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Resumo

Esta dissertagao centra-se na relacdo afetiva e emocional que os utilizadores estabelecem
com as pecas de design industrial. E tido em consideracio o impacto ambiental inerente
a concecao de objetos, no atual sistema econdémico global, onde a obsolescéncia se
encontra programada. Procurando-se perceber de que forma o Design Emocionalmente
Duravel pode alargar o tempo de vida dos objetos, através da criacao de ligacOes
emocionais, sem, no entanto, comprometer a economia. As tematicas estudadas sao
aprofundadas por via da apresentacao e analise de uma ferramenta metodologica de
implementac¢ao deste campo do design. Pretende-se também entender o papel do design
neste contexto, bem como, em que aspetos esta relacdo sera influenciada pelo futuro da
tecnologia, nomeadamente pela criacdo de funcionalidades e surgimento de novos
paradigmas. Por fim, sdo ainda apresentados e examinados exemplos selecionados, com

o objetivo de melhor apurar possiveis resultados e perspetivas.
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Abstract

The focus of this dissertation is based on the affective and emotional relationship that
users establish with the objects of industrial design. It takes in consideration the
environmental impact inherent in the design of objects on the current global economic
system, where obsolescence is programmed. Thus, seeking to understand how
Emotionally Durable Design, can extend the lifetime of objects, through the creation of
emotional connections without compromising the economy. The themes studied are
delve through the presentation and analysis of a methodological tool for implementing
this type of design. Moreover, it is intended to understand the role of design in these
contexts, as well, in which aspects this relationship will be influenced by the future of
technology, by the creation of functionalities and emergence of new paradigms. Finally,
selected examples are also presented and examined, with the aim of better determining

possible results and perspectives.
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Design Emocionalmente Duravel: anélise e estratégias de implementacao

Introducao

“O design sustentavel ndo é um conjunto de formulas ordenadas e predefinidas ou
principios orientados pela legislagao, é pelo contrario, um debate critico e provocativo
sobre 0 modo como pretendemos viver no mundo e com o mundo”.

(Chapman, 2015, p. 160)

Esta dissertacao além de ser uma reflexao sobre metodologias e abordagens de projecto, no
ambito do Design Emocionalmente Duravel, propoe também uma perspetiva sobre as

possiveis estratégias para a sua implementacao.

Este tema pertence ao crescente campo de conhecimento do Design Sustentavel, com efeito,
o0 seu objetivo principal é reformular o paradigma ambiental (Chapman, 2015, p. 29), e tem
como ponto de partida, a consideracao do impacto ambiental inerente a conce¢ao de objetos
num sistema global capitalista, como esclarecem Charter & Tischner (2001). Para tal, outro
dos objetivos fundamentais, como menciona Chapman (2015), é prolongar a vida util dos
produtos, visando o aumento da produtividade dos recursos e a reducao do desperdicio.
Segundo esta metodologia, a vida 1til dos produtos sera prolongada, através da criacao de
ligacGes emocionais entre objetos e utilizadores (Chapman, 2015, p. 29). Além do mais,
Hertwich (2002) afirma que, o interesse pela expectativa de vida dos objetos, tornou-se
componente crucial do discurso do design contemporaneo. No entanto, na opinido de
Chapman (2015, p. 12), as metodologias criativas que abordam o design para a durabilidade,
e que tém atendido quase exclusivamente a sobrevivéncia fisica dos objetos, ndo sao
suficientemente eficazes. Tendo em conta que esta caracteristica acaba por dar origem a
residuos duraveis, nao fazendo por isso sentido projetar produtos duraveis se os utilizadores

nao tiverem o desejo de os manter.

Enquadramento
“Tudo o que deitamos fora, permanece no planeta”.

(Goleman, 2009, p. 35)

A escolha recaiu sobre este tema, devido a uma propensao genuina, utilizando as palavras
de Chapman, para “alimentar o debate critico sobre o modo como pretendemos viver no
mundo e com o mundo”. Mas também, na medida em que o design emocionalmente

duravel, diz respeito a pessoas e ao meio ambiente, abrange temas como a protecao da
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individualidade e apela a um estilo de vida duravel e pleno. Além do mais, em simultaneo,
debate-se ainda com a insustentabilidade do atual padrao de consumo feito de desperdicio

e alerta-se para uma urgente mudanca de paradigma.

Como afirma Chapman (2015, p. 20), o design industrial tornou-se um subordinado das
tecnologias contemporaneas, alojando hardware intangivel dentro de membranas sintéticas
acessiveis, cuja finalidade é permitir que os consumidores interajam facilmente, sem
discussao ou pensamento. Chapman (2005, p. 21) defende ainda que os designers devem
ser mais do que meros criadores de “embalagens” em relacdo a tecnologia emergente.
Porque, colocar a tecnologia como o tinico indicador de valor do produto conduz a perda de
significado quando um modelo mais novo chega ao mercado. Num mercado de
obsolescéncia implacéavel de produtos a nocao de satisfacdo do consumidor continuara a ser
uma utopia tentadora. Até que, os valores dos produtos se diversifiquem para incorporar
fatores além da modernidade técnica. Permitindo assim aos consumidores superar a
pressao do design centrado na tecnologia e envolverem-se com os seus bens por periodos
mais longos. Além do mais, o volume de lixo produzido por esse padrao ciclico de desejo e
dececdo de curto prazo representa um problema grave, é alarmante e dificil de gerir em
termos de espaco, mas também, e fundamentalmente, pela sua corrupg¢ao toxica da biosfera.
Com efeito esses elementos toxicos infiltram-se no solo e nas aguas subterraneas,
ameacando a biodiversidade local. E, além disso, os aterros produzem grandes volumes de
metano, um dos principais gases de efeito de estufa que contribuem para o aquecimento

global (Chapman, 2015, p. 22).

Nesse sentido, relativamente ao design emocionalmente duravel, propde-se explorar o tema

com a seguinte abordagem:

® Identificar as suas varias definicoes, bem como os seus contextos inerentes no
dominio da sustentabilidade economica, social e ecoldgica em particular. Com o
intuito de adquirir um conjunto abrangente e solido de conhecimentos que permitam

uma analise aprofundada.

® Desenvolver estas tematicas percebendo as suas origens e as ligacoes entre elas. Com
o0 proposito de estar apto a emitir um pensamento critico sobre assuntos considerados
estruturais para a elucidagdo do tema, incisivamente no dominio da durabilidade
emocional, abordando assim assuntos que levantam questoes como: por que razao
os utilizadores descartam produtos que ainda funcionam? E assim,
alimentar o debate sobre as motivagdes que impulsionam e sustentam o consumo

humano e o desperdicio de bens.
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® Atuar numa disciplina criativa como o design, descutindo sugestoes, e estratégias
inspiradoras, para estender a vida util dos produtos. Para tal, refletir sobre formas de
conceber produtos que os utilizadores queiram manter, e, perceber como estabelecer

ligacOes emocionais entre objetos e utilizadores.

e Estudando também uma metodologia de implementacdo e examinando um leque de
exemplos, na expectativa de identificar estratégias mais apropriadas para as
diferentes categorias de produtos. Para assim dar alguns passos na tentativa de
compreender de que forma, e em que casos, a empatia que se nutre por alguns objetos,

poderéa de forma viavel ser implementada numa escala mais ampla.

Consequentemente permitir a durabilidade de objetos sem prejuizo para o meio ambiente,
e, desta maneira valorizar e rentabilizar os recursos utilizados na producao de bens e

consequentemente travar a abundante producao de lixo.

Além do mais, para atingir os objectivos propostos — que consistem em identificar e
desenvolver as questOes tedricas e praticas inerentes a aplicacdo em projeto do design
emocionalmente duravel — partiu-se do tema genérico design sustentéavel e foi realizada

uma investigacao em vérias etapas com a seguinte metodologia:

a) Recorreu-se, a pesquisa e recolha exaustiva de fontes sobre os temas procedendo-se

a selecao de contetidos mais especificos;

b) Identificaram-se os principais autores e intervenientes seguindo de uma cuidadosa

selecdo e abrangente analise dos diferentes temas fundamentais;

c¢) As diferentes abordagens, feitas pelos varios autores, foram identificadas e

localizadas cronologicamente;
d) As diferentes defini¢coes foram acompanhadas de exemplos e figuras ilustrativas;
e) Foram confrontadas tematicas opostas e controversas;

f) Foi efetuado um aprofundamento tedrico, focando enredos emocionas ligados ao
utilizador, e as camadas de significados que os objetos transportam, para

proporcionar experiéncias ricas que permitem estabelecer lacos afetivos;

g) Por fim, foi analisada uma ferramenta de implementaciao, bem como amostras de

varios exemplos.
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Estrutura

“Os objetos sao manifestagoes concretas da biografia das pessoas, podem até ser suas
extensoes, memorias externas, reflexos da identidade e da integridade do seu ser ao
longo do tempo”.

(Chapman, 2015, p. 177)

Esta dissertacao foi desenvolvida com a seguinte estrutura:

1- Modelos emergentes, contextos e sustentabilidade:
O tema é abordado através de recolhas e reflexdes sobre os modelos emergentes e
suas defini¢Oes iniciais. No auxilio a esta exploracao é apresentada uma abordagem
a evolucdo do design para a sustentabilidade acompanhada de exemplos. Com o
objetivo desta forma se poder proceder ao posicionamento do tema na cronologia do
design para a sustentabilidade. Ademais, para melhor entender e atuar no campo da
sustentabilidade, explora-se o contexto ecologico do tema e uma adverténcia sobre
“greenwashing”. Além do mais, para desvendar e compreender os processos
inerentes a concecao de produtos, procede-se ainda, a uma explicacao sobre a
andlise do ciclo de vida do produto. Para terminar é feita uma reflexao sobre alguns
aspetos do contexto econdmico e social, nomeadamente sobre o sistema capitalista

e a “obsolescéncia programada” em oposicao a um estilo de vida duravel.

2 - Design Emocionalmente Duravel:

Sao abordados os diferentes campos que compoéem o design emocionalmente
duravel. Aprofundando-se o tema da durabilidade emocional e refletindo sobre os
subtemas que o constituem, nomeadamente: durabilidade, progresso, consumidor,
apego, cultura, experiéncias, narrativas e realidade. Na sequéncia seguinte,
apresenta-se uma estrutura de implementacao denominada de emotional durability
design nine, composta por uma proposta de temas e estratégias de implementacao.
Tecem-se ainda consideracoes, ressalvas e argumentos sobre a aplicagao e intenc¢ao
da metodologia apresentada, apoiadas pela recolha de testes e analises sobre ela
elaborados. Paralelamente pretende-se entender as influéncias destas tematicas
para a disciplina de design, examinando para tal, assuntos como o surgimento de
novos conceitos, o papel do designer na evolucgao sustentavel e tecendo uma reflexao
sobre as perspetivas do futuro do design emocionalmente duravel no
desenvolvimento do produto. Acrescenta-se ainda um texto sobre a influéncia e a
relacdo entre o design emocionalmente duravel e a tecnologia, estabelecendo alertas

e perspetivas de intervencao, bem como, a identificacao de paradigmas futuros.
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3 - Conclusiao:

E feita uma analise critica de exemplos de projetos que aplicaram o conceito de
Design Emocionalmente Duravel e respetiva metodologia. Como tal, foi elaborada
uma reflexdo sobre os produtos com maior potencial para aplicacdo destas
estratégias, e, tendo sido também identificadas as limitacoes e probleméticas

envolvidas em relacao ao design emocionalmente duravel.
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1 Modelos emergentes

Neste capitulo sao apresentadas as definicbes consideradas necessarias, para melhor
permitir a compreensdo do tema, bem como os seus contextos inerentes. Define-se

especificamente:
® Design emocionalmente duravel;
® Design sustentavel;

e Sustentabilidade.
Seguidamente, a contextualizacdo passa por uma abordagem sintética a evolucao do design
para a sustentabilidade, acompanhada de exemplos e imagens colmatada pelo
posicionamento do tema, na respetiva cronologia. Por fim, segue-se um enquadramento do

ponto de vista ecolégico, bem como, um outro focado em questdes econdmicas e sociais.

1.1 Definicoes e argumentos iniciais

Design Emocionalmente Duravel

Pertence ao crescente campo de conhecimento do Design Sustentavel. As designagoes
geralmente utilizadas para definir esta area de investigacao sdo, Design Emocionalmente
Duravel (Emotionally Durable Design), (Chapman, 2015; 2005) e Design para Apego! ao
Produto (Design for Product Attachment), (Mugge, Product Attachment, 2007). Considera-
se o seu inicio em 2005, data da primeira publicacdo cientifica desta abordagem, levada a

cabo por Jonathan Chapman.

Seguindo a mesma ordem de ideias, expressa na frase de Einstein, “um problema nao pode
ser resolvido com 0 mesmo pensamento que o criou”, Jonathan Chapman (2015), afirma no
seu livro Emotionally Durable Design - Objects, Experiences and Empathy, que é
imperativo aplicar um pensamento novo, para transcender com sucesso os métodos de
trabalho atuais e avancgar por territorios comerciais sem antecedentes. Tal como salientava
Ed Van Hinte (1997), no seu livro Eternally Yours - Visions on Product Endurance: “esta
na hora de criar uma nova geracao de produtos, que podem envelhecer lentamente e de

forma digna, para se tornarem os nossos parceiros na vida e apoiarem as nossas memorias”.

1 Apego: forca do vinculo emocional gerado numa experiéncia de consumo com um produto duravel,
(Chapman, 2015; Hinte, 1997; Schifferstein & Zwartkruis-Pelgrim, 2008).
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Segundo Chapman (2015, p. 29), a proposta € uma transformacao radical no design, com o
intuito de reduzir o impacto do consumo moderno, sem comprometer as vantagens
criativas ou comerciais. Este campo de pesquisa defende o surgimento de um género de
design especializado, que atende as necessidades humanas mais profundas e poéticas.
Através de conceitos provocantes, que promovem a expancao da experiéncia da vida
cotidiana, em vez de a interromper com ciclos infinitos de desejo e dececao. Conduzindo
assim os consumidores, para além do mundo efémero do design centrado na tecnologia, em
direcao a um dominio rico e interativo de objetos e experiéncias emocionalmente duraveis.
Chapman (2015, p. 24), afirma que, o desafio também é distanciar as pessoas do desejo por
produtos novos e ajudar a moldar modelos de negbcios inovadores e sustentaveis. Contudo,
acreditando que produtos que duram mais, tém o potencial de apresentar modelos
econOmicos robustos. Além disso, a criacao de produtos e servicos inerentes a manutencao,

reparacao e atualizacdo, impulsiona vendas futuras e a angariacio de clientes fiéis a marca.

O design emocionalmente duravel explora a ideia de criar um vinculo mais profundo e
sustentavel, entre as pessoas e os seus bens materiais, (Chapman, 2015, p. 24). O
fortalecimento da resisténcia das relagoes estabelecidas entre pessoas e produtos, requer a
presenca de uma conexao emocional entre eles, (Schifferstein & Zwartkruis-Pelgrim, 2008,
p- 2). Como reflexo dessa conexao, por exemplo, as pessoas ddo um nome as suas casas,
animais de estimacao ou barcos, no entanto, para a maioria dos bens duraveis comuns, é
improvavel que essa personificacdo ocorra. Com base nesses argumentos, Ruth Mugge
(2007, p. 29), identificou quatro significados principais atribuidos a um produto, como
possiveis fatores determinantes da construcao de ligacbes emocionais entre bens comuns e

os seus utilisadores. Sendo eles os seguintes:

® Auto-expressaoz;
e Filiacao a um grupo;
e Memorias;

e Prazer.

Assim, com o propoésito de criar produtos que respondam aos topicos enumerados,
investigadores na area, tém proposto estratégias de design que procuram estimular o apego
emocional ao produto. Isto através de conexbes que promovam esses significados,

suceptiveis de estenderem o vinculo emocional entre o utilizador e o produto. Nesse sentido,

2 O produto é adquirido pelo utilizador com o objetivo de: expressar a sua singularidade (criando e
comunicando uma identidade tinica — autoexpressao); manifestar a sua pertenca a um grupo (filiagao);
recordar o passado (memorias) e proporciona prazer.
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foram desenvolvidos esforcos, com vista a habilitar produtos através da personalizagao,
(Mugge, Schoormans, & Schifferstein, 2009). Ou ainda, atarvés do design de produtos que
permitem aos utilizadores capturarem as suas memorias, (Chapman, 2015). E por fim,

através do design de produtos que envelhecem com dignidade, (Hinte, 1997).

Sintetizando a definicdo, o design emocionalmente duravel é essencialmente, uma
exploracao da vida 1til do produto, visando o seu prolongamento. Reformula assim o
paradigma ambiental aumentando a produtividade, reduzindo o consumo de recursos
naturais e o desperdicio, mas também, ampliando a resisténcia das relagoes estabelecidas

entre pessoas e produtos, (Chapman, 2015, pp. 29-30).

Por outro lado, importa deixar claro que, o design emocionalmente duravel ja empreendeu
medidas significativas, com o fim de ser oficialmente viabilizado, reconhecido e
implementado pelos designers. Como também mencionado na segunda edic¢ao do livro de
Chapman, (2015, pp. 175-6), em 2008, a partir dos resultados das suas pesquisas, Chapman
concebeu uma "estrutura experiencial"3, composta por seis pontos. Consiste numa
ferramenta que propde oferecer aos designers de produto, uma linguagem para articular o
conceito e trajetos conceptuais, e assim, iniciar o envolvimento com questdes de
durabilidade emocional e design. Além do mais, a “estrutura experiencial”, foi apresentada
na House of Lords, dia 5 de fevereiro de 2008 e examinada pelo Science and Technology
Committee, parte integrante do seu Enquiry into Waste Reduction. Consequentemente, a
EU WEEE Directive, examinou métodos e processos de producao, para conceber produtos,
mais sustentaveis e limitar seriamente a producao de residuos, (House of Lords. Science
and Technology Committee, 2008). No entanto, é certo que ainda h4 um longo caminho a

percorrer, mas existem variadas ferramentas para o fazer.

Salienta-se ainda que no capitulo 2, a definicdo do tema é mais amplamente desenvolvida,
pois sao especificamente definidos os campos que o compoem, além disso sao identificadas

as ligacOes entre eles.

Design sustentavel

Segundo Chapman (2015, p. 160), o design sustentavel nao é um conjunto de formulas

ordenadas e predefinidas, ou principios orientados pela legislacdo. E sim, um debate critico

3 Pode ser consultada em: (Chapman, Emotionally Durable Design. Objects, Experiences and Empathy 2nd
ed., 2015, p. 175)
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e provocativo, sobre o0 modo como se pretende viver, com um mundo em constante
mudanca. O cultivo cego de ciclos interminéaveis, de desejo e destruicao é uma loucura. O
Design sustentavel ndo esta resolvido, é uma entrada relativamente recente na cena criativa,
ainda com muito para aprender e descobrir, (Chapman, 2015, p. 166). No entanto, é gasto
muito tempo e energia, para tentar definir se o que faz o design sustentavel, é design para o
meio ambiente, design ecologico, design para a sustentabilidade, design de baixo impacto
ambiental, design verde, inovacao social, design limpo e assim em diante. Essencialmente,
atender as necessidades do ambiente natural, é outro elemento do bom design, (Chapman,
2015, p. 172). Como uma disciplina criativa, o design sustentavel deve continuar a se
aprofundar na propria raiz da consciéncia humana. Pois, é exatamente onde se encontram
os problemas e as solugdes, para o que é fundamentalmente uma crise ambiental provocada

pelo homem, (Chapman, 2015, p. 173).

Sustentabilidade

Conforme relata Chapman (2015, p. 27), a palavra "sustentabilidade" comecou a ser usada
de forma generalizada no final do século XX. Apesar da ampla aceitacao deste termo, nem
sempre é corretamente entendido nem interpretado. A visao de que a mudanca climatica é
produzida pelo homem, é bastante contestada. Existe a possibilidade de o clima da Terra
sempre ter sido instavel e que os niveis do mar sempre tenham oscilado, o que pode ser uma
condicao natural do planeta. Embora a raca humana contribua significativamente para o
aquecimento global e para atual dimensao da mudanca climatica, no entanto, também

podem estar forcas maiores em acdo, independentes da acao do homem.

A sustentabilidade é uma ideologia, utilizada para justificar politicas existentes e a ordem
social. Na pratica, o planeamento sustentavel executa um processo padrao. Apesar dos
motivos positivos implicitos ao envolvimento da maioria das pessoas com a
sustentabilidade, o proprio termo "sustentavel”, pode ser bastante supérfluo. Tendo em
conta que, define o conceito em termos muito amplos e pode ser aplicado a praticamente
qualquer empreendimento que partilhe vagamente as suas vagas ideologias, (Chapman, p.
28). Tenta abranger todas as atividades voltadas para a reducao dos impactos sociais e
ambientais negativos da vida contemporanea (Chapman, p. 173). Alem do mais, a palavra
"sustentabilidade" é tao utilizada que a maior parte do impacto desejado se perdeu. No
entanto, o envolvimento das pessoas em atos positivos de mudanca social e ecologica é
muito importante, independentemente da natureza das motivagoes de base, (Chapman, p.

29).
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Segundo Chapman (2015, p. 162), a sustentabilidade é uma questdo complexa que precisa
de reavaliacdo constante. Atualmente, sabe-se que a Revolucao Industrial, ndo é
sustentavel. Os niveis de produc¢ao nao determinam o bem-estar humano, prejudicado pelas
consequéncias ambientais derivadas da producdo e do consumo. A premissa do
desenvolvimento sustentavel, é um processo social em que os limites ecologicos sao
reconhecidos e respeitados. E nao, um sistema econémico no qual a atividade comercial, é
fundada em interesses econdémicos e permanece indiferente ao desenvolvimento
sustentavel. O sucesso econémico e a sustentabilidade ambiental, ndo devem ser tratados
isoladamente, os fatores ambientais sdo atualmente inerentes a sobrevivéncia econémica,

sustentabilidade e lucratividade sao compativeis, afirma ainda Chapman (2015, p. 164).

Para finalizar, para um sistema ser sustentavel, deve possuir a capacidade de se manter. A
sustentabilidade deve controlar os processos industriais, mas ao longo de todo o ciclo,
incluindo as fases de projeto, fabricacdo, consumo e desperdicio. As industrias criativas
devem trabalhar em conformidade com as solicitacoes legislativas, que capacitam a
industria a agir com assertividade, (Chapman, pp. 173-5). Em suma, a sustentabilidade

oferece a oportunidade de repensar o modo de relacionamento com o mundo material.

1.2 Design para a Sustentabilidade

A fim de situar o tema design emocionalmente duravel, considerou-se essencial conhecer e
compreender a evolucao do “design para a sustentabilidade”, bem como, o rumo que tende
em tomar. Para tal, os conceitos sdo apresentados cronologicamente, por meio de uma
tabela. Posteriormente acompanhados, de exemplos e figuras, de uma representacgao grafica
e finalmente, de tabelas resumo. Esse conhecimento permitirA entender o seu
posicionamento, bem como, as suas potencialidades inerentes, para o design de produto em

geral, mas também no campo do design sustentavel.

1.2.1 Evolucao e exemplos

Chapman (2005, p. 9) refere que, o design tem uma ampla base epistemologica, reunindo
diferentes conhecimentos, nomeadamente, econémico, cientifico, social e cultural, entre
outros. E um meio de identificar maneiras de reconsiderar e conhecer melhor o mundo. O
que representa uma abordagem que reformula o design como uma atividade prospetiva e

transformadora, sustentada por um rico repertorio de ferramentas, métodos e abordagens
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que fortalecem o poder transformador do design, para estabelecer uma finalidade social,

econdmica e ecoldgica clara.

Acrescenta ainda que, o surgimento do campo da sustentabilidade na pesquisa e na pratica
do design, convida a calibrar os parametros do “bom design”, numa era insustentavel. Com
o tempo e com o despertar de consciéncias, para as questoes ecologicas que se foram
apresentando, esses sentimentos infiltraram-se na pratica criativa de grandes
personalidades do design como, Charles Eames, Frank Lloyd Wright e Richard Buckminster
Fuller, por exemplo. Sendo que, segundo ele, o design é um fenémeno humano que molda
o mundo a sua volta, um “designer sustentavel”, deve contribuir para a formacao e
dinamizacdo deste campo emergente. Além do mais, deve trabalhar na investigacao e
aplicacdo do design, visando criar um sistema ecologico capaz de ultrapassar as
perturbacoes. Para contribuir assim, ao restabelecimento do equilibrio, tanto a nivel social,
como economico e ecologico. Sendo que, sdo as abordagens transdisciplinares que
desvendam os problemas da sustentabilidade. Além do mais, os lideres de design
sustentavel continuarao esse caminho, trabalhando entre disciplinas e setores e usando o
“design thinking”, para criar e aplicar estruturas inovadoras, ao nivel do produto, mas

também, ao nivel de sistemas, (Chapman, 2015, p. 9).

Inicia-se a abordagem, mais completa ao tema da evolu¢ao do design sustentavel, com um
complemento (do ponto de vista ecoldgico), 4 definicao de sustentabilidade anteriormente
apresentada, proposto por Goleman (2009, p. 94). Sendo ela a seguinte: “a sustentabilidade
ou, a capacidade de sustentacdo de um ambiente, refere-se a0 nimero méaximo de pessoas,
ou de qualquer outra espécie, que um ambiente especifico pode suportar antes que ocorram
danos. A forma de pensar atual, sobre sustentabilidade reconhece que, para criar produtos
mais seguros, € preciso incluir a manutencdo ou a melhoria do bem-estar das pessoas. Todos

os trés sistemas: geosfera, biosfera e socio esfera, tém de ser incluidos na equacao”.

Além do mais, segundo Punekar, Hemani, & Guwahati (2010), a ideia de sustentabilidade é
muito antiga, mas recentemente tem estado no centro das aten¢des. Antes da era moderna
“consumista”, a maioria das culturas vivia em harmonia com a natureza, os seus estilos de
vida, rituais e comportamentos proporcionavam estabilidade. No entanto, a inevitavel
mudanca ocorreu na economia global, conduzindo a uma cultura consumista industrial, que
trouxe, contributos positivos certamente. Mas também, proliferacao de tecnologias de risco,
profundas disparidades, nomeadamente persisténcia da pobreza e degradacao dos
ecossistemas, para dar alguns exemplos entre as consequéncias negativas. Entao, face as

ameacas ambientais reais e potenciais a qualidade de vida, os movimentos ambientais
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comecaram, em praticamente todos os sectores dos paises industrializados. Nas tltimas
décadas, foram publicados numerosos relatorios, estudos, artigos e livros, que documentam
impactos e oportunidades. Existe um acordo geral na comunidade cientifica de que tem de
haver uma mudanca, o que é frequentemente discutido sob o termo "sustentabilidade". O
desenvolvimento sustentavel, requer a concecdo de sistemas industriais de produtos e
servicos. Além disso, embora muitas empresas tenham adotado objetivos de
sustentabilidade, o desenvolvimento real de sistemas sustentaveis continua a ser um amplo
desafio, devido ao vasto leque de fatores econémicos, ambientais e sociais que precisam de

ser considerados ao longo do ciclo de vida do sistema.

Abordando cronologicamente os primérdios desta evolu¢do, como mencionado no site da
Agéncia Portuguesa do Ambiente, a partir da década de 70 a preocupacdo com o estado do
ambiente no planeta deu origem a intimeras conferencias e declaracbes no ambito do
desenvolvimento sustentavel. Sendo elas as principais, a Declaracao de Estocolmo em 1972,
Declaracao do Rio em 1992, Declaracao de Joanesburgo em 2002 e a Declaracao do Rio em
2012. Abre-se um parentese para salientar que, em 1987 o Relatério Brundtland, criava a
famosa definicao de desenvolvimento sustentavel: "responder as necessidades do presente
sem comprometer a capacidade de as geracoes futuras darem resposta as suas proprias
necessidades"”, (Agéncia Portuguesa do Ambiente, s.d.). Como observaram os
investigadores, Ceschin e Gaziulusoy, (2016), embora esta definicdo tivesse um foco
antropocéntrico, com énfase na justica social e nas necessidades humanas, o foco
operacional da sustentabilidade foi explicitamente o meio ambiente. A compreensao teodrica
do conceito de design para a sustentabilidade, evoluiu de uma visdo em que a
sustentabilidade era percebida como uma meta estatica, para um alvo dindmico, em
movimento. Que corresponde ao crescente entendimento de interdependéncias entre

sistemas sociais e ecologicos.

Para desenvolver este tema, abordando questoes de sustentabilidade marcantes, bem como,
questoes essenciais a disciplina de design, teve-se como base de estudo, um trabalho
recentemente produzido pelos investigadores, Ceschin e Gaziulusoy (2016), com o titulo:
Evolution of design for sustainability: From product design to design for system
innovations and transitions. A escolha recaiu sobre este trabalho, porque proporciona uma
sintese completa de uma estrutura evolutiva e cronolbgica. Para tal, inclui a categorizacao e
mapeamento das abordagens desenvolvidas nas ultimas décadas. Sendo que, estas se
encontram, divididas estrategicamente em quatro niveis de inovacao. Sendo eles, nivel de
Produto, nivel de Sistemas de Produtos e Servicos, nivel de Sistema Espéacio-social e por

altimo, nivel de Sistema Sociotécnico, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016). Para introduzir a
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evolucdo do design para a sustentabilidade, as diferentes abordagens encontram-se

cronologicamente representadas na tabela 1.1

Tabela 1.1: estrutura evolutiva e cronologica, do design para a sustentabilidade.
As datas mencionadas, sdo referentes a primeira publicagio cientifica de cada abordagem, considerada o inicio

de cada uma respetivamente.

A cada nivel corresponde uma cor, utilizada para representar o Sistema de Inovag¢ao onde se situa cada uma das

abordagens existentes.

Tabela concebida com informacao proveniente do gréfico da autoria de: Gaziulusoy & Ceschin (2016, p. 144).

Abordagens de Design desenvolvidas nas ultimas décadas

1991

1996

2002

2005

2006

2007

2009

2010

Legenda

Niveis de Sistemas de Inovacao

Produto
Produtos e Servicos
Espacio-Social

Socio-Tecnico

Campo da abordagem

Direcionadas para uma dimensao ambiental e econdmica da sustentabilidade

Direcionadas para uma dimensao ambiental, econdmica, ética e social da sustentabilidade
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Na sec¢ao seguinte sao sucintamente apresentados, os Niveis de Sistemas de Inovagao
mencionados, bem como, as diferentes abordagens de “design para a sustentabilidade”

encontradas.

Nivel 1 - Inovacao do Produto

Abordagens centradas na melhoria ou no desenvolvimento de novos produtos, (Gaziulusoy

& Ceschin, 2016, p. 120).

“Green Design” (nivel 1)

Como mencionado no site, (Schumacher Center for New Economics, s.d.), o livro de E.F.
Schumacher, Small is Beautiful, 1973, esta na origem do Green design. Tendo este por base,
a filosofia de projetar objetos fisicos de acordo com os principios da sustentabilidade, social,
econOmica e ecoldgica. O Green design também é conhecido como, design sustentavel,
design ambiental, design ambientalmente consciente ou design ambientalmente
sustentavel. E aplicado por exemplo, na arquitetura, no design de interiores, no design
industrial, ou na engenharia. Além do mais, os principais fundamentos do Green design,
sdo a utilizacdo de materiais de baixo impacto ambiental, eficiéncia energética, qualidade,
durabilidade, reutilizacao, reciclagem, biomimética, entre outros. Por tltimo, a diminui¢ao
do retorno de investimentos insustentéveis, sdo problemas conceptuais que o Green design

visa resolver.
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Figura 1.1: Exemplo de Green Design. Lapis de cor, Karisma da marca Berol. Neste modelo a tinta téxica
geralmente usada para indicar a cor do lapis, foi sbstituida por uma resina transparente nao toxica. Desta feita,
a cor dos lapis é indicada, cortando a extremidade do 14pis na diagonal, permitindo assim, visualizar a propria
cor do seu nucleo, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016, p. 121). Fonte da imagem: (Every color, 2018).
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Eco design (nivel 1)

Em comparacao com o Green design, o Eco design € mais completo e abrangente, visto que
o foco esta em todo o ciclo de vida do produto, desde a extracdo de matérias-primas até ao
produto final, (Charter & Tischner, 2001). Segundo o relatério anual da Agéncia Europeia
do Ambiente (1997), esta abordagem permitiu tracar o perfil do impacto ambiental dos
produtos, em todas as fases do seu ciclo de vida, identificando as fases com maior impacto
ambiental. O que, fornece uma ajuda preciosa na tomada de decisdes de design, nao
minimizando os valores industriais como o lucro, a funcionalidade, a estética, a ergonomia,
bem como, a qualidade geral dos produtos. Com a adog¢ao da Diretiva de Eco Design, pela
Comissao Europeia (2005), que exige que as avaliaces do ciclo de vida sejam realizadas,
em conjunto com os sistemas de gestao ambiental, a maioria das empresas de grandes
dimensoes, estao focadas no Eco design, (em particular as que produzem produtos de uso

energético).

Figura 1.2: Exemplo de Eco design. Fria, projetado por Ursula Tischner,
éum congelador composto por varias camaras, destinado a ser instalado
proximo da parede exterior, a norte da casa. E projetado para utilizar o
ar frio do exterior, para arrefecer os compartimentos no inverno,
reduzindo assim o consumo de energia em 50%, em relacdo aos
congeladores convencionais. O congelador é projetado com uma
arquitetura modular, o sistema de refrigeracdo é independente das
camaras, que podem ser reparadas ou substituidas separadamente,
proporcionando-lhe uma maior vida 1til, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016,
p. 121). Fonte da imagem: (Tischner, 2013)
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Design Emocionalmente Duravel (nivel 1)

O apego ao produto por parte do utilizador, requer a presenca de uma ligacdo emocional,
(Mugge, Product Attachment, 2007). Mugge identificou quatro determinantes principais
que afetam o apego, bem como os significados ou as interpretacoes que o utilizador satisfaz,
através da aquisicao, utilizacdo e da relacao que estabelece com o produto. Sendo eles, a
autoexpressao, a conexao a um grupo, a materializacao de memorias e o prazer ressentido
ao ser proprietario de determinado objeto. Além do mais, segundo Chapman, o Design
Emocionalmente Duravel, ao favorecer o apego por parte do utilizador, ira fazer com que
este guarde o produto por mais tempo, prolongando a sua vida ttil, diminuindo assim, a

utilizacao de recursos, bem como, a producao de residuos.

Figura 1.3: Exemplo de Design Emocionalmente Duravel. Do Scratch, da Droog Design, € uma lampada pintada
de preto, os utilizadores podem riscar a superficie para libertar as areas onde a luz pode passar. Cada um pode
personalizar a sua lampada e criar um produto tinico. A Autoexpressio e a exclusividade do produto, sdo dois
fatores que podem potencialmente aumentar o vinculo emocional entre o utilizador e o candeeiro, (Gaziulusoy
& Ceschin, 2016). Fonte da imagem: (Guixé).
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Design para um Comportamento Sustentavel (nivel 1)

Esta abordagem de design complementa as precedentes, segundo Selvefors e Renstrom
(2018), dedica-se a influéncia que os comportamentos dos consumidores, podem ter no
impacto geral de um produto. Os produtos, bem como, os servicos podem ser projetados
para apoiar os consumidores e permitir que realizem as suas atividades, de forma a reduzir
os impactos negativos, tanto os ambientais como os sociais. Design para um
Comportamento Sustentavel, consiste em encontrar solu¢des mais sustentaveis para os
problemas cotidianos, em vez de considerar que as pessoas sao um problema de
sustentabilidade. Por outro lado, esta abordagem centrada no utilizador e na utilizacao,
capacita os proficionais de Design para lidar com os impactos dos seus projetos, durante a
fase de utilizacao do ciclo de vida dos produtos, afim de ai implementarem estratégias que

permitam desencadear nos utilizadores acoes sustentaveis.

Figura 1.4: Exemplo de design para comportamento sustentivel. Power-aware cord, criado pelo Swedish
Interactive Institute, € um cabo de alimentacao que permite visualizar o consumo de energia, através de padroes
de luz brilhante e pulsante. Quanto maior o uso de energia, mais rapido é o fluxo de luz emitido. O que permite,
que os utilizadores estejam conscientes e reflitam sobre o consumo de energia dos dispositivos elétricos, e que
adotem consequentemente comportamentos sustentaveis, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016). Fonte da imagem:
(Glynn, 2006)
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Design inspirado na natureza (nivel 1)

(Gaziulusoy & Ceschin, 2016, p. 126;127), mencionam que, a abordagem Cradle to Cradle e
o Design Biomimético, sao campos do Design para a Sustentabilidade que representam a
crenca de que, a inica maneira de alcancar a sustentabilidade nos sistemas de producao e
de consumo, é imitar os materiais e os processos da natureza. Concluem ainda que, estas
duas abordagens, defendem o recurso a utilizacdo de residuos, para formar um ciclo

regenerativo de producao e consumo.

Cradle to Cradle (nivel 1)

Esta abordagem tem como referéncia principal o livro, (Cradle to Cradle. Remaking the Way
We Make Things, 2002), da autoria do arquiteto William McDonough e do engenheiro
quimico Michael Braungart. Estes defendem esta abordagem que se baseia nos seguintes
conceitos: “os residuos sao alimentos” e “a industria pode ser capaz de eficacia ecologica
regenerativa”. Para tal, sdo definidos nutrientes biol6gicos e nutrientes técnicos, que podem
ser estrategicamente utilizados em ciclos de producao, para que a sociedade humana,
continue a produzir e a consumir infinitamente sem esgotar os recursos. Promovendo

assim, o crescimento econdémico e a sustentabilidade.

Figura 1.5: Exemplo de design Cradle to Cradle. A Nike Considered é uma linha de sapatilhas projetada para
reduzir o desperdicio, utilizar substancias ndo toxicas e serem mais facilmente recicladas. Este calcado é em
grande parte concebido com materiais provenientes das proximidades da fabrica, com o intuito de reduzir o
consumo de combustivel ao transporté-los. A sola é composta em grande parte por materiais renovaveis, como
canhamo e tecidos de algoddo. Além do mais, a sola intermédia é cortada e fixa na sola exterior, estes sdo
mecanismos internos que permitem um travamento mecanico da sola, diminuindo o uso de colas. O couro vem
de um curtume que recicla dguas residuais, para garantir que nenhuma toxina seja liberada no meio ambiente.
E por tltimo, é pigmentada com corantes vegetais, (Staff, 2005). Fonte da imagem: (Sole Collector, 2015).
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Design Biomimético (nivel 1)

Voltando a segunda abordagem mencionada, como estabelece Janine Benyus (1997) o
Design Biomimético preocupa-se em aprender com a natureza, em vez de explora-la. Atua

mimetizando os processos e os ecossistemas da natureza bem como as suas formas.

Figura 1.6: Exemplo de Design Biomimético. Sto Lotusan (Sto Ltd), é uma tinta de fachada “auto-limpante”,
adequada para superficies processadas. Inspirada na observacao das propriedades de autolimpeza das folhas de
16tus, a tinta permite que as gotas de agua ao deslizarem sobre a superficie, removam as particulas de sujidade
e reduzam a acumulagdo de microrganismos comuns em condigdes hiimidas. Sto Lotusan requer pouca
manutengio, eliminando assim a necessidade de utilizar produtos quimicos ou detergentes. Além do mais, tem
uma vida atil mais longa, em comparagao com tintas comuns, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016). Fonte da imagem:
(STO building with conscience).

Design para a “Base da Piramide” (nivel 1)

Esta abordagem de Design, é claramente de caris social. Como menciona Prahalad (2010,
p. 27), apesar da luta travada pelas diversas organizacoes mundiais, a pobreza nunca foi
erradicada e representa um dos problemas mais assustadores do mundo. Este campo do
Design para a sustentabilidade, propoe a adocao de estratégias que podem mudar esse
paradigma. Para ajudar a populacao global que nem tem acesso, por exemplo, aos servicos
bésicos, a ideia principal é que essas pessoas sejam envolvidas em parcerias com empresas,
para inovar e alcancar cenarios sustentaveis. Segundo Prahalad esta colaboracao entre as
organizacoes pobres da sociedade civil, os governos e as grandes empresas, podem criar os
maiores mercados do mundo. Além do mais, acrescenta que o empreendedorismo

generalizado, em larga escala esta no centro da solucdo para a pobreza. Sabe-se ainda que
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tal abordagem, ultrapassou a fase de ideacao uma vez que, as empresas privadas, grandes e
pequenas, comecaram a construir com sucesso mercados na “base da pirdmide”, (Prahalad,
2010, p. 28). Existem organizacoes, bancos, e cadeias de lojas, capacitadas e adaptadas para
compreender as necessidades dos mais desfavorecidos e para lhes disponibilizar produtos
e servicos acessiveis. A forca destas abordagens inovadoras, é que tendem a criar
oportunidades para o segmento mais carente da populagdo, oferecendo escolhas e

encorajando a autoestima, (Prahalad, 2010, p. 29).
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Figura 1.7: Exemplo de Design para a base da pirdmide. Sistema de saneamento com “omni-gaseificacdo”,
desenvolvido pela Universidade de Tecnologia de Delft. Trata-se de um sistema de saneamento baseado na
comunidade, dirigido a contextos de habitagdo social, que processa a 4gua no local e processa o lixo humano,
transformando-o em energia através de um processo de omni-gaseificagdo. Urina e fezes sdo secas e convertidas
em gas fuel. O processo de gaseificagdo destro6i organismos patogenos e gera energia suficiente para alimentar o
sistema, criando um ambiente e um ciclo sustentaveis, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016). Fonte da imagem: (Diehl,
2011).

Nivel 2- Inovacao de Produtos e Servicos

Neste caso o foco esta além do produto, em combinacées integradas de produtos e servicos,

como o desenvolvimento de novos modelos de negocio, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016).

Design de Sistemas de Produtos e Servicos Sustentaveis (nivel 2)

Como descrevem Vezzoli, Kohtala, Srinivasan, & Diehl (2014), os Sistemas de Produtos e
Servigos Sustentaveis sdo propostas de valor orientadas para satisfazer os utilizadores,
através de um modelo integrado de produtos e servicos, que sejam em conjunto capazes de
satisfazer uma determinada procura e necessidade do cliente. A fim de proporcionar, uma
"unidade de satisfacao", baseada em interacoes inovadoras entre as partes interessadas do
sistema de produgdo de valor. Criando assim um “sistema de satisfacao”, em que a
propriedade do produto, bem como, as responsabilidades pelo seu ciclo de vida, sao sempre
do fornecedor. Este nivel de abordagem implica a mudanca de um consumo baseado na
propriedade, para um consumo baseado no acesso e na partilha. Deste modo, o interesse

econdémico dos prestadores de servicos, visa continuamente novas solucoes ambientais e
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socio-éticas benéficas. Passa-se assim, de um foco na melhoria do produto isoladamente,
para uma abordagem mais ampla, focada na produ¢do de mudancas estruturais, no modo

de producdo e de consumo, bem como, na forma como os sistemas sao organizados.

Figura 1.8: Exemplo de Design de Sistemas de Produtos e Servigos Sustentaveis. Um carro movido a hidrogénio,
desenvolvido pela Riversimple. Esta é uma empresa Britanica, fabrica o carro, mas nao o vende aos seus clientes,
em vez disso, a empresa vende um servico de mobilidade. Os clientes podem alugar o veiculo pagando
mensalmente uma taxa, que cobre o seu desgaste, a manutencao, o seguro e o combustivel. Este sistema motiva
e capacita a empresa economicamente, para produzir um carro, que dure o mais possivel e que seja muito
eficiente, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016). Fonte da imagem: (Dawton, 2020)

Nivel 3 - Inovacao espaco-social

Nesta abordagem o contexto da inovacdo estid nas pessoas, no ajuste do espaco e das
condicdes sociais das comunidades. Pode ser abordado em diferentes escalas, em bairros ou

cidades por exemplo, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016).

Design para Inovacao Social (nivel 3)

Segundo Cheryl Heller (2015), esta abordagem para a inovagdo social, é efetivamente
Design de Interacdao no sentido amplo. Alem do mais, € a interacdo entre pessoas, que
assume a responsabilidade pelo impacto positivo e sistémico. Pode tomar qualquer forma
fisica ou visivel, mas comeca com a dindmica e a forca invisivel que impulsionam o
comportamento humano. Pretende resolver problemas sociais, como o acesso a condigoes
bésicas e primaérias, visa também a mudanca de comportamento em prol do bem-estar

social. Através da criacao de redes de solucoes impulsionadas por tecnologias potenciadoras
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emergentes, procura resolver problemas ambientais. Heller acrescenta ainda, que tem lugar

dentro das comunidades e dos sistemas com os quais esté a trabalhar e nao fora deles.

Partic 1ple

Figura 1.9: Exemplo de Design para a Inovag¢ao Social. “Participle”, ¢ um grupo de apoio mituo, que atua em
bairros, dirigido a pessoas com mais de 50 anos. A estrutura permite que pessoas isoladas, encontrem o apoio
de outras pessoas da comunidade. Através de uma inscricao, todos os membros, tém acesso a um ntmero
telefonico gratuito, para permitir estabelecer o contacto e aceder ao apoio na pratica. Uma pequena equipe local,
da resposta as solicitacoes e conecta os membros uns aos outros, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016). Fonte da
imagem: (Participle, 2015).

Design Sistémico (nivel 3)

Como revelado no site Systemic Design (2020), o papel do design sistémico, na informacao
de escolhas justas e sustentaveis exige cada vez mais que os designers se dediquem a
explorar contextos onde o empreendedorismo, a elaboracao de politicas e o design ja se
conjugam. Exige também, a criacio de novas ferramentas e metodologias para desenvolver
os pontos de vista individuais e coletivos, sobre praticas transformadoras e desafios
colaborativos em larga escala. O bem-estar, tanto do planeta, como das pessoas e do meio
ambiente, forma o nucleo da existéncia significativa. Como tal, a satde, a felicidade e a
prosperidade, estdo socialmente ligadas. No entanto, na corrida ao progresso, os seres
humanos esqueceram-se deste aspeto interdependente do mundo, colocando todo o planeta
e os seus habitantes em questdo, o que se foi revelando através das alteracoes climéticas,
instabilidade financeira, bem como, da escassez de recursos, alimentar e energética.
Segundo o Systemic Design (2020), s6 através da lente do pensamento sistémico, com a
compreensao de uma natureza relacional da acdo a qualquer escala, que abrange todos os
niveis, a resolucdo dos problemas ambientais e sociais, pode ser significativa. Com a

mudanca de foco, para uma abordagem global do servico humano e a revisao das formas de
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sincronizacao, é possivel restabelecer o equilibrio dinamico da natureza e o bem-estar em
geral. Ou seja, o Design Sistémico projeta relagoes entre os recursos, empresas e a sociedade
de um territorio, valorizando os seus recursos locais, o que resulta no desenvolvimento
social, economico e ambiental. Gerando assim, um fluxo que cria ligacoes mutuas, que sao

os componentes de um sistema continuo e tinico de relacoes.
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Figura 1.10: Exemplo de Design Sistémico. Sistema para reutiliza¢do dos residuos de café, criado pelo Politécnico
de Turim. Este tltimo em colaboracdo com a Lavazza, implementou uma solu¢io para reutilizar os residuos de
café na producao agricola. Um novo produto e uma nova cadeia de valor foi implementada, através da qual os
residuos de café podem ser utilizados em trés novas aplicacGes, como fonte de lipidios e ceras para producio
farmacéutica, como substrato para a producao agricola de cogumelos, e como meio de desenvolvimento de
vermes para producdo de composto, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016). Fonte da imagem: (Dario Toso, 2014).
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Nivel 4 - Inovacao Sociotécnica

Estas abordagens de design concentram-se em promover mudancas radicais para colmatar
as necessidades da sociedade, como nutricao e transporte, apoiando as transi¢cbes para

novos sistemas sociotécnicos, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016).

Design para Inovacoes de Sistemas de Transicoes (nivel 4)

Como descreve Gaziulusoy (2015), o conhecimento acumulado sobre a gestao das Inovacgoes
e Transicoes de Sistemas, é atualmente utilizado pelos governos e pela industria, para
refletir e navegar nestas complexas mudancas estruturais e multidimensionais, a longo
prazo. No entanto, ao olhar para a pratica ampla do Design para a Sustentabilidade,
observa-se que a maior parte do Design praticado, continua a estar rodeado de inovacao
incremental e é perigosamente “tecno-otimista”. As Inovacoes e Transicoes de Sistemas,
exigem uma multiplicidade de abordagens de design, uma “adequacao tecnolbgica” e a
restruturacao dos modelos de negbcios, e nao o "desenvolvimento tecnolégico" em si. Mas
também, estas Inovacgoes e Transicoes de Sistemas, exigem uma selecio e implementacao
de tecnologias adequadas ao contexto, um planeamento urbano sustentavel e
simultaneamente a realizacdo de mudancas sociais. Segundo Gaziulusoy (2015), a atividade
de design e os seus praticantes sao elementos-chave, para criar mudancas sistémicas para a
sustentabilidade e ha necessidade de desenvolver teorias e ferramentas praticas, para

remodelar a cultura e a pratica do design.
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Figura 1.11: Exemplo de Design para Inovacao de Sistemas de Transic¢ao. O projeto Visions and Pathways 2040,
desenvolvido pelo Victorian Eco-innovation Lab, na Austrélia. Propoe uma visao conduzida pelo design, com o
objetivo de desenvolver solu¢des com baixas emissdes de carbono em cidades. O projeto consiste na producio
de uma série de imagens, representando idealizacdes de futuros desejaveis com baixo teor de carbono,
projetados para diferentes niveis de sistemas, destinados a cidades Australianas. Incluindo cidades inteiras,
distritos e bairros, através de processos participativos, utilizados para facilitar conversas estratégicas entre as
partes interessadas. Foram desenvolvidos diferentes cenarios, caminhos e politicas de inovacdo. (Esta
abordagem ¢ ainda muito recente, por consequéncia, os exemplos sdo ainda escassos). (Gaziulusoy & Ceschin,
2016). Fonte da imagem: (Vsions and Pathways).

Com vista a complementar o tema exposto, encontra-se no Anexo 1 alinea a), uma
representacao grafica que sintetiza segundo Gaziulusoy & Ceschin (2016, p. 144), a evolucao
do design para a sustentabilidade, demonstrando a forma como, a evolucao no campo do

design para a sustentabilidade, se tem progressivamente expandido.

Acrescentaram-se ainda, no Anexo 1 alinea b), um conjunto de tabelas onde, se
encontram resumidas as principais caracteristicas, de todas as abordagens do design para a
sustentabilidade, segundo Gaziulusoy & Ceschin (2016). Além do mais, estas tabelas sao
apresentadas uma vez que, representam ferramentas uteis para tomadas de decisao, no

decorrer de projetos de design para a sustentabilidade.
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1.2.2 Posicionamento do tema

Como mencionado por Punekar, Hemani, & Guwahati (2010), os trabalhos anteriores sobre
o design sustentavel centraram-se em grande parte na melhoria da eficiéncia ecologica. Por
exemplo, as empresas descobriram que a reducao da intensidade material e energética e a
conversao de residuos em produtos secundarios valiosos, cria valor para os acionistas e para
a sociedade em geral. A sustentabilidade é muitas vezes interpretada como um objetivo ao
qual devemos aspirar coletivamente. Mas na verdade, a sustentabilidade nao é um estado
final a alcancar, pelo contrario, € uma caracteristica de um sistema dinamico em evolucao.
E o pensamento sistémico oferece um potencial meio para ultrapassar as barreiras. Um
produto, um processo ou um servico, contribui para a sustentabilidade, se
limitar o consumo de recursos ambientais e a geracao de residuos a um nivel
aceitavel. Além do mais, apoia a satisfacio de importantes necessidades humanas e
proporciona um valor econémico duradouro a empresa. Assim sendo, o principal desafio
pratico do design sustentavel, é compreender de que forma produtos, processos e servicos,

interagem com sistemas mais amplos.

O design emocionalmente duravel, pertencendo ao campo do design para a
sustentabilidade, situa-se, tal como o “green design”, eco design, design para um
comportamento sustentavel, design “cradle to cradle”, design biomimético e por fim, design
para a base da piramide, no nivel de inovacdo de produto. Abordagens estas, centradas na
melhoria ou no desenvolvimento de novos produtos, além do mais, contemplam uma
dimensao ambiental, mas também econ6émica da sustentabilidade. O foco da abordagem
que se esté a trabalhar, design emocionalmente duravel nomeadamente, é o fortalecimento
e a extensao no tempo do apego emocional, entre o utilizador e o produto. Para os designers,
empreender um projeto que alcance o estimulo do apego ao produto, representa um
consideravel desafio, sabendo que, um produto pode gerar significados dispares e distintos

graus de fixacao nos diferentes utilizadores.

Como apuraram Gaziulusoy & Ceschin (2016, p. 149) a primeira publicacao cientifica, sobre
design emocionalmente duravel surgiu em 2005, protagonizada por Jonathan Chapman.
Desde entao, inimeros investigadores e profissionais, integram esta abordagem nos seus
trabalhos. As abordagens iniciais de Design para a Sustentabilidade, relacionadas com o
nivel de inovacao do produto, ou seja, o “Green Design”, o Eco Design e a Biomimética,
exigem conhecimentos técnicos sobre materiais, processos, energias renovaveis, bem como,
conhecimentos especificos de avaliacao do Ciclo de Vida do produto, em particular no caso

do Eco Design. Por outro lado, abordagens de Design para a Sustentabilidade mais recentes,
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como o Design Emocionalmente Duravel e o Design para um Comportamento Sustentavel,
obrigam a que os designers, reinam um conjunto diferente de conhecimentos. Cada vez
mais, para desenvolver um trabalho s6lido e sustentavel, os Designers precisam entender
as dindmicas de consumo, bem como, o que os utilizadores querem e porqué. Precisam de
conhecimentos sobre a dinamica de comportamento e sobre os modelos e as estratégias de
mudanca de comportamentos. Os autores mencionados, rematam este assunto, salientando
que estes factos significam, que os designers devem ser capazes de abordar a
sustentabilidade, atuando em sistemas integrados de produtos, servicos e de comunicacao,
através dos quais as empresas ou instituicbes se movimentam. Para reforcar a ideia e
finalizar, segundo refere Gaziulusoy (2015), a sustentabilidade ndo é um objetivo final, mas
um caminho que exige mudancas radicais de fundamentos, bem como, mudangas nos

sistemas.

1.3 Contexto Ecologico

Esta seccao é composta por uma abordagem a evolugdo ecoldgica do planeta, por uma
adverténcia e esclarecimento sobre “Greenwashing” que consequentemente refletem
igualmente a evolucao do proprio consumo. E termina, com informacao pertinente

a cerca do ciclo de vida do produto.

1.3.1 Evolucao ecologica do planeta e consequéncias: abordagem

Esta seccao pretende relembrar, de forma sucinta, mas aprofundada, a evolucao ecologica
do planeta. Prevé principalmente, uma correta compreensao dos contextos e situar o Design
Emocionalmente Durével, que pertence ao campo do Design Sustentéavel e assume o desafio
de reformular o paradigma ambiental. A fim de direcionar corretamente a proposta inicial
de transformacao radical no design, através de conceitos disruptivos. Para tal é pertinente
ter conhecimentos sobre a forma como a Terra e os habitos de quem a habita evoluiram, o

que motivou as alteracoes, bem como, sobre os futuros perigos eminentes.
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Evolucao dos ecossistemas

Segundo Martin Rees4, a Terra tem quase 4,5 bilhoes de anos, nao chegou sequer a metade
da sua vida, e até 4 atualidade, as mudancas foram continuas, mas geralmente graduais.
Lovelock (2009, p. 33) afirma que, a Terra foi colonizada pela vida ha pelo menos 3,5 bilhGes
de anos, a sua temperatura e a composicdo de sua superficie, foram definidas pelos
organismos que entdo formavam a biosfera. Com efeito, aconteceu no frio das eras glaciares,
bem como atualmente, e sera também assim se a temperatura aumentar. Para Araia (2010),
a composicao quimica da atmosfera da Terra, permaneceu estavel ao longo das eras,
enquanto a radiacdo solar aumentou um terco, desde o surgimento da vida na Terra,
Segundo Lovelock (2009), a Terra nao evoluiu unicamente para beneficio do ser humano, e
quaisquer mudancas efetuadas nela serao por sua conta e risco. Acrescenta ainda que, o ser
humano é uma criatura da evolucdo darwiniana, uma espécie transitoria, demasiado
despreparada para ter a inteligéncia ou a capacidade de gerenciar a Terra. Os modelos
climaticos forcam as capacidades mentais e processuais humanas, consequentemente, é
necessario muito tempo até que novos procedimentos possam ser aplicados de maneira
fidvel. Por outro lado, a ciéncia tem a ver com verdade e deve ser inteiramente indiferente a
justica ou a conveniéncia politica. E claramente, para travar as alteracoes climaticas, o
protesto nao é suficiente, nem eficaz, referem McDonough & Braungart (2002, p. 11), tal
como, a mera reducao da queima de combustiveis fosseis, do uso de energia e da destruicao
de florestas naturais, nao serd uma resposta suficiente ao aquecimento global, acrescenta
Lovelock (2009, pp. 22-6). Este tltimo reforc¢a ainda a ideia, referindo que o mundo natural
fora das cidades, nao é apenas decorativo, serve para regular a quimica e o clima da Terra,

0s ecossistemas sao os seus “Orgaos”, e, permitem-lhe manter o planeta habitavel,

Percecao da Terra

Por outro lado, segundo McDonough & Braungart (2002, p. 25), a concecao ocidental da
natureza, era a de uma forca perigosa e brutal para ser civilizada e subjugada. A humanidade
entendeu as forcas naturais como hostis, entao atacou-as, para exercer controle sobre elas.
Atualmente a compreensdo da natureza mudou drasticamente. Estudos indicam que os
oceanos, o ar, as montanhas, as plantas e os animais que os habitam sao muito vulneraveis.
Para reforcar a ideia, em 1966, ha mais de cinquenta anos, os astronautas da Apollo 8,
enquanto orbitavam a Lua, fotografaram a Terra inteira, a biosfera contrastando com a
estéril paisagem lunar. A NASA entregou ao mundo fotografias do planeta visto do espaco

e a humanidade comegou a percecionar a Terra como um organismo integral e

4 Citado do Prefacio do livro de James Lovelock, Gaia Alerta Final, 2009, da autoria de Martin Rees.
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autossustentavel. Essa revelacdo deu origem a uma nova apreciacdo do ambiente natural,
(Chapman, 2015, p. 1; Lovelock, 2009, p. 11)5. As imagens despertaram a percecao global de
que a Terra era vulneravel e que sustentd-la era um imperativo ecologico. A maior
organizacao ambiental do mundo “Friends of the Earth”, foi fundada trés anos depois,

seguida de perto pelo Greenpeace em 1971, (Chapman, 2015, p. 1).

Alteracoes climaticas

Além do mais, as estatisticas fornecidas pelas estacbes de observacdo meteoroldgicas,
apontam claramente para uma grande mudanca, (Papanek, 1971, p. 103). O efeito de estufa
pode assumir o controle, transparente a luz solar, mas opaco a radiacao da Terra, constitui
um manto de umidade e dioxido de carbono que pode aumentar suficientemente as
temperaturas da superficie da terra, para derreter as calotas polares, (Papanek, 1971, p. 95).
Para Lovelock (2009, pp. 27-9), com o agravamento da crise climéatica, o mundo inteiro sera
afetado, mas de diferentes maneiras. Primeiro, o gelo flutuante ira derreter, depois, as
calotas de gelo da Groenlandia e da Antartida irdo sofrer erosao. As consequéncias dessas
mudancas climaticas articas e antarticas, serao calor adicional e niveis do mar elevados para
a Terra inteira e toda a gente sentira a mudanca. Dentro de alguns anos, todo o gelo
flutuante pode desaparecer e o Sol estara livre para aquecer o escuro oceano Artico. Além
disso, antes que o clima possa voltar ao seu estado pré-industrial, todo o gelo derretido

devera congelar novamente e isso significa reembolsar o débito do calor latente do gelo.

Sustentabilidade

Acrescenta-se ainda que, como mencionado no relatéorio da “National Academy of
Sciences” (2011), o crescente reconhecimento da sustentabilidade como um processo e uma
meta para garantir o bem-estar humano de longo prazo, que nao ameace a disponibilidade
continua de recursos naturais criticos, € baseada em fatores convergentes. Essencialmente,
no reconhecimento de que as abordagens atuais destinadas a reduzir os riscos existentes,
mesmo que bem-sucedidas, ndo sdo capazes de evitar os problemas complexos, que
ameacam os recursos naturais do planeta e que colocam em risco geragoes atuais e futuras.
Incluindo o crescimento populacional, a ampliacdo das lacunas entre ricos e pobres, o
esgotamento dos recursos naturais finitos, a perda de biodiversidade, as mudancas

climaticas e a interrupg¢ao dos ciclos de nutrientes, (Lovelock, 2009, p. 14)°.

5 Citado do Prefacio do livro de James Lovelock, Gaia Alerta Final, 2009, da autoria de Martin Rees.
6 Citado no prefacio de Gaia Alerta Final, escrito por Martin Rees.
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Mas também, Lovelock, na sua publicacdao de 2009 alegava que, as visdes integras e bem-
intencionadas da Unido Europeia para “salvar o planeta” e promover o desenvolvimento
sustentavel, com o uso apenas de energia “natural”, poderiam ter funcionado em 1800,
quando havia apenas um bilhdo de seres humanos no mundo, mas agora, nao se podem dar
a esse luxo. Se o governo do Reino Unido persistir em forcar os esquemas dispendiosos da
energia renovavel, em breve se descobrira que quase tudo o que resta da regiao rural sera
usado para a producao de biocombustivel, geradores de biogas e parques e6licos de escala
industrial. No entanto, em simultaneo, serao necessarios todos os campos existentes para
o cultivo de alimentos. Lovelock (2009, pp. 30-1) efetuou um exame mais profundo que
revelou, segundo ele, que se trata de um elaborado embuste criado pelo interesse de
algumas nacgdes cujas economias se enriquecem a curto prazo pela venda de turbinas
eélicas, fabricas de biocombustivel e outros equipamentos energéticos supostamente
verdes. Mas esses empreendimentos, ndo salvarao o planeta, pois a Terra é capaz de se
salvar, e comeca a fazé-lo mudando para um estado bem menos favoravel para os seres
humanos e para os animais. Na verdade, o que muitos pretendem, é apelar a: “salvar o
planeta como o conhecemos”. Além do mais, segundo Araia (2010), estas questes nao se
resolvem com populismos nem demagogias, sera necessario tomar medidas efetivas no que
diz respeito aos habitos e aos meios de producdo. Acrescenta ainda que, a maior parte dos
“verdes” é constituida por burgueses urbanos, bem posicionados na vida, cheios de boas

intencoOes, que ndo entendem nada de ciéncia nem da realidade.

Impactos ecologicos

Para abordar a questao dos residuos, segundo McDonough & Braungart (2002, p. 26), os
autores, comprovam melhorias ao nivel da assisténcia médica e da educacao. Além disso, a
eletricidade, as telecomunicacoes e outros avancos elevaram o conforto a um novo patamar.
No entanto, num aterro tipico, ainda se encontra, moveis antigos, estofes, carpetes,
televisores, roupas, calcados, telefones, computadores, produtos complexos e embalagens
plasticas, bem como, materiais organicos, como fraldas, papel, madeira e restos de
comida. Infelizmente, tudo € projetado para ser lixo quando chegar ao fim da sua vida 1til!
Acontece que, nem a saude dos sistemas naturais, nem a consciéncia da sua delicadeza,
complexidade e interconexoes, fazem parte da agenda do design industrial, (McDonough &

Braungart, 2002, p. 27).

Mas ainda, para finalizar, Goleman (2009, p. 92) salienta que nao ha limite fixo para os

danos causados pela atividade humana, os limites aplicam-se apenas aos meios existentes
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para os medir,. Tudo o que é produzido tem inimeras consequéncias, concentrar-se num
problema isoladamente, negligencia todas as outras consequéncias, (Goleman, 2009, p. 32).
Além do mais, regra geral, pensa-se na industria e no meio ambiente, como estando em
conflito um com o outro, porque os métodos convencionais de extracdo, fabricacao e
descarte sao destrutivos para o mundo natural. Perante este facto, McDonough & Braungart
(2002, p. 6) alegam que, as industrias devem ser reguladas e restringidas. Goleman (2009,
p- 40) continua afirmando que, o papel do ser humano como vitima e vildo, provem dos
hébitos e tecnologias coletivas herdados de uma época mais inocente, na qual a vida podia
ser vivida sem preocupacdo com os impactos ecologicos das atividades. A mudanca
necessaria, exige uma consciéncia compartilhada e esforcos coordenados de todos,
compradores, empresarios e cidadaos. As pessoas sentem, de alguma forma, os perigos e a
necessidade de mudanca e esse desconforto tende a traduzir-se em forcas irracionais,
incorporadas em ativistas que forcam mudancas, que nao fazem sentido do ponto de vista

empresarial.

Além do mais, é fundamental reunir dados realistas, detalhados e sofisticados que possam
orientar as acoes de todos. Isso exige uma analise minuciosa e continua, extrema disciplina
e cultivar a inteligéncia ecologica, diz Goleman, (2009). A complexidade é gigante, sabemos
que, o nimero de quilémetros viajados pelos alimentos, ndo equivale diretamente ao seu
rastro de carbono. Além da distancia de transporte, ha diversas outras variaveis
relacionadas com o carbono envolvidas na producao de alimentos. Vao desde os métodos
de colheita, ao tipo de fertilizante utilizado e o combustivel consumido na preparacao da
embalagem, por exemplo. E necessario dominar um novo tipo de matemética, para
responder a essas perguntas, que explicite com muito mais clareza e um amplo nivel de
detalhe, as consequéncias das escolhas e das compras do dia a dia. Mas também, estar ciente
que, qualquer intervencao num sistema complexo, tem efeitos colaterais ndo intencionais,
as solucoes adotadas numa etapa, podem criar problemas novos noutro lugar, (Goleman,

20009, p. 42).

Exemplo de “nutriente técnico

Para finalizar, é apresentado um exemplo de “nutriente técnico”, uma das edicoes do livro
de William McDonough e Michael Braungart, de 2002, “Cradle to Cradle: Remaking the
Way We Make Things”, ndo foi impresso em papel como é habitual, ver Figura 1.12,
colocada abaixo. E feito a partir de resinas plasticas e materiais inorganicos. O material no
qual foi impresso o livro, nao é apenas impermeavel, extremamente duravel e (em muitas

localidades), reciclavel por meios convencionais. Esta edi¢cao do livro, “Cradle to Cradle” é
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um prototipo de um "nutriente técnico". Ou seja, um produto que pode ser decomposto e
todos os seus componentes circularem infinitamente nos ciclos industriais. O uso, pelos
autores, de um material alternativo expressa a intencdo de evoluir para a concecao e
utilizacao de fibras e componentes, duraveis. Ao seja, essa evolucao é fundamentada nos
principios de design surpreendentemente eficazes da natureza, na criatividade e
prosperidade humana, bem como, no respeito e boa vontade, (McDonough & Braungart,
2002, p. 5). A vantagem em relacao ao papel é que o produto, (livro), é mais duravel em si
porque é impermeavel, mas principalmente, porque as moléculas inorgéanicas que o compdoe
sdo resistentes e podem ser utilizadas imensas vezes mais do que as do papel. Sao

“nutrientes técnicos”, pensados para voltarem inesgotavelmente para a cadeia de producao.

Figura 1.12: Fotografia do livro, de William McDonough e Michael Braungart, 2002, “Cradle to Cradle -
Remaking the Way We Make Things”, impresso num material impermeével, feito a partir de resinas plasticas
e materiais inorganicos, sendo um protétipo de um nutriente técnico.

Para concluir esta sec¢ao, relativa ao contexto ecoldgico, uma vez que as emissoes de
carbono representam um dos grandes flagelos ecolégicos, ao qual se deve estar atento,
apresenta-se um grafico com dados de 2017, Figura 1.13, que alerta e mostra por pais, todas

as emissoes de carbono do mundo.
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Figura 1.13: All the World’s Carbon Emissions in One Chart, (Ghosh, 2019).
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1.3.2 Adverténcia: Greenwashing

Decidiu-se abordar este tema nesta sequéncia, sendo que, para atuar de forma eficaz num
setor do design sustentavel, é necessario estar atente a este fendémeno. Lovelock refere
(2009, p. 37), que por terem colocado a humanidade em primeiro lugar, e negligenciado a
Terra, sao muitos os “verdes” que plantaram as sementes da sua propria destruicao e se
persistirem, também a de todos. Deixando a ideia, que mesmo se a intencao inicial é boa,
nem todas as iniciativas “verdes” sdo ecologicamente viaveis e benéficas. Além do mais,
segundo Goleman (2009, p. 30) do ponto de vista do marketing, chamar atencao para um
ou dois atributos dignos, confere ao produto uma aura de virtude. Os publicitarios,
enaltecem uma ou duas qualidades positivas de um produto para o tornar mais apelativo
para o mercado, o que sempre foi a pratica padrao. No entanto, esta pratica desvia o foco
dos compradores, dos aspetos negativos, que um produto pode ter. Por exemplo, mesmo
que uma camisa seja concebida e publicitada: “100 % algodao organico”, o seu tingimento
continua a ser tao perigoso quanto sempre foi. Assim como os “donuts sem gordura trans",
continuam a conter gorduras e acticares, que elevam os niveis de insulina no sangue.
Consequentemente, enquanto os consumidores mantiverem o foco num pequeno aspeto de
virtude, poderao compra-los e ficar satisfeitos com a escolha feita. Deste modo, o
greenwashing cria simplesmente a ilusdo de comprar produtos virtuosos, que parecem
ecologicamente inofensivos, mas na verdade, os seus méritos ecologicos sdo apenas
aparentes. Para definir este conceito, o Greenwashing, consiste na exibigao seletiva de um
ou dois atributos virtuosos de um produto, cujo objetivo é conferir beneficios ao produto

como um todo, (Goleman, 2009, p. 29).

No entanto, segundo Goleman (2009, p. 32), cada pequeno passo rumo aos produtos
“verdes”, é positivo. Mas é uma moda que representa uma etapa de transicao. Sendo apenas
o inicio da consciéncia do impacto ecologico, ainda que, sem precisao, profundidade de
compreensao e clareza. Na realidade, grande parte do que € rotulado de "verde", representa
fantasia ou simplesmente modismo. Considerar um produto “verde”, com base num s6
atributo e ignorar diversos impactos negativos é mera ilusao. Na maior parte dos casos os
produtos alvos de greenwashing nao foram desenvolvidos para serem verdes do “berco ao
timulo” e abordam apenas um aspeto do problema. Tudo o que é produzido tem inimeras
consequéncias, de facto, nada do que provém da indistria pode ser totalmente “verde”,
apenas o ¢ relativamente, o termo "eco amigavel" é uma utopia. Além disso, pouquissimos
produtos “verdes” passaram por uma avaliacao sisteméatica que permitisse identificar os
verdadeiros beneficios que proporcionam, é necessario antes de mais, realizar uma Andlise

do Ciclo de Vida, o que é raro. Além disso, os consumidores nao percebem as interconexdes
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existentes entre os processos industriais, muito menos as suas inimeras consequéncias. Os
padroes estabelecidos para os produtos “verdes” sdo muito baixos", afirma Gregory Norris,

conceituado ecologista industrial, citado por, (Goleman, 2009, pp. 31-2).

Para finalizar, Goleman (2009, pp. 32-3), continua destacando, que esse lado obscuro da
indtstria tem sido negligenciado na cadeia de valor, pois nido é considerado uma parte
crucial da equacao. Embora monitorize o valor agregado em cada etapa, ignora o valor
subtraido pelos impactos negativos. Visto pela 6tica da Analise do Ciclo de Vida, ai sim, a
cadeia monitoriza os impactos ecolégicos do produto, atuando tendo em conta, o seu
impacto negativo sobre o meio ambiente e sobre a satde publica em cada elo. Essa abertura
sobre o rastro ecolégico negativo de um produto, ou de uma empresa poderia ser chamada
de "cadeia de desvalor." Essa informacao tem um valor estratégico, cada avaliacao negativa
na Analise do Ciclo de Vida, apresenta um potencial de aperfeicoamento e de melhoria dos
impactos ecologicos gerais de um produto. A avaliacdo dos pontos positivos e negativos ao
longo da cadeia de valor, oferece uma métrica para decisoes de negocios que acentuarao os
beneficios e minimizarao os aspetos negativos. “Verde” é na realidade apenas um processo

e nao uma condicao.

O tema Anélise do Ciclo de Vida, bem como a sua ligacao e pertinéncia para o design duravel

serao tratados nas secgoOes seguintes.

1.3.3 Analise do Ciclo de Vida do produto: implicacoes

Segundo Heiskanen (1996), para avancar pela via da concecao e desenvolvimento de bens
duréaveis e em direcdao ao consumo sustentavel, a expectativa de vida dos produtos precisa
de ser aumentada. A tendéncia para enveredar por uma metodologia que se guia pelos dados
produzidos pela Anélise do Ciclo de Vida do produto, é muito relevante e potencialmente
frutifera. Diz Goleman (2009, p. 25) que, existem infindaveis interconexdes que compoem
os sistemas da natureza, tal como, nos sistemas gerados pelo homem. Sao ciclos de
processos repetitivos, que se renovam e se reinventam constantemente. No caso do processo
industrial, existe um ideal detalhado no conceito Cradle to Cradle. Este espelha a nocao de
que tudo o que é usado em determinado produto, deveria ser concebido de maneira a que,
quando fosse descartado, se bio degradasse, gerando assim, componentes que a natureza
poderia reutilizar, ou transformar-se num nutriente que poderia ser reciclado e utilizado
noutros produtos. Tal conceito contrasta, no entanto, com o atual sendo ele: Cradle to

Grave. Em em que os “ingredientes” de um produto descartado, sao simplesmente
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transportados para aterros sanitarios, libertando toxinas ou criando pesadelos moleculares
e tantos outros. No entanto, a avaliacdo dos impactos, permite gerar indicadores bastante
informativos refere Goleman (2009, p. 26). Além do mais, cada uma das unidades da
Analise do Ciclo de Vida do produto, oferece um ponto no qual é possivel realizar a analise
dos impactos. Adianta ainda que, essa rigorosa analise, possivel de ser efetuada pelos
ecologistas industriais, transforma a nocao de "verde", numa panoéplia sofisticada de
distin¢oes subtis, em que cada uma delas mostra impactos melhores ou piores, ao longo das
inimeras dimensdes dos processos. Existe atualmente a metodologia necessaria para
monitorizar, organizar e exibir as complexas inter-relacbes entre todas as etapas, da
extracdo e manufatura de bens até a sua eliminacdo, passando pela sua utilizacao,

(Goleman, 2009, p. 27).

Além do mais, Goleman (2009, p. 23), adianta ainda que, os produtos, sio compostos por
iniimeras etapas e processos de producao, e que, sera cruzando esses dados com uma anéalise
aos comportamentos dos consumidores, que se poderao desenvolver bens duraveis. A esse
respeito Goleman (2009, p. 24) apurou ainda que, a natureza imprecisa do carater humano
nao reside na memoria nem nos pensamentos, percecoes, sensacoes ou agoes, pelo
contrario, é composta pela personalidade, identidade e pelo ego. Esta visdo aplica-se a uma
ampla diversidade de produtos, tanto a um Game Boy, quanto a um liquidificador, por
exemplo. Para ir de encontro a este dado, no segundo capitulo sdo apresentadas estratégias
de durabilidade que visam estimular a criacdo de vinculos emocionais entre o utilizador e o
produto, focam a personalidade, identidade e o ego. Bem como exemplos de produtos onde

estes tipos de estratégias foram aplicados.

Abordando as origens da utilizacdo de metodologias que passam pela Analise do Ciclo de
Vida dos produtos, segundo Cooper (2005, p. 55), surgiram na década de 1970. Quando a
crescente consciencializagdo sobre o impacto ambiental do consumo, comecou a gerar
pressao comercial e politica para a utilizacdo de embalagens menos prejudiciais. Este alerta
levou a tentativas de medir sistematicamente o impacto ambiental dos produtos. A Analise
do Ciclo de Vida, uma premissa central da ecologia industrial, amplia o interesse em estudar
o consumo para além da compra, ao seja a fase de utilizacdo. Como anteriormente
mencionado, segundo D’Azevedo (2009), a Analise do Ciclo de Vida consiste em analisar de
forma sistematica os impactos ambientais dos produtos. Au seja, qualquer alteracao no
Ambiente, tanto adversa como benéfica, global ou parcialmente resultante do produto, em
todas as fases do seu ciclo de vida, deve ser vista como instrumento de gestdo ambiental,
que permite as empresas compreender as incidéncias ambientais dos materiais, dos

processos e dos produtos. Podendo a informacao obtida, conduzir ao desenvolvimento de
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novos produtos e a detecdo de areas de investigacdo e desenvolvimento. Esta abordagem
permite as empresas determinarem formas de melhorar os seus produtos, desenvolver

outros e formar estratégias comerciais especificas.

Para efetuar a Analise do Ciclo de Vida do produto, segundo Cooper (2005, p. 56), sao
distinguidas diferentes fases e categorias, constituidas por uma matriz central, para
permitir identificar os impactos ambientais dos produtos. Sendo as fases pricipais:
aquisicao de matérias-primas; fabricacao; distribuicdo; utilizacdo e descarte. E no que
respeita as “Categorias de Impacto”, sdo elas: consumo de recursos materiais e energeticos;
emissoes no ar e na agua e residuos solidos. Além disso, Goleman (2009, p. 24) refere que
a Analise do Ciclo de Vida, é basicamente monitorizacdo de dados. Essa analise meticulosa
gera métricas referentes aos impactos prejudiciais ao longo do ciclo de vida dos produtos,
da criacao ao descarte. Inclui fatores como por exemplo, matéria-prima consumida, energia
e agua gastas, ozonio fotoquimico gerado, contribuicdo para o aquecimento global,
toxicidade do ar e da agua e producao de residuos perigosos. Além do mais, pela 6tica da
Analise do Ciclo de Vida, todos os elos da cadeia de composi¢ao dos produtos, transmitem
informacoes importantissimas sobre o seu impacto na saude humana, nos ecossistemas, na

mudanca climatica e na diminuicao de recursos, (Goleman, 2009, p. 25).

Para prosseguir para o tema da rotulagem ecologica, d’Azevedo defende que a defini¢do do
objetivo e do ambito deve ser feita de forma clara e consistente, tal como a aplicacdo do
estudo. Pois os resultados da Analise do Ciclo de Vida permitem, fundamentar os critérios
de atribuicao do “Rétulo Ecolégico” e informar apropriadamente os consumidores sobre a
qualidade ambiental dos produtos, o que se reflete positivamente na imagem social da
empresa e nas suas estratégias comerciais. Com efeito, o grande interesse para as empresas
do Sistema de Rotulo Ecologico, reside em todos os beneficios econémicos e ecoldgicos
gerados na empresa com a aplicagdo da Anélise do Ciclo de Vida como instrumento de
gestao global das empresas, (D’Azevedo, 2009). Além do mais, a sua utilisacao ajudou os
governos e a induastria a determinar padroes apropriados, como no caso da rotulagem
ecologica. Permite igualmente, fazer comparacoes e escolhas entre produtos, verificar
reivindicacOes ambientais e avaliar opcoes politicas. Também beneficia diretamente os
consumidores, oferecendo informacoes confiaveis sobre o impacto ambiental em cada fase
do ciclo de vida do produto. Salvaguarda-se que, se trata de uma analise muito complexa, e
que uma das suas maiores dificuldades, é a recolha de dados, (Cooper, 2005, p. 56). O que
pode claramente dificultar a sua aplicacdo em certos casos, bem como a abrangéncia dos
seus dados. No entanto, esta analise deve ser vista como a aceitacido consciente, por parte

dos fabricantes de matérias-primas e de produtos, da responsabilidade do impacto
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ambiental desses materiais durante todo o ciclo de vida, desde a sua concec¢ao e design até

ao destino final, (D’Azevedo, 2009).

No presente paragrafo, sera agora relacionada a Anélise do Ciclo de Vida do produto, com
as normas ambientais internacionais, que representam uma ferramenta fundamental, para
a implementacao de sistemas de praticas ambientais monitorizados nas empresas. Além do
mais, uma das formas de implementar a Anélise do Ciclo de Vida do produto nas indutstrias,
pode passar pela adocao de normas internacionais que comtemplem a referida Anélise.
Como tal, segundo d’Azevedo (2009), a norma ISO 14040 - “Analise do Ciclo de Vida —
Principios e Procedimentos Gerais”, publicada em 1997, especifica as ferramentas
metodologicas para a aplicacao dos conceitos de Analise do Ciclo de Vida. As duas primeiras
fases da Analise do Ciclo de Vida sao abordadas pela norma ISO 14041 - “Inventario do
Ciclo de Vida”, que estabelece requisitos e recomendacoes para a fase de inventario, como,
por exemplo, o0 modo como efetuar fluxos entre diferentes fun¢des, como lidar com os
produtos e com varios tipos de reciclagem. Mas também pela norma ISO 14042 - “Avaliacao
dos Impactos no Ciclo de Vida”, que examina o inventario de entradas e saidas de materiais
e de energia para melhor identificar a sua significancia ambiental, publicadas em 1998 e
1999, respetivamente. Por fim, a norma ISO 14043, publicada em 1999, relativa a
interpretacao do ciclo de vida, analisa a relacdo que existe entre a Andlise do Ciclo de Vida

e outras técnicas de gestao ambiental.

Em contrapartida, ao contrario da opiniao generalizada, a implementacao de normas
ambientais, bem como, a avaliacdo do ciclo de vida do produto, podem ser sinénimos de
rentabilidade econémica. Sendo que, como menciona d’Azevedo (2009), esta permite obter
a estimativa dos impactos ambientais dos produtos, com a seguranca ambiental, associada
a escolha otimizada dos materiais e da energia, aplicando ainda, uma abordagem holistica
em que a tecnologia, a economia e o ambiente tém iguais prioridades. Uma vez que a Analise
do Ciclo de Vida, promove a concecao de produtos com impacte ambiental reduzido, é
efetivamente na fase de concecdo, que se definem as caracteristicas e o desempenho
ambiental que ela proporciona Assim sendo, ha que centrar a atencdo no processo
produtivo, estabelecer balancos energéticos, avaliar os input’s de forma a minimizar os
output’s, dando mais valor a qualidade global do produto. Ao proceder assim, as empresas
ja ganharam com o conhecimento das suas ineficiéncias, com a racionalizacao de consumos,

com a minimizacao de residuos e emissoes e com as poupancas dai decorrentes.
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No entanto, o conceito de "ciclo de vida do produto" na teoria do marketing é diferente, mas
também relevante. Neste contexto, o ciclo de vida refere-se a introdu¢do de um produto no
mercado, ao desenvolvimento das vendas, ao processo de melhoria do produto, até o
produto ser retirado do mercado. Esse procedimento, passa por injetar no produto,
inovacdo ou mudanca estilistica, o que representa implicacGes 6bvias para a expectativa de
vida do produto. Transportando assim, complexos dados para a sua Anélise do Ciclo de
Vida, bem como para a alteracao ou aplicacao de politicas publicas e praticas profissionais

em design e marketing, (Cooper, 2005, p. 55).

Para finalizar com uma citacdo de Cooper (2005, p. 64), a Analise do Ciclo de Vida é de
consideravel importancia nas tomadas de decisdo, para designers, fabricantes e
consumidores, de forma a responderem ao desafio do consumo sustentavel. Além do mais,
o estudo sobre o comportamento do consumidor, surgido num contexto de marketing,
concentra-se na fase de compra. No entanto, é necessario entender as fases subsequentes,
de utilizacao e descarte, pois sao cada vez mais incontornaveis. Além disso, o0 compromisso
publico com as mudancas, exige que a cultura descartavel seja substituida. Também, a
relacdo entre consumo e tempo, motivada por preocupacoes relativas & qualidade de vida,
tem atraido cada vez mais o interesse da investigacao, originado o surgimento de fenémenos
contra culturais. Entre os quais, se pode salientar, slow consumption (Button, 2018), slow
movement (Associacao Slowmovement Portugal), “slow food” (Slow Food), ou slow design
(Fuad-Luke, 2002). E por fim, Cooper (2005, p. 64) salienta ainda que, a “duracdo de vida
de um produto”, é uma variavel chave da Analise do Ciclo de Vida, sendo que, o
prolongamento sustentavel da vida til do produto, representa um dos caminhos para a

substituicao da cultura descartavel.
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1.4 Contexto Econémico e Social
1.4.1 Sistema capitalista e obsolescéncia programada

Segundo Chapman (2015, p. 13), a tendéncia para desperdicar nao ¢ inata no ser humano.
Sendo que, os consumidores da década de 80 nao nasceram efetivamente com essa aptidao,
foram treinados para tal. E isso, através dos ensinamentos famintos de vendas, do sistema
capitalista. Além disso, é tragico constatar que os efeitos dessa cultura descartavel do século
XX, continuam hoje, através de compromissos de curto prazo com o mundo criado. O
modelo industrial transitério, baseado na obsolescéncia programada, abordada mais
detalhadamente neste ponto, revelou-se ineficiente e prescreveu. No entanto, desde entao
o sistema de consumo mantém-se. O sistema capitalista, liderado por um grupo de
industrias dedicado a dominar o mercado, impulsionou o consumo. Além do mais, segundo
Papanek (1971, p. 95), todos os sistemas, capitalista, privado, socialista, estatal, bem como
as economias mistas, foram construidos com base no pressuposto de que se deve comprar
mais. Consumir mais, desperdicar mais, descartar mais, o que consequentemente destroi os
recursos da Terra. E como refere Goleman (2009, p. 198), o rasto deixado por essa
orientacdo da humanidade no planeta, significa nao apenas o uso absurdamente maior de
recursos naturais limitados, mas também uma producao muito maior de dejetos. Como por
exemplo, gases de efeito de estufa, plasticos que sufocam a vida marinha, bem como, um
mar de outros bens de consumo, que apodrecem nos aterros sanitarios, decorrente segundo
ele, dessa inédita ganancia humana. Além disso tendo em consideracdo a opinido de
Chapman (2015, p. 17), as sociedades capitalistas aspiram a um tipo de sucesso, que é
medido maioritariamente pela riqueza monetaria. O que gera uma pressao individual
generalizada, exigente e devastadora, para acompanhar e atingir esse objetivo. McDonough
& Braungart (2002, pp. 27-8) referem que o modelo do “ber¢o ao timulo”, domina a
fabricacdo moderna, referem. Além do mais, na maior parte dos casos, é mais barato
comprar uma nova versao, ou mesmo o aparelho mais caro, do que reparar o produto

original. Alem disso, muitos dos produtos sao projetados com “obsolescéncia incorporada”.

O conceito da “obsolescéncia programada” é seguidamente, neste paragrafo tratado de
forma mais detalhada. Remetendo para o seu inicio, segundo Vasseur (2017), comecou a ser
teorizada na década de 1920. E sabe-se que, Bernard London (1932), nessa data introduziu
o termo e defendia que, podia ser a solucao para combater a crise econdémica de entao.
Considerava que definir um prazo de vida para os produtos iria garantir que as fabricas

estivessem constantemente a produzir produtos novos. Estes estariam disponiveis no
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mercado para ocuparem o lugar dos produtos obsoletos. Desta forma, a produ¢ao industrial

seria constante e o emprego assegurado para as massas.

No entanto, o termo “obsolescéncia programada”, tornou-se popular por Vance Packard em
1963, no seu livro intitulado, The Waste Makers, os fabricantes de residuos. Packard dizia
ironicamente, que para os empresarios a definicio de bens duréaveis era: “produtos que
duram mais do que o pagamento da sua tltima prestacao”. O recente fascinio de muitos
empresarios pela “obsolescéncia programada”, representou um dos principais
desenvolvimentos do periodo pos-guerra. A sua utilizacdo como estratégia, para influenciar
tanto a forma do produto, como a atitude mental do consumidor, representa a esséncia do

espirito descartavel, (Packard, 1963, p. 53).

Obsoleto significa fora de uso, aprofundando a definicdo, segundo mencionado no site

Equiterre (2017), sdo distinguidas trés maneiras diferentes de tornar os produtos obsoletos:

e Obsolescéncia da funcio: nesta situacdo um produto existente no mercado fica

obsoleto, quando é introduzido um produto que executa melhor a sua funcao.

e Obsolescéncia da qualidade: neste caso, um produto é planeado para se partir

ou se desgastar num determinado momento, geralmente pouco distante.

® Obsolescéncia do desejo: (também chamada obsolescéncia psicolégica). Nesta
altima situacao, um produto ainda em bom estado, em termos de qualidade ou
desempenho, fica desgastado nas mentes dos utilizadores, porque um estilo ou outra

mudanca, faz com que pareca menos desejavel, (Packard, 1963, p. 55).

Além do mais, diz Vasseur (2017), afeta atualmente quase todos os produtos, de canetas a
utensilios de cozinha. A sociedade descartavel s6 apareceu ha cerca de 60 anos. No passado,
os valores de poupanca e sobriedade prevaleceram, muitas vezes trazidos pela religiao.
Houve uma mudanca da producao artesanal para a producdao em massa na era industrial,
que se baseia no crescimento exponencial. E tem por consequéncia, residuos em massa.
Portanto, nao é possivel aclamar os méritos da obsolescéncia programada para relancar o
consumo. As consequéncias ambientais ja nao podem ser ignoradas. Cada cidadao europeu
produz cerca de 14 kg de residuos de equipamentos elétricos e eletronicos por ano, 32%
mais do que ha cinco anos, o que néo é sustentavel. Além do mais, em Equiterre (2017) é
mencionado que, para que o consumidor adquire um objeto de substituicao, implica a

utilizacdo de mais materiais, energia e recursos naturais que sao necessarios para o
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produzir, trata-se de recursos ndo necessariamente renovaveis nem obrigatoriamente

produzidos eticamente?’.

Salienta ainda Chapman (2015, p. 13), que em 1982, a Organizacdo para a Cooperacao e
Desenvolvimento Economico, (OCDE) produziu um relatério intitulado: “Product
Durability e Product Life Extension”, em defesa do prolongamento da vida ttil dos
produtos. Mas na pratica, poucas acoes foram implementadas. O modelo industrial
transitorio, prevalecente na época, baseado na obsolescéncia programada, revelou-se
ineficiente e prescreveu, no entanto, desde entao o sistema de consumo mantém-se. Vasseur
e Sauvage ( 2017), retratam a “sociedade descartavel”, representada por smartphones e
maquinas de lavar partidos, impressoras encravadas e inutilizaveis, calcas justas rasgadas.
Sao, segundo eles, exemplos de bens de consumo vitimas de obsolescéncia programada. O
que, consequentemente prejudica o meio ambiente, tanto quanto os consumidores, regidos
por um modelo econémico sufocado. A pesar do reconhecimento do delito em 2015, a morte
rapida dos produtos continua a ser planeada e a ter consequéncias. Nao s6 em termos
econdémicos e ambientais, mas também do ponto de vista social. Pois, a sociedade do
consumo excessivo, conduz a perda de autonomia dos cidadaos e ao agravamento das

desigualdades sociais.

Além disso, para falar dos diferentes tipos de obsolescéncia e de suas estratégias inerentes,
Vasseur (2017) acrescenta ainda que, os fabricantes sao habeis ao trabalhar com o design, a
publicidade e o marketing para encurtar a vida dos produtos. Estas sao as ferramentas
privilegiadas da "obsolescéncia estética". Em muitos casos, o projeto é estruturado para
conceber um dispositivo que fique obsoleto apenas um ano apds o seu lancamento, a
estratégia de negocio visa colocar no mercado produtos novos a cada seis meses. Este género
de obsolescéncia é mais intensivo do que a “obsolescéncia técnica”, cujo principal “trunfo”
¢ limitar as possibilidades de reparacao. Ou seja, os fabricantes fecham cada vez mais os
seus sistemas. Por exemplo, as conchas de alguns dispositivos eletrénicos sao fixas com
parafusos especiais, o que, por consequéncia, impede que os utilizadores substituam as suas
proprias baterias, bem como os restantes componentes. Vasseur transmite ainda, que em
grande parte dos casos, as pecas essenciais das maquinas de lavar, sio moldadas num bloco
nao desmantelavel. Infelizmente, estas estratégias funcionam, no entanto, nao é impossivel

projetar produtos robustos e duraveis.

7 Segundo a (Royal Society for the Encouragement of Arts, 2019), o Reino Unido, envia para aterros, 1,25 milhao
de toneladas de lixo eletronico por ano. Residuos esses, compostos por equipamentos ainda em funcionamento
num sentido utilitario, como, frigorificos, telemoveis, aspiradores, entre outros.
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Continuando a aprofundar o assunto, com dados provenientes da entrevista realizada a
Laetitia Vasseur (2017), salienta-se que esta alega que, um dos principais problemas, é que
todos tém interesse na obsolescéncia programada. Nomeadamente, os fabricantes, que
procuram vender produtos cuja vida 1til é, nem demasiado longa para nao prejudicar os
seus lucros, nem demasiado curta para poder reter os clientes. Tal como, os distribuidores
e o estado, cuja metade da receita provém do IVA, portanto, do consumo excessivo. Além
do mais, os consumidores reforcam este sistema optando por produtos de baixo custo.
Salienta-se ainda, que a obsolescéncia programada, afeta principalmente os consumidores
com menor poder econdémico. Pois estes, tendem em adquirir produtos de baixo custo e de
baixa qualidade, que por consequéncia, se podem danificar mais rapidamente. Além disso,
a publicidade apresenta esses objetos e servicos, como produtos que fazem poupar tempo.
Mas essa promessa € uma ilusdo, a aceleragao dos ciclos de vida dos objetos, reflete a do
tempo em geral. A tecnologia, que supostamente faz poupar tempo, na verdade arrasta as
pessoas numa espiral de tempo desperdicado. Os dados recolhidos por Vasseur (2017),
indicam por exemplo, que as pessoas passam entre 30 minutos a duas horas e meia, por
més, a procura dos seus objetos quotidianos. Mas acima de tudo, o tempo economizado nao
é tempo livre, é tempo passado a trabalhar, é tempo produtivo. Segundo ela, gera-se assim,
um circulo vicioso, ao seja, muito resumidamente, as pessoas passam mais tempo a
trabalhar em prol da produgdo, para poderem consumir mais produtos. Visto que, estes
ficam rapidamente obsoletos, é necessério trabalhar mais, e, mais rapidamente. O que
representa efetivamente um ritmo frenético. Com efeito, existe uma necessidade urgente de
abrandar. Pois, esta perda de presenca para si e para os outros, conduz a uma sociedade em

constante stress e ansiedade.
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Vasseur em conjunto com Sauvage ( 2017, p. 63), apresentam ainda um grafico

representativo do “Ciclo e dos intervenientes da obsolescéncia”, figura 1.15 colocado abaixo.

CYCLE ET ACTEURS DE L’0BSOLESCENCE

A,

EXTRACTION DE MATIERE

Pollution de I'environnement,
conditions de travail
critiquables, surexploitation
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‘------’

VENTE ET DISTRIBUTION
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—

O
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DECHETS CONSOMMATI
Accumulation des dechets Responsabilite gEs
electriques et electroniques acheteurs, mode de vie,
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des ressources pour le low cost ou jetable

Figura 1.15: Ciclo e intervenientes da obsolescéncia, (Vasseur & Sauvage, 2017, p. 63).
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Mas ainda, destaca-se do mesmo livro, a figura 1.16, colocada abaixo. Esta consiste num
grafico que evidencia dados concretos relativos a “duracdo media de vida por produto”. O
grafico mostra os equipamentos mais sujeitos a obsolescéncia programada, sendo eles
produtos elétricos, mas também, produtos eletronicos. Onde se destacam, com menor
duracao de vida os telemoveis, e com maior duracao de vida os grandes eletrodomésticos

como frigorificos.

DUREE DE VIE MOYENNE PAR PRODUIT

TV ECRAN PLAT 6 ANS
SMARTPHONE 3 ANS
IMPRIMANTE 5 ANS
ORDINATEUR 3-5 ANS
ASPIRATEUR 7-8 ANS

LAVE LINGE 6-8 ANS
REFRIGERATEUR 10 NS

- |

Figura 1.16: Duragido media de vida por produto. (Televisores e plasmas: 6 anos / Smartphones 3 anos /
Impressoras 5 anos / Aspiradores entre 7 e 8 anos / Maquinas de lavar roupa entre 6 e 8 anos / Frigorificos 10
anos), (Vasseur & Sauvage, 2017, p. 31).
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Para concluir a exemplificacdo, destacam-se dados sobre a expectativa média de vida, de
uma selecao de produtos, com base em dados holandeses de 2013, (Bakker, Den Hollander,
Van Hinte, & Zijlstra, 2014), figura 1.17 colocado abaixo. Tal como no grafico anterior, os
telemoveis e os acessorios elétricos de pequena dimensao, tem uma esperanca de vida cada

vez mais curta.

Tabela 1.2: expectativa média de vida, de uma selecao de produtos domésticos e sua evolugio, com
base em dados holandeses, (Bakker, Den Hollander, Van Hinte, & Zijlstra, 2014).

Categorias de produtos Diferenca
) . 2000 2005

(esperanca media de via em anos) em 5 anos
e— Candeeiros compactos 7,4 7,7 3%
Aspiradores 8,8 8,0 -1%

—
.— Maquinas de lavar e secar roupa 14,5 14,3 -1%
k Frigorificos 14,2 14,0 -1%
Maquinas de lavar louca 10,7 10,5 -2%
P'— Acessorios tecnologicos pequenos 4,5 4,4 -2%
Ferramentas 9,8 9,6 -2%
Brinquedos pequenos 3,8 3,7 -3%
Telemoveis 4,8 4,6 -3%

Lr—

E— Maquinas de lavar roupas 12,1 11,7 -3%
Computadores portateis 43 41 -5%
QT Maquinas de café e chaleiras elétricas 7,0 6,4 -9%
E— Impressoras 9,0 8,2 -11%
Micro-ondas 10,9 9,4 -15%
B Acessorios eletronicos de pequena dimenséo 9,4 7,8 -20%

Para iniciar agora a abordagem as medidas de combate a obsolescéncia programada, Veludo
(2019), refere que a diretora da Associacao Europeia de Consumidores, Monique Goyens,
alertou que, é essencial abandonar a “cultura do deitar fora”. Tendo em consideracao que,
acaba com os recursos naturais e esvazia os bolsos dos consumidores. Além do mais,
segundo o site Equiterre, alguns fabricantes sio efetivamente obrigados a implementar
medidas, no sentido de adotarem boas praticas, para assim, aumentar a vida util dos
objetos. Todavia, os consumidores também tém um papel importante a desempenhar,
incluindo a tomada de decisoes informadas, tal como, as associagboes e os organismos
publicos, cada um ao seu proprio nivel. Além do mais, existem solucées que minimizam a
perda de valor e prolongam a vida 1til do objeto. Bem como, formas concretas de reduzir o

impacto do consumo no meio ambiente, nas pessoas, mas também na economia (Equiterre,
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2017). Salienta-se ainda segundo Chapman (2015, p. 119) que, os produtos podem evitar a
obsolescéncia, ao possuirem caracteristicas evolutivas. (No capitulo 2, sdo apresentadas
estratégias de implementacao desse género de caracteristicas nos produtos). Por outro lado,
para Vasseur & Sauvage ( 2017), os modelos econémicos sustentaveis, como por exemplo, a
economia colaborativa, a economia circular ou a economia baseada na utilizacao, sio uma
opcao real. Os meios para combater a obsolescéncia acelerada existem, e representam um
veiculo para uma nova forma de consumir e produzir, mais responsavel e sustentavel.
Chapman (2015, p. 13) alerta ainda que, a destruicao do mundo natural pela mao humana,
€ uma crise de comportamentos, nao é simplesmente uma crise de energia e de material, diz
respeito as pessoas, as escolhas que fazem e aos sonhos que perseguem, vivem a ilusao do

progresso e o despertar ecologico faze-se muito lentamente.

Para finalizar, com o tema curioso da eventual obsolescéncia humana, segundo Laetitia
Vasseur (2017), vive-se numa sociedade que o sociélogo Zygmunt Bauman, por ela citado,
nomeou de "liquida", uma sociedade em que as pessoas querem ser constantemente livres
e nao possuirem apegos. Este desejo de flexibilidade e independéncia, estd em desacordo
com a também crescente propensdo para a durabilidade. Seré, portanto, necessario
encontrar um equilibrio, entre a inovacao e uma simplicidade voluntéria e feliz, que pode
ser benéfica para pessoas e objetos. No entanto, esta ndo é certamente a direcdo para a qual
os gigantes da tecnologia estdo a rumar. A ascensao preocupante, de objetos conectados e o
movimento “transumanista”, impulsionado por exemplo, por empresas da “Silicon Valley”,
indicam que a tecnologia aumentara as capacidades humanas. Com planos, até, de
transferir o cérebro para um disco rigido. Segundo Vasseur, se a tecnologia, ja invasiva, no
futuro estiver em todos os lugares, em todos os objetos, nas casas, mas também diretamente
integrada no corpo humano, a alienacdo sera reforcada. Ao aumentar as capacidades
humanas, esta-se a aumentar o risco de obsolescéncia. Pois as pessoas estariam
constantemente sujeitas a atualizacoes tecnolégicas. O que significa, segundo ela, que existe
um risco de obsolescéncia humana. Acrescenta ainda que, as garantias de independéncia e
liberdade individual, devem ser impostas de modo a que nao se enquadrem no ambito do

controlo de grandes empresas tecnoldgicas,
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1.4.2 Estilo de vida duravel

Em alguns paises ja se comecaram a implementar medidas, no sentido de inverter a
corrente e abandonar a cultura do descartavel. O governo do Reino Unido, por exemplo,
incentiva o design de produtos de maior duracao.

