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Artigos

Em didglogo com as maternias desta edicdo

&, principalmente, com a matario de

capa, froremos duos pesquisas atuais, de
pesguisadornes influentes em suas areas e gue,
apesar de possuirem trojetdras diferentes, frazem
abordagens solxe o processo de design gue
e aproximaom de diferentes formos: a designer
taliana, Grimaldl. ider do curso Ma Servica
Experence Design and Innowvation no London
College of Communication, @ o professar
associado da UFSCar, o cineasta e editor da
revista clantifico SEMINIS. Jodo Massarlo,

Srimald traz una abordagem narativa dos
processos de desian de arfefatos em gue explica
coma o designer pode tar maior canfrole sobra
o possivels interpretactes dos seus projetos,
Incluinda os significodos e emogdes construidas
M expensncia narativa com o artefato

Massarsdo mos apresenta uma metodologia de
design ficcional para a projecdo de profctipos
de arfefatos diegéticos, existentes em espacos
discursivos Que permitem uma expenancio
coordenada ern narativas frarsmididaticas.

E interessante perceber que os autores propdem
a utilizagdo de estratéglios namativas, sejo parna
a projegdo de artefatos, como propda Srimaldl,
ou na construgdo de mundos ficclonals pona
protchipos diegéticos, conforme Massarolo, gue
cham oportunidadas par Incorporar aspecios
da expenidncia dos usudno no processo de
design, construlndo significados a partir de
alementos narmrativos,

. Por Marcos Maia
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Dbjetos, frequentemente, vam
acomponhoados de narrgtivas, como, por
exempio, quando alguéem mantem uma
heranga familiar por causa das histdarlas
assoclodos g seus avos, ou quando um objato
& mantlde coma umn lembrate de um evento,
como urna lembranga de urmo viogem.

Esses objetos estavam no lugor cerfo @ no
fora cerfa ou, simplesments, aconfeceu de
sobreviveram 0o teste do lempo, & passandm
O represeniorn aquelos pessoas ou mormentos

Qutras norrativas acompanhantes sao
deliberadaments construidas &m femo de um
objeto, como a publicidade e as narrativas
das marcas, Ao usar uma determinoda marca
de calgodos, o usudnio lembea e incarporg o5
valores da mesma em tomo do luxo ou pensa
ami si mesmo como tendo urm estilo de vioa
aties.

A maneira menos comiem que as histdrics
dparecem no design do produto & atraves
das narativas que 0§ opnos objetos
fransmiterm otrovés de seu uso. Por exemiplo,
no design critico e especulative. no qual

o designers cram objetos ombiguos ou
provocativos com o obletivo de fazer o
usudrio refietir sobre gquestoes mais amplas,
como &tca ou codigos culturals, Ao mostear
artefatos reclistas que parecem perfancer
o futuros distdpicas, por exemplo, designers
criam empatia com Resonagens m candnog
ficticios.

lagernda

Alguns objetos usam g narmativa pand transmmitic
algo oo usudro afraves da sequéncia de
eventos no uso do produto. Por exemplo,
designan de Inferacdo, em agum momenta,
astruturam o expenéncla do usudrio o
longo do tempo por melo de umd sérna

de eventos que sho expermeantados

em sequéncia, semelhanies o como o
eventos 580 estruturados em uma histdria,
Essc & uma estratégio usada na design de
produtos digitais ou interfaces para arentar
a expenéncia do usudrio, mas, raramentea,
usada de forma deliberada no design de
produtos nao digitais, emborg fenba um
gronde potencial.

Experéncias acontecem ao longo do tempo,
inchuindo as que envohlvarn artefotos de
design. Marrativa @ a maneina pela qual as
pessnas Iganizom sua compreansao de
evanios baseados no fermpo. Os designers
podern usar fécnlcas narathvas pora entender
a imaginar como a exparléncia de um
produte pode se desdobrar ao longo do
fempo e entendar como os usudrnios podem
interpretor detalhes especifiicos de seu design
O SEUS recuUsos em gernl

Ag usar urma cadela, por exemplo, o
usudrio vé o codelra, decide sentar-se nela,
apraxima-se dela, puxe-a de debaixo do
mesa, senta-se, folvez avance para ajustar
sua posigdo etc. Pensar nessie processo dea

uso poda ojudar os designers a
Imoaginor guals dessos etopos ales
poderanm projetar ou inferaglr &
COmo 50 podaria moldar a histdra
2 a interpretacdo dessa inferagdo
Designers podeariam decidir frabolhaor
na aparencia gerol da cadeira,

ol na fexturg do encosto que &
agarrado oo puxd-la para fora, ou
No sersacdo que o usudrio sente
guands se santa, ou qualquer
combinacao desses elementos,
Alterar olguns desses aetalhes
poderia crar expenéncios com
significados que 5o descobertos
através das sequencias desses
elermeantos.

Marativas camegam sgnificado

a emocdo, e Informagdes
aprasentados na forma narmativa
t&rm malor probablidode de engajar
o publico, essnar Com as passoas,
COusar emogoes & ampalia e saem
lemizradas, Marrativas tamioerm s0a
particularments boas em fozer as
pessoas refletirem, maostrondo valores
& esfimulando g imaginagdo, 5a,
por exemplo, o aspacto visual de
uma cadeira difere de seus aspectos
tateis, uma historia & cricda, ra qual
O usudrnio esperava certa expenéncia
2, depols de usar o objeta. foi
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surpreendido oo enconfrar algo diferenta; &
urna histérla de surpresa ou Inmprevisiclldode.

Az narativias 580 uma maneirg natural de
COmUNCar idelos e astimular a imaginagao
além de propdsitos funcionals, além de crar
axpendncics anvolventas e memardvels, 1550 &
particularments relavante pargue 0§ designars
de produta s8o mulfo Bons erm articular para
que servea seu projeto, gual funcao cumpre,
rmas tem mais dificuldade erm articular sotbre

O gue e esse design, como ele e interpretado
2 0 Que COmunico Qo wsuadno atroves do uso
Concentrando-s2 na narrativa que o usudrio
enconira usondo o objeto, os designers
podem formecer pistas sobre o que & seu
projeto e como ele pode ser inferpretado pelo
usuanio,

Com assa objativo, estou desenvolvendo um
kit de ferromentas para aludar oz deslgners

a identificar, arficulor & monlpular aspectos
narctivos de sou projeto. O kit de ferrcimentas

divide o experéncla do usudro oo O3
arfefates, em etopos que acontecem ao
longo do tempo e estimula o designera
pensar quals o5 elemenfos dessa experiencia
poderm criar namativias par o UsUSNG, que
efaito podam tar & coma criar uma historo
coeraenta de wso

Esse kit de femamentas reforgda a ideia de que
todos os detalhes do design & da expernigncia
S COMUNICOM Com & usuano £ gudam Q
focar as opgoes de design em fermos de
comunicagdo entre o designer o usuarnio.
Também incentiva os designers a manterem o
foco nos objetivos do design, socbre o qua é o
design, & gue efeitc gue desejam criar

lmo ajuda designens a estudontes da design

a imaginar e interagir com a expeniéncia do
usuaro e do pontfo de vista dela, visualzando
a potenclal experéncla com o objeto e como
lss0 pode ser inferpretado a lembrado como
Ll histdricl cho usUSra,
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