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Resumo

Este artigo apresenta uma breve introducdo sobre o Design Emocional, descrevendo os trés
niveis de processamento das emocdes dos sistemas cognitivo e afetivo propostos por Norman
(2004): visceral, comportamental e reflexivo. O objetivo é relacionar o nivel visceral a uma
classe de objetos conhecida como blobjects, caracterizada por suas formas curvilineas e
fluidas, e discutir a validade de abordagens de design focadas nessas caracteristicas.
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Abstract

This paper presents a brief introduction on Emotional Design, describing the three levels of
processing of the affective and cognitive systems proposed by Norman (2004): visceral,
behavioral and reflexive. The aim is to correlate the visceral level to a class of objects known
as blobjects, characterized by curvilinear and flowing shapes, and to discuss the validity of
design approaches focused on these characteristics.
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Introducao

Atualmente, a tecnologia ja ndo pode mais ser considerada como fator crucial de
diferenciacdo entre produtos. Por isso, uma das tendéncias mais fortes hoje no design é a
valorizacdo dos aspectos emocionais dos objetos, na busca por tornar o contato do homem
com a cultura material uma experiéncia mais prazerosa.

Neste contexto, este trabalho traca uma breve introducdo sobre o Design Emocional,
descrevendo sucintamente os trés niveis de processamento das emogBes propostos por Norman
(2004): visceral, comportamental e reflexivo. Posteriormente, o nivel visceral € relacionado a uma
classe de objetos conhecida como blobjects, caracterizada por suas formas curvilineas e fluidas, e €
discutida a validade de abordagens de design focadas nessas caracteristicas de apelo visceral.

Método de Pesquisa

O trabalho é resultado de uma pesquisa tedrica baseada em revisdo de literatura.
Visando a confiabilidade da pesquisa, a maior parte das referéncias utilizadas é de autores e
publicacdes internacionalmente reconhecidas. Por se tratar de um tema relativamente pouco
discutido, as referéncias sobre os blobjects foram em sua maioria retiradas da Internet, de
artigos de revistas especializadas e ensaios de tedricos do design.

O Design Emocional

Segundo Desmet (2003), a ligacdo afetiva entre as pessoas e 0s objetos se configura
em diferentes camadas de significacdo emocional e, por isso, muitas vezes as emocdes
causadas por produtos podem parecer dificeis de manipular. Essa dificuldade também esta
relacionada ao fato de que os objetos podem causar todo o tipo de emocdo, que podem ser
influenciadas por suas diversas caracteristicas (estética, funcionalidade, marca, etc.). Apesar
desses aspectos, os designers podem sim influenciar as emocdes a serem causadas pelos
produtos pois, apesar do carater idiossincratico das emocdes, as condi¢fes que as permeiam e
deflagram sdo universais (DESMET, 2003).

Neste trabalho, entende-se por emogdes as reagdes referentes as condicGes afetivas
que, pela sua intensidade, mobilizam-nos para algum tipo de acdo. S8o manifestacdes dos
impulsos e instintos que resultam em alteragdes fisioldgicas, induzidas pelas células nervosas
e controladas pelo sistema cerebral, que responde ao contetido dos pensamentos relativos a
um determinado estimulo (DAMASIO, 1996).

Segundo Norman (2004), a avaliacdo do estimulo ou, no caso, do produto, se da em
trés niveis de processamento dos sistemas cognitivo e afetivo: reflexivo, comportamental e
visceral. O nivel reflexivo estd associado as emocBGes complexas, a imagem propria,
memorias, cultura e significado de um produto ou de seu uso. E em geral parte do
relacionamento de longo prazo do usuario com o objeto, envolvendo seu processo de compra,
exposicao e uso. Ja o nivel comportamental se refere a eficiéncia de uso e a experiéncia
pratica com o produto. Engloba os aspectos de funcionalidade, e é vastamente abordado em
projetos com foco em usabilidade.

O nivel visceral, por sua vez, ¢ de impacto rapido, por vezes imediato e pre-
consciente, e relaciona-se a primeira impressao causada pelo produto, a sua aparéncia, toque e
sensacdo. Esta ligado as emocBes primarias e as preferéncias universais, referentes as
programacdes primitivas do cérebro. Essas preferéncias englobam padrdes de formas, cores,
sons e sensagdes que provocam uma reacao visceral sobre o observador. As pessoas parecem
ser geneticamente programadas para se sentirem atraidas, por exemplo, por cores brilhantes e
saturadas e objetos simétricos, suaves e arredondados (NORMAN, 2004). Essas
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caracteristicas se encaixam exatamente na descri¢do de uma classe de objetos conhecida como
blobjects.