(Chapman, 2015, p. 15)

Packard, em 1963 (p. 319). afirmava que, a publicidade tinha crescido nas ultimas trés
décadas, tendo grande influéncia na vida das pessoas, tornando-se um dos instrumentos de
controle social, a par com a igreja, a escola e a industria. Alertava ainda que, a existéncia de
uma grande quantidade de bens e servicos disponiveis no mercado, podia levar a uma
tremenda pressao sobre o consumidor, para adotar padroes de vida cada vez mais luxuosos,
e assim, contribuir para manter a economia estavel. O esforco para sustentar padroes de
vida elevados e acompanhar as novidades do mercado, pode ser uma ameacga para a
serenidade da vida. O consumo ocupa um lugar essencial na vida das pessoas, pois os seus
sentimentos tendem a ganhar significado, a partir de atos de consumo. Em vez de ganharem
importancia, por exemplo, a partir de aquisicao de conhecimento, valor pessoal, reflexdes,
realizacOes, ou servico prestado aos outros. O tedlogo Reinhold Niebuhr, citado por
(Packard, 1963, p. 315), avisou que o poder produtivo da indtstria, ameacava subordinar a
cultura das populagoes a sua economia. Como resultado, as nacoes enfrentam o perigo de
desenvolver uma economia estavel em detrimento de uma sociedade psicologicamente
fragil e empobrecida, (Packard, 1963, p. 316). No entanto, segundo Packard, nao é
necessario banir a tecnologia, mas apenas, impedir que domine a vida das pessoas,
descentralizando as suas manifestacoes. Afirma ainda que, os fatores nao econémicos, bem
como, os econdmicos devem ter a mesma importancia nas sociedades. E para tal, um dos
desafios, é trabalhar uma relacdo toleravel com as maquinas, uma relacido que deixe a

possibilidade de o espirito humano evoluir, (Packard, 1963, p. 318).

Além do mais, observava ainda Packard (1963, pp. 324-5), que uma quantidade significativa
de pessoas, se dedicava precisamente a atividades ligadas ao desenvolvimento pessoal.
Demostrando interesse em se expressarem através da pintura, escultura ou do artesanato.
Americanos e japoneses, sao exemplos da tendéncia de desenvolvimento através da
criatividade pessoal. Sendo que, para dar um exemplo a maioria das habitacoes dos
japoneses tém um “tokonoma”, ou seja, um pequeno expositor que serve para exibir a “arte”
da familia. Pode ser uma peca de artesanato, um arranjo floral, um pergaminho, um poema
ou uma pintura. Seja qual for o trabalho, representa em todos os sentidos o espirito da

familia. Tais atividades reflexivas e privadas, podem ter um papel fundamental, ao ajudar
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as populacgoes a adquirir uma nova perspetiva sobre as suas aquisi¢coes. Dando assim,
prioridade e atribuindo significado a valores como a integridade e a plenitude da alma, par

dar um exemplo.

Para finalizar, na sua obra (The Waste Makers, pp. 326-327) o mesmo autor afirmava que,
é essencial refrescar o espirito, ou seja, procurar renovar a propria fé e o orgulho, no
essencial e na nobreza dos seres humanos. Em vez de, dar importancia a problemas
artificiais que muitas pessoas inventam para si mesmas. Os negocios de vendas para as
massas dos anos sessenta, bem como os atuais, com todo o aparate para vender as suas
comunidades sonhos embalados, no entanto, nao tém sido capazes da mesma abordagem,
para criar condi¢des para uma vida plena e serena. No entanto, segundo Packard (1963).,
algumas pequenas comunidades, conseguiram esse equilibrio, do ponto de vista ambiental,
pessoal, fisico, espiritual e politico. Portanto, o desafio central aparenta ser, aprender a viver
com a sua abundancia, sem empobrecer o espirito. Por meio de uma atitude criteriosa em
relacao aos valores incutidos, procurando circunstancias para consolidar padroes pessoais

sobre o bem e o mal, sobre o que constitui o sucesso e o fracasso para si proprio.
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2 Design Emocionalmente Duravel

Neste capitulo, apo6s introduzir sucintamente o tema, sao apresentados os campos que
compodem o design emocionalmente duravel, bem como as suas definic¢oes e inter-relacdes.
Sendo eles, segundo o que se apurou: durabilidade emocional, slow design, apego ao
produto e design circular. Segue-se uma abordagem que permitira uma discussao clara dos
temas imateriais que influenciam a longevidade do produto, baseada fundamentalmente,
na investigacao de Jonathan Chapman. Com efeito, os temas em causa sao precisamente os
seguintes: durabilidade, progresso, consumidor, apego e cultura, experiéncia, narrativa, e
por fim, realidade. Seguidamente, surge a componente mais pratica do trabalho, que
consiste na apresentacdo de uma ferramenta de intervencdo e implementacdo da
longevidade do produto, nomeadamente o: emotional durability design nine. Procedendo-
se para tal, a recolha de um esclarecimento dos temas e estratégias que a compoem, (no
entanto, no capitulo 3 a referida metodologia, serd estudada com maior rigor). Outra das
etapas fundamentais desta investigacao, é a recolha e analise de projetos. Antes de terminar,
complementa-se a investigacdo com uma reflexdo sobre: a influéncia e as perspetivas do
tema quanto a disciplina de design, o surgimento de novos conceitos, assim como, sobre
papel do designer de produto para a evolucao sustentavel. Por taltimo, aborda-se a influéncia
e a relacao entre o tema e a tecnologia, através de alertas e consideragoes sobre possiveis

intervencoes, e sobre paradigmas futuros.

Salienta-se antes de mais que, Papanek em 1971 (p. 24) dizia que, o design industrial era
uma profissdo que podia ser muito nociva, particularmente para o meio ambiente. Tendo
em consideracdo nomeadamente que, esses profissionais inventam, por exemplo, novos
tipos de lixo indestrutivel. Tal acontece, através da escolha de materiais e técnicas de
producao poluentes. Adiantava ainda que, os designers se tinham tornado, uma “raca”
muito perigosa. Além disso Chapman (2015, p. 26) reforca a ideia salientando que, o mundo
é projetado como se fosse fragmentéavel, mecanico e eterno. Mas, no entanto, a Terra ¢ finita,
equilibrada, sinérgica e reativa. E cada vez mais pertinente e necessario que, os designers
contrariem estas tendéncias e desenvolvam uma solida consciéncia ambiental e atuem em
conformidade com ela. O Design Emocionalmente Duravel, defende o surgimento de um
género de design especializado, que reformula o paradigma ambiental e atende as
necessidades humanas mais profundas e poéticas, (Chapman, 2015, p. 29). Com efeito, o
sonho e a fic¢do libertam as pessoas da realidade de um presente imperfeito, (Chapman,
2015, p. 138). O ritmo em que se vive hoje € excessivo, em regra geral as pessoas confundem
atividade com realizacio. E entdo vital que, os designers sejam criticos desse

comportamento. Desacelerar o ritmo febril de interacdo entre as pessoas e as coisas, nao
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deve ser visto como um acto comercialmente prejudicial, ou como um acto de saudosismo.
Como tal, propor formas mais lentas de envolvimento com os objetos, é propor experiéncias
mais significativas e potencialmente mais ricas, para a vida cotidiana dos utilizadores,

(Chapman, 2015, pp. 109-110).

Além disso, os bens materiais servem para espelhar e projetar os valores, as crencas e as
escolhas, afirma Chapman (2015, p. 48). Por certo, as pessoas guardam os objetos que
refletem a sua identidade e descartam aqueles que ja nao a refletem. Sendo que, cada pessoa
possui objetos, pelos quais nutre um profundo apego, porque estes possuem enormes niveis
de significado pessoal, apesar de nao terem valor monetério, (Chapman, 2015, p. 64). Além
disso, os lagos afetivos criados com os objetos, constituem um elemento fundamental, do
processo de autodesenvolvimento humano. Uma vez que, permitem as pessoas, olharem
para quem foram, para quem sao e evoluir para o que desejam ser, (Chapman, 2015, p. 121).
Com base nestas noc¢oes, Chapman (2015, p. 157). convida a imaginar um mundo em que, o
sistema econdmico ndo avalia a qualidade de vida pela quantidade de producao. Mas pelo
contrario, os indicadores de qualidade e desempenho seriam, por exemplo: o nivel de

alcance de parcerias de sucesso, os vinculos emocionais estabelecidos, ou, o grau de empatia
obtido.

2.1 Principais abordagens constituintes

Nesta seccao, encontram-se identificadas e explicadas as principais areas que compdem o
design de objetos emocionalmente duraveis. Que segundo o fluxograma elaborado por

Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018, p. 5), sdo eles:

® Durabilidade emocional;
e Slow design;
e Apego ao produto (product atachement);

e Design circular.

De seguida, com fim de esclarecer a proveniencia do tema, apresenta-se o fluxograma

original desemvolvido por Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018).
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Figura 2.1: LigacOes entre os principios relevantes dos campos que compdem o design emocionalmente duravel,
desenvolvidos nas duas tltimas décadas, (Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, 2018, p. 5).
(Colocado em escala maior no Anexo 4).

Neste fluxograma, conforme descrevem os seus autores, no canto superior, a esquerda, no
eixo vertical, encontram-se os dois campos principais: durabilidade emocional e slow

design.

Em frente a direita do eixo, estao as diferentes estratégias associadas, desenvolvidas
pelos investigadores. Foram colocadas estratégicamente nos retanglos coloridos da area
principal do grafico. Estas tltimas, foram ainda, cromaticamente codificadas de forma a
remeter para o seu autor e respetiva data de surgimento, (ver legenda, no canto inferior

direito).
Na parte inferior do grafico, a esquerda do eixo vertical, encontram-se os outros dois
principais corpos de pesquisa, sendo eles:

® Design centrado nas emocgoes, associado ao product atachement, (representado

a vermelho);
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e Design circular associado a longevidade do produto, (definido no grafico, em tons

de cor-de-laranja).

Acompanhados, pelas suas estratégias subjacentes, contidas nos retangulos na mesma
linha. Além do mais, retanglos e setas, ilustram os diferentes fluxos de ideias e suas relacoes
significativas, que culminam em temas. Temas esses, que deram posteriormente, origem as

estratégias de implementacao de durabilidade emocional nos produtos.

Por outro lado, devido a complexidade do tema, bem como, da leitura de autores, graficos e
fluxogramas, optou-se, no decorrer da explicacdo, por extrair, resumir e apresentar

informacao considerada relevante para entendimento do tema abordado nesta dissertacao

Como tal, na tabela 2.1, colocada abaixo, os campos mencionados, encontram-se
apresentados de forma simplificada, acompanhados por estratégias derivadas. Esse temas
encontra-se aqui destacados, visto que, serdo posteriormente utilizados para a definicao
das estratégias que compdem a estrutura de apoio a implementacdo da durabilidade

emocional em objetos, apresentada detalhadamente no ponto 2.3.

Tabela 2.1: campos que constutuem o design emocionalmente duravel, acompanhados das
respetivas estratégias derivadas. Tabela resumo, concebida com informacao proveniente do fluxogama da
autoria de: Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018, p. 5).

Campos que compdes
o design emocionalmente duravel
Experiencias sensoriais emaciavas

Estrategias derivadas desenvolvidas nas duas Ultimas décadas

Envelhecer graciosamente
Capacidade de estimar

Analogias
Durabilidade emocional

Responder ao meio ambiente
e Slow design P

Espelhar e projetar valores
Inteligéncia ecologica
Colaboracao e personalizacao
Produtos com varias vidas

. . Superficie Apego Narrativa Consciéncia Ficcao
Temas identificados

transversais entre abordagens L . . X L
Materialidade Relacionamento Integridade Identidade Imaginacao

Design Sensorial
Produtos com vida longa que visam captar memorias e estimular a nostalgia
Produto significantes (indissociaveis do seu significado / Insubstituiveis)
Apego ao produto Produtos que definem a filiacdo a um grupo
(centrado nas emocdes) Objetos auto-expressivos, com identidade
Conferir personalidade ao produto
Aparéncia superior
Objetos que proporcionam prazer

Design para estimular o apego e confianca
Design Circular, Design para estimular a adaptabilidade e atualizagdo
Reabilitacdo e Longevidade Design para facilidade de manutencao e reparacao
Design para estimular a durabilidade e longevidade
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No que &4 durabilidade emocional diz respeito, trata-se de um campo central quando se
trata de design emocionalmente duravel. E composto por diversas areas especificas,
previamente mencionadas na apresentacao deste capitulo. Além do mais, essas areas sao
estudadas a fim de obter uma explicacdo clara, dos temas imateriais que influenciam a
longevidade do produto. Remete-se, a continuacdo do esclarecimento a cerca da
durabilidade emocional, para o ponto seguinte (2.2), onde este tema é amplamente

explorado.

2.1.1 Slow Design

Segundo Fuad-luke & Strauss (2008), o Slow Design visa a sustentabilidade social, cultural
e ambiental. E uma abordagem focada em abrandar o metabolismo das pessoas, dos
recursos e dos fluxos, para gerar mudancas comportamentais positivas. Além disso, a pare
com movimentos globais como, slow food e slow cities, representam linhas de debate sobre
sustentabilidade, (Fuad-luke & Strauss, 2008, p. 1). Por certo, o Slow Design posiciona-se
como uma forma de ativismo criativo, que entrega um novo conjunto de valores, qualidades
e praticas de design. Engloba temas inter-relacionados como, a mudanca de consciéncia e a
percecdo e criacdo de uma nova consciéncia sensorial, simbdlica e global. Pretende
efetivamente, facilitar a lentiddo para questionar as atitudes e a materialidade.
Posteriormente, tem como objetivo, construir camadas simbolicas de significado, desafiar a
substancia imaterial e projetar a efemeridade, (Fuad-luke & Strauss, 2008, p. 8). Ou seja,
os seus valores ultrapassam o objeto materializado e estimulam a imaginacao intuitiva.
Além do mais, o foco esta nas necessidades das comunidades locais. Bem como, em expor a
identidade, os ritmos explicitos e implicitos das pessoas e dos lugares. Mas também, em
mapear o conhecimento local e incorporar esses valores em novas decisoes de planeamento.
Ou seja, projetar conexoes sociais e comunitarias, reciprocidade com o ambiente humano e

natural, e sobretudo, abrandar o consumo de recursos, (Fuad-luke & Strauss, 2008, p. 2).

Além do mais, o Slow Design rege-se por principios exibidos por Fuad-luke (2008, p. 2),
que fornecem ferramentas para entender estreitamente a propria identidade do designer.
Permitem assim, refletir sobre os processos de design e avaliar resultados tangiveis. Estes
principios representam uma ferramenta para o design. Nao sido verdades absolutas, mas
sim principios orientadores, abertos ao dialogo e a expansao. Para finalizar, segue-se uma

listagem sucinta dos principios de Slow Design de Fuad-luke, sendo eles:
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® Revelar - o Slow Design revela experiéncias do dia-a-dia, materiais ou processos
frequentemente esquecidas ou perdidos, (2008, p. 3). Este principio é sinénimo de:

pausa, intervalo, consciéncia, (2008, p. 9).

e Expandir - considera as verdadeiras e as potenciais expressoes de objetos e

ambientes para além das suas funcionalidades, atributos fisicos e vida 1til, (2008,

p- 4).

o Refletir — objetos, ambientes e experiéncias de Slow Design induzem

contemplacdo e o que o slowlab nomeou "consumo reflexivo", (2008, p. 5).

e Comprometer - os processos de Slow Design sao de codigo aberto e colaborativos,
contando com a partilha, cooperacdo e transparéncia da informacao para que os

projetos possam continuar a evoluir, (2008, p. 6).

e Participar - o slow design incentiva os utilizadores a serem participantes ativos no
processo de design, aplicando conceitos de convivio e troca para estimular a

responsabilidade social e a melhoria do bem estar das comunidades, (2008, p. 6).

® Evoluir - reconhece que experiéncias mais ricas, podem emergir da maturacao
dinamica de objetos, ambientes e sistemas ao longo do tempo, sensibilizando as
sociedades para mudancas comportamentais, (2008, p. 7). Este principio é

sinénimo de: viagem, crescimento, processo, (2008, p. 9).

2.1.2 Apego ao produto

Segundo (Chapman, 2015; Schifferstein & Zwartkruis-Pelgrim, 2008; Hinte, 1997), é
definido como, a “forca do vinculo emocional, gerado numa experiéncia de consumo, com
um produto duravel”. Na tabela seguinte, figura 2.3, informacao recolhida em (Haines-
Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, 2018, p. 5), encontram-se as estrategias e
abordagens, associadas ao apego ao produto, desenvolvidas nas duas tltimas décadas. Bem
como, os temas relacionados. Além do mais, o tema é mais amplamente desenvolvido, mais

adiante, no ponto 2.3.
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Tabela 2.3: estrategias e temas que visam promover a implementaciao de apego em produtos.
Tabela resumo, concebida com informacgdo proveniente do grafico da autoria de: Haines-Gadd, Chapman,
Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018, p. 5).

Estrategias derivadas desenvolvidas nas duas Ultimas décadas Temas associados
Design Sensorial Superficie
Aparéncia superior Materialidade

Produtos com vida longa que visam captar memorias e estimular a nostalgia Narrativa

Apego ao produto Produto significantes (indissociaveis do seu significado / Insubstituiveis) Integridade

(centrado nas emogbes) Produtos que definem a filiacdo a um grupo

Objetos auto-expressivos, que refletem a identidade
Conferir personalidade ao produto Consciéncia

Objetos que proporcionam prazer Ficcao

2.1.3 Design Circular

Segundo o site (Design for demand)?, o designer tem um importante papel a desempenhar
na criacdo de uma economia mais circular. Devendo para tal, analisar os desafios
enfrentados e adequar as estratégias a utilizar. Sabendo que, o modelo econémico linear de
“take, make, descarte” é insustentavel, numa economia circular procede-se por exemplo, a
reparacdo para ajudar a manter os recursos em uso pelo maior tempo possivel.
Seguidamente, recuperar, reciclar e reutilizar produtos num sistema que projeta residuos.
A fonte mencionada, revela que a consultora McKinsey, estima que mudar para uma
economia circular poderia adicionar 1 trilhdo US$ a economia global e criar empregos a
nivel local. Além do mais, a longo prazo, pode ajudar a moldar o futuro da industria e do
planeta, abracando uma abordagem mais sofisticada e sustentavel do fluxo material. Isto
significa, redesenhar sistemas, bem como a forma como os produtos sdo fabricados e

utilizados.

8 Site concebido com informacéo, provenientes de colaboradores e entrevistados, incluindo Jaguar Land Rover,
The Agency of Design, Ellen MacArthur Foundation, GKN Land Systems, Knowledge Transfer Network e Julian
Allwood, professor de engenharia e meio ambiente na Universidade de Cambridge. Site para consulta:
http://designfordemand.forumforthefuture.org/
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Figura 2.4: Representacao gréfica esquematizada das etapas da economia circular, (Design for demand)?

Por outro lado, segundo Bakker, Den Hollander, Van Hinte, & Zijlstra (2014), design de
produto circular, significa substancialmente, design de produto numa economia circular.
Estes alegam entado que, a vida util dos produtos de consumo, ou seja, o tempo entre a
compra e o descarte é cada vez mais curto. Sendo que, a abordagem de "vender mais” e
“vender mais rapido"”, ndo pode ser sustentada a longo prazo. Embora a reciclagem tenha
recebido recentemente muita atencdo no mundo dos negbcios, estender a vida util dos
produtos é mais do que apenas reciclar materiais. Trata-se assima de tudo, de manter um
produto o mais proximo possivel do seu estado original ao longo do tempo. Tal
acomtecendo, através de uma utilizacdo mais longa, da reparacdo, modernizacao,
renovacao ou remodelacao. Mas tambem, visando a rentabilizacdo, o foco varia de ser
principalmente sobre o produto, para explorar o servico. Em suma, a inovacao neste caso e
o principal desafio, concistem em fomentar a prosperidade, num mundo de recursos finitos.
Sendo que, tradicionalmente, o fim da vida 1til de um produto, ndo consta num processo
de inovacdo. Numa economia circular, no entanto, o modelo é expandido, com o fim de
capturar todo o seu ciclo de vida, passando pela fase de producdo, mas tambem de
utilizacdo. Além do mais, ao planear e gerénciar, estas fases o designer pode garantir, que

um produto seja projetado para uma fabricacdo, bem como para uma recuperacgao, ambas

9 Site para consulta: http://designfordemand.forumforthefuture.org/section/1-1-why-we-need-your-help-to-
create-a-more-circular-economy/
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eficazes. E finalmente, apresentam-se os cinco principios de design de produtos circulares,

apurados em (Bakker, Den Hollander, Van Hinte, & Zijlstra, 2014), sendo eles:

a) Elevar o design a um nivel de sistemas;

b) Tentar manter a integridade do produto;

¢) Criar ciclos com ritmos diferentes;

d) Explorar novas relagoes e experiéncias com os produtos;

e) Impulsionar o design circular através de diferentes modelos de negocio.

Para concluir, abordando situac6es concretas, salienta-se as maquinas de lavar roupa, da
empresa alema Miele, um modelo classico de produto com vida util longa. Sao, um exemplo
de sucesso e prosperidade econémica. O seu fluxo primario de receita provem da venda e
substencialmente da pos-venda. Para dar outro exemplo de etidades que praticam design
circular, salienta-se que a Fundacao Ellen MacArthur, tem vindo a desenvolver o seu
trabalho baseado na exploracao da economia circular, (Bakker, Den Hollander, Van Hinte,

& Zijlstra, 2014).

2.2 Durabilidade Emocional

Segue-se uma abordagem ao tema da durabilidade emocional, que tem por intuito permitir
uma articulacio clara, dos temas imateriais que influenciam a longevidade do produto,
através da sua conservacao por parte do utilizador. Mas também, visa compreender quais
os mecanismos que podem levar os consumidores a criar vinculos emocionais com os
objetos. Baseado na investigacdo de Jonathan Chapman, consideram-se para tal os
seguintes temas: durabilidade, progresso, consumidor, apego e cultura, experiéncia, e por

fim, narrativa e realidade.

2.2.1 Durabilidade

Segundo Chapman (2015, p. 20), os produtos centrados na tecnologia, sao limitados em
termos de alcance de intensidade das experiéncias emocionais, nesse aspeto oferecem
pouco ao consumidor. A estética do design “tecnocéntrico”, inclui a estagnacdo das
tipologias de produtos. Embora a matriz funcional de um objeto, possa ser aprimorada com

desenvolvimentos tecnologicos variados, a natureza e a complexidade das relagdes que a

10 www.ellenmacarthurfoundation.org
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maioria dos produtos mantém com os utilizadores, ndo beneficiam de alteracoes,
(Chapman, 2015, p. 17). Chapman levanta a questao: sera possivel conceber solucoes que
combinem interacoes quotidiana, com contemplacdo e reflexao? Porque por outro lado,
representacoes estagnadas da realidade, como por exemplo o computador fixo,
proporcionam aos consumidores uma série de decegoes, ao falhar na manutencao dos seus
valores e necessidades, em constante evolucao. Segundo Chapman (2015, pp. 14-5), é
crucial que os utilizadores, recebam uma variedade de objetos, cada um abordando uma
tarefa semelhante, de uma maneira diferente e inica. Alguns objetos racionais e focados em
tarefas, outros bizarros que proporcionam experiéncias ricas, para dar alguns exemplos. O
atual modelo de design industrial ndo segue esse caminho, em grande parte devido as
pressoes da supremacia do comércio, a indtstria desenvolve modelos coletivos e atinge os
utilizadores, com um fluxo monétono de objetos semelhantes. Webb (2013) afirma que, os

produtos e servicos duradouros sao impulsionados e sustentados por:

a) Modelos econémicos robustos;
b) Clientes fiéis a marca;

¢) Probabilidade de vendas futuras;
d) Modernizacao;

e) Assisténcia;

f) Reparacao.

Além do mais Russo (2010) destaca que alguns produtos, como panelas Le Creuset, sapatos
Dr. Martens, ou sacos Osprey, enquanto vendidos com uma garantia vitalicia, também
criam uma sensacao de estabilidade e confiabilidade. Entregam a mesma experiéncia
material e funcional em cada utilizacdo, permitindo que o consumidor sinta confianca no
produto, nunca vacilante na qualidade ou na utilidade, representando inteiramente os
beneficios emocionais que esta estratégia pode fornecer. Russo argumenta que, a
durabilidade desta relacao, produto-pessoa pode proporcionar bem-estar, bem como,
sustentabilidade. A necessidade de aumentar a produtividade dos recursos é aceite, mas é
abordada pelos politicos no contexto da eficiéncia, reticentes em aplicar politicas de
durabilidade, temento que possam ser uma ameaca aos estilos de vida contemporaneos,
(Cooper, 2005, p. 64). O “Consumo Sustentavel”, foi definido pela Organizacao para a
Cooperacao e Desenvolvimento Econémico, (OCDE 2002) como: "o consumo de bens e
servicos que atendam as necessidades basicas e a qualidade de vida sem comprometer as
necessidades das geracoes futuras". O que pode ser interpretado de muitas maneiras
diferentes, mas ha um consenso geral, para os paises industrializados pelo menos, que
implica uma reducao na taxa de entrada de recursos. Isto requer uma mudanca de uma

economia linear para uma economia circular, para que a matéria-prima virgem e a energia
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nao se transformem em meros residuos, (Cooper, 1994). Esta abordagem é cada vez mais
reconhecida nas politicas publicas e had muito estabelecida em paises como a Alemanha, na
Suécia e na Gra-Bretanha, por exemplo. O grupo McLaren calculou em 1998, para um uso
justo do "espaco ambiental”, (ou seja para comtinuar a explorar a capacidade que a Terra
tem para apoiar as atividades humanas, sem colapso), isso exige que os paises reduzam o
consumo de aco, aluminio e energia em mais de 80% até 2050. Para a madeira, os ntimeros

sao de 73% até 2050, o que representa uma reducao dramatica de curto prazo, (Cooper,

2005, p. 51).

Como tal, a literatura sobre desenvolvimento sustentavel reconhece cada vez mais a
necessidade de abordar a taxa de compra de recursos, mas raramente é mencionado o
potencial de uma vida util do produto mais longa, na desaceleracao da extracao e compra
de recursos naturais. O aumento da longevidade pode ser alcancado, conferindo ao produto
uma maior durabilidade intrinseca, através da melhoria da manutencao, de uma utilizagao
cuidadosa, da reparacao, bem como da atualizacdo e reutilizacao, ( ou seja, a "extensao de
vida do produto"). Uma maior atencao deve ser dada ao tempo de vida dos produtos para
que os paises mais industrializados fagcam progressos adequados em direcao ao consumo

sustentavel, (Cooper, 2005, p. 52).

2.2.2 Evolucao

O progresso atualmente é questionavel, afirma Chapman. Estar4 realmente a humanidade
a progredir de forma saudavel e sustentavel? Tem-se vindo a comprovar que este aparente
progresso, esti a prejudicar tanto o planeta como os seus habitantes. Para acentuar esta
dtavida, Chapman (2015, p. 6) destaca que “o crescimento de uma espécie, cuja presenca
tenha impactos negativos em todas as outras formas de vida, deve ser visto como uma

potencial crise ecologica”.

Além do mais, o altimo século testemunhou uma migracao social constante, longe dos
valores profundos de comunidade, para uma cultura de fast-food, de individualismo
nomada e de materialismo excessivo. A mudanca, para encontros reflexivos ¢é
aparentemente o inicio de uma vaga cultural ampla, que rapidamente est4 a transmitir uma
melhor compreensdo da maneira como percebemos, condicionamos e criamos o mundo em
que vivemos, De Groot citado por (Chapman, 2015, p. 23). O que estimulou uma mudanca
de mentalidade no desenvolvimento de relacionamentos centrados no objeto e no humano,
conduzindo a uma mudanca social constante da profunda reciprocidade comunitaria para

uma cultura rapida de individualismo e materialismo. Como os consumidores anseiam por
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experiéncias, estdo constantemente a atualizar as relacoes com objetos novos e diversos.
Esse padrao comportamental explica a atual grande producao de residuos. Além disso, num
mundo de miniaturizacdo tecnolégica incessante, procura por objetos com potente
ressonancia sensorial e emocional. J4 estamos a comegar a ver os primeiros sinais de um
crescente desejo do consumidor por produtos que incorporam tracos de consciéncia,
excentricidade e uma maior capacidade de resposta ao input emocional. Objetos e
experiéncias consumiveis fornecem um meio para nos envolvermos com o mundo, ao nivel
racional e emocional, (Chapman, 2015, p. 25). O modelo atual de industrialismo foi
construido através de um ideal, que produz fluxos infinitos de “coisas” mais rapidas, mais
leves, mais inteligentes. Estimulando o capitalismo, a procura do consumidor por mais,

mantendo a ilusao de progresso, através de “inovacao” superficial e constante, (Chapman,

2015, p. 114).

2.2.3 Consumidor

As posses materiais sao cada vez mais implantadas como significantes de status, atirando
as pessoas dentro de papéis socialmente desejaveis e estimulando uma cultura nervosa de
comparacao habitual, que também ¢é predominante em muitas outras espécies, alega
Chapman (2015, p. 17). No entanto, os consumidores preferem optar por produtos, que
proporcionam melhorias ambientais tangiveis, (Chapman, 2015, p. 9). Segundo dados
publicados em (Euro RSCG Worldwide, 2011), 56% das pessoas entre 18 e 25 anos afirmam
a importancia, de encontrar marcas as quais possam ser fiéis e com as quais possam

desenvolver relacionamentos duradouros.

Segundo Chapman (2015, p. 33), os objetos e as experiéncias fornecem um meio para o ser
humano se comprometer com o mundo num nivel existencial, o poder dos objetos em
designar simbolicamente o ser particular € significativo. A existéncia pode ser vista como a
oportunidade de consumir conhecimento e experiéncia. Atualmente, a palavra consumo
estd sobrecarregada de negatividade, o que a torna um fendémeno distorcido, que
compromete a compreensao licida do que é realmente, ou seja, uma faceta essencial da
condicao humana. Os espacos urbanos, os edificios, os produtos em geral que o ser humano
utiliza, representam coletivamente a capacidade intelectual de imaginar um mundo melhor.
A capacidade inata de imaginar um mundo além do presente nivel de experiéncia e
consequentemente, formular planos para realizar essas imaginagoes, € um determinante
essencial do que é ser humano. No entanto, Chapman (2015, p. 35) menciona que, o

consumo é falado com um desdém praticamente universal, e ndo sem justa causa. Apenas
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nos ultimos 50 anos, o mundo perdeu mais de um quarto das suas antigas florestas
tropicais, representando uma grande ameaca nao apenas a biodiversidade, mas também a
qualidade do ar do planeta. Adicionando o problema crescente da produc¢ao de residuos, a
acidificacdo do solo e das aguas subterraneas, a diminuicdo dos recursos naturais, o
esgotamento do ozono, e ainda, as alteracoes climéaticas. A situacao esta sombria, € um facto

unanime e global.

Chapman (2015, p. 41) relembra, contudo que, a necessidade humana ¢ insaciavel e pode
estar situada além do alcance da satisfacao total. O que ocorre, porque novas necessidades
surgem, quando as necessidades antigas sao satisfeitas, alimentando assim a sequéncia
infinita de desejo e destruicao, caracteristica do mundo moderno. Assim funciona a
natureza da necessidade humana, portanto é tendo em conta os seus mecanismos, que se

podem criar solucoes de design para atender aos niveis atuais de consumo.

Como repara Chapman (2015, p. 37), os produtos ocupam tempo de consciéncia em gavetas,
sotdos e garagens antes do descarte. Continua colocando a questao, entdo o que esses
produtos aparentemente indispensaveis para a mudanca de vida, fizeram ou deixaram de
fazer, para receber uma sentenca de morte de 500 anos de biodegradacgao lenta? Quer o
estimulo seja velocidade, marcas, individualidade ou qualquer outra coisa, o ser humano
estd infinitamente a interiorizar estimulos externos, é consumidor de significado e nao de
matéria. Os objetos materiais s3o um meio tangivel através do qual as conotagdes podem
ter significado para o utilizador, permitindo ver e experimentar sonhos e desejos em tempo
real. Segundo Chapman, o consumo da as pessoas um senso de proposito e de pertenca. Os
consumidores extraem essas camadas, revelando contetido significativo, a medida que
aprofundam e que se aproximam do ntcleo semio6tico de um objeto. Se qualquer uma
dessas camadas nao conseguir estimular a relacdo entre utilizador e objeto, esta sera
imediatamente ameacada. O processo de consumo material ndo é de todo racional. Em
contrapartida Chapman afirma, que os consumidores continuardo a explorar as camadas
experienciais de um objeto, enquanto houver mais camadas para extrair. Este tltimo (2015,
PP- 39-40) defende, portanto, que, é fundamental que os designers, se esforcem para tecer
maiores graus de complexidade entre as camadas dos produtos, para garantir a

sustentabilidade dos seus significados®'.

11 Exemplo: O conceito de significado é extremamente complexo, afirma (Chapman, 2015, p. 43), dando como
exemplo, “o significado de um rato, numa pet shop difere muito do significado do mesmo rato, numa cozinha
de restaurante”. Por isso, o significado do produto pode ser livremente orientado pelos designers, mas nunca
totalmente direcionado. No entanto, essa natureza relativa que o significado possui pode ser uma oportunