos estudos em design, principalmente o design de mídias integradas. O estudo do comportamento humano, da experiência humana por si mesma, é o novo material fundamental para o desenvolvimento destas peças, que procuram reconfigurar o cotidiano de um grupo, através da potencialização das sensações e percepções deste sobre o meio à sua volta.

A reconfiguração é necessária a fim de que se evite o empobrecimento da experiência, como já disserta Benjamim em seus textos, empobrecimento este causado pela diferença de ritmos, entre o ritmo natural das experiências humanas e o ritmo da tecnologia. Da comunicação subtraem-se as narrativas até que reste dela apenas a informação. Como o próprio autor diz em seus textos, estamos a serviço cada vez mais da informação, e estamos cada vez menos aptos a intercambiar experiências, deixamos a narrativa de lado, para acompanhar o ritmo alucinante da produção de informação.

A tecnologia resgataria a experiência e os valores empobrecidos desta sociedade, mas a falta de entendimento e conhecimento da tecnologia poderia também causar a falta de confiança nesta, aí residiria então o papel do designer, o de traduzir os avanços tecnológicos para a vida cotidiana das pessoas, alcançando assim o foco principal do design da experiência. Seria o designer o mediador das relações entre o indivíduo e o mundo.

 “O propósito de grande parte da Filosofia recente é, portanto, articular uma concepção menos problemática de experiência, tornado-a objetivamente acessível, de tal forma que os fatos relativos à maneira como um sujeito tem experiência do mundo sejam, em princípio tão cognoscíveis quanto os fatos relacionados a como o mesmo sujeito faz a digestão.” [SIMON, 1997].

É necessária a constante avaliação da correspondência entre as experiências do individuo contemporâneo e o meio tecnológico que o envolve, para a melhor definição de conceitos e rumos para o Design. Já que os critérios para o desenvolvimento de produtos atualmente, não se baseia mais no modelo forma/função. Três diferentes níveis de design podem ser relacionados, segundo Donald A. Norman, o Design Visceral, o Comportamental, e o Reflexivo, que se traduziriam respectivamente em aparência, prazer e objetividade do uso, e por último imagem-própria, satisfação pessoal e memórias. De maneira simplificada seria assim que o Design deveria trabalhar para o homem contemporâneo. Satisfazendo seus desejos e resgatando memórias, sentidos, trazendo à tona experiências perdidas no ritmo da vida do homem moderno. Assim o Design para a experiência, teria como objetivo maior as relações humanas, e não o produto em si.

2. OBJETIVO DA PESQUISA
O objetivo principal da pesquisa é mapear conceitos e estabelecer leituras e relações de afinidade e contraponto das peças e projetos selecionados a partir da análise do banco de dados construído, aprofundando as discussões do grupo nessa área e construindo um importante instrumento de trabalho para pesquisas futuras.
O banco de dados está disponível no endereço:

http://www.saplei.eesc.usp.br:90/nomads_design 

No momento a pesquisa se volta principalmente para o projeto Tidia, coletando material e informações para a discussão de projeto e produção do protótipo que será desenvolvido em conjunto com dois outros laboratórios de design.

Os textos produzidos até o presente momento por pesquisadores do nomads.usp, e textos indicados por estes, estão sendo organizados em três diferentes pastas:

- vestíveis (escala do corpo)

- mobiliário (escala de objetos)

- casa como interface (escala do edifício)
Atualmente esta pesquisa também colabora com a do pesquisador Jorge Oliveira, na formulação e aplicação de questionários on-line, que serão enviados para grupos de designers que tem seus trabalhos inseridos no banco de dados desta pesquisa.
3. ESTRUTURA DO BANCO DE DADOS
[1] Dados básicos de Identificação:


Imagens


Nome do Objeto

Palavras-chaves


Frase-chave


Homepage do Objeto


Instituição e contato

Pesquisadores e contato

Parcerias e contato

Período de Desenvolvimento

Objeto


Finalidades


Aplicabilidades


Funcionamento

Projeto Inicial e contratempos

Processos de Projeto

Resultados

Auxílios Fornecidos por Profissionais de Outras Áreas de Atuação

Bibliografia

[2] Prototipagem e Produção:


Prototipagem e Relações Posteriores

Produção e Relações Posteriores. Identificando também, Localidade da produção, Localidades de Alcance das Vendas e Opinião dos Usuários.

[3] Informações Relativas ao Design do Objeto:


Design do Objeto


Materiais 


Tecnologias

[4] Interações entre Objeto e Usuários:


Caráter das Mediações Envolvidas: descrição das distintas interações que ocorrem entre o objeto e seu usuário.


Estímulos do Input: caracterização da natureza dos estímulos do usuário sobre o objeto. Visual, Sonoro, Tátil, Movimentos e Outros.

Estímulos do Output: caracterização da natureza dos estímulos do objeto em resposta a seu usuário. Visual, Sonoro, Tátil, Movimentos e Outros.

Descrição das Sequências de interações possíveis: relação das possíveis seqüências de atos do usuário sobre o objeto e as respostas deste caracterizadas e exemplificadas.

[5] Experiências Cotidianas Potencializadas:


Caráter das Experiências Cotidianas Atingidas pelo Mobiliário: descrição das experiências que ocorrem entre o objeto e seu usuário destacando sua repercussão sobre cotidiano deste último. Comunicação, Informação, Lembrança, Ausência/Presença, Dormir, Acordar, Comer, Higienizar (-se), Jogar, Relaxar, Aprender, Discutir, Sociabilizar (-se).
[6] Relações do Objeto com Ambientes Domésticos e Mobiliários Convencionais:

[7] Relações do Objeto com seus Usuários:


Interferências que o objeto pode causar sobre o Cotidiano de seus Usuários.
[8] Observações Relevantes:


Outras Informações


Análise dos Pesquisadores (Idealizadores do objeto)

Análise da Bolsista

4. QUESTÕES A SEREM DISCUTIDAS NO FLASH 1.0
- Reflexões sobre a questão do design da experiência
- Prototipagem e produção (metareciclagem)
- Bibliografia para montagem das 3 pastas que organizarão material para o Tidia.
-Sugestão de questões para as entrevistas a serem feitas com diferentes designers, colaboração com a pesquisa de Jorge Oliveira.