Os Blobjects

O termo blob surgiu na cultura popular, a partir dos blob films (fig.1) e seus efeitos
especiais em latex (LYNN, 2006). A denominacdo passou entdo a ser adotada por alguns
designers e arquitetos, e a expressdo blobject foi cunhada no final dos anos 80 (SMYTHE,
2006), unindo os termos em inglés blob (que remete a algo bulboso) e object (objeto).
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Figura L: Filme “The Blob”, 1958
Fonte: http://cgi.ebay.com/

Um blobject € um objeto geralmente colorido, de formas curvilineas, fluidas e
inspiradas na natureza. A plastica blob esta presente ha muito tempo em nossa consciéncia
cultural, e pode ser observada em todas as areas da cultura visual contemporanea, como na
Tipografia, Arquitetura e Moda (KLAUSNER, 2005).

As primeiras expressdes dessa estética remontam as estatuetas antigas, como a
paleolitica Vénus de Willendorf (SMYTHE, 2006), e suas raizes mais recentes podem ser
encontradas na Art Nouveau, no Surrealismo e na Psicodelia dos anos 60. Os designers atuais
também sofreram influéncia de artistas do século XX, como Jena Arp e Mir6 e, mais
recentemente, Takehashi Murakami e Ernesto Neto (fig. 2) (HOLT; SKOV, 2005). As formas
curvas exploradas por esses artistas em obras Unicas se transformaram, pelas maos dos
designers, em ferramentas ludicas de consumo em massa (LAMB, 2005).
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Figura 2: Humanoids, Ernesto Neto -
Fonte: http://www.designboom.com

O fendmeno blob mais recente teve inicio nos anos 80 e atingiu seu apice em 1998,
mantendo-se em alta desde entdo. Trés produtos foram responsaveis por essa explosdo de
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formas bulbosas: o iMac, da Apple; o novo Bettle, da VVolkswagen, e o reldgio Triax (fig. 3),
da Nike (HOLT; SKOV, 2005).

Figura 3: Triax, Nike
Fonte: http://www.metropolismag.com

Os blobjects de hoje sdo o resultado do surgimento, no seculo XXI, de um maior
interesse em relacdo a biologia, que acabou influenciando uma nova geracéo de designers que
incluiram em sua estética formas mais fluidas (LAMB, 2005). Podem também ser
considerados como uma reacdo ao desconforto em relacdo ao desenvolvimento desenfreado
da tecnologia, em uma tentativa de trazer emogGes ao mundo tecnol6égico (LEARMONTH,
1999).

Mas, a0 mesmo tempo em que visam a humanizacao das maquinas, os blobjects atuais
sdo também frutos da tecnologia. Sdo o resultado do uso de softwares sofisticados, onde
idéias gréficas podem ser manipuladas tridimensionalmente de forma répida, barata e
acessivel. Foi o uso de sistemas CAD/CAM, bem como de novas técnicas de producdo e
prototipagem, que possibilitou a disseminacdo dos blobjects (LAMB, 2005).

Os blobjects podem assumir diversas facetas. Os cutensils, termo resultante da juncao
dos termos em inglés cute (bonitinho) e utensil (utensilio), por exemplo, sdo objetos com
aparéncia infantil e amigavel, geralmente de pequenas dimensdes e cores vibrantes (fig. 4)
(HOLT; SKOV, 2005).

——

Figura 4: Cutensils, Koziol
Fonte: http://www.koziol.de

Ha também a vertente essencialista (fig. 5), que utiliza apenas os elementos

absolutamente necessarios para a realizacdo de um propdsito especifico, com designs enxutos
e bem resolvidos (FIELL, C.; FIELL, P., 2001).
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Figura 5: Go, Ross Lovegrove
Fonte: http://www.designboom.com

Holt e Skov (2005) apontam ainda exemplos de blobjects de aparéncia mais sinistra,
provocativa e ameacgadora, como os halteres de Philippe Starck (fig. 6), inspirados em 0ss0s
humanos.

Figura 6: POAA, Philippe Starck
Fonte: http://www.sendhen.com

Concluséao

A despeito de modismos, a constante presenca e aceitacdo em massa das formas
organicas pode ser considerada uma prova da conexdo emocional inata que os seres humanos
tém com esse tipo de estética (CULLERTON, 2005).

As formas bulbosas dos blobjects facilitam a associa¢do de valores como diversdo,
simpatia e familiaridade, conferindo bem-estar e confianga ao usuario (HOLT; SKOV, 2005).
Norman (2004) ressalta, porém, que apesar do fato de que projetar visando um impacto
visceral provavelmente resultard em um design atrativo, € essencial ter cautela para que este
ndo se torne simplista.

De qualquer forma, pode-se esperar que produtos de alto impacto visceral continuem
presentes em nossa cultura material por um bom tempo. Sterling (2004) acredita que um tipo
de blobject mais complexo e multifuncional, o gizmo, dominara o0 mundo futuro. Holt e Skov
(2005), por sua vez, consideram que as relagcdes entre design e biologia representam uma das
mais ricas possibilidades de exploragdo criativa do futuro préximo, e apontam os blobjects
como uma primeira resposta iterativa para elucidar a questdo sobre como a biologia,
tecnologia, cultura e emocgéo podem se entrelagar no processo de design.
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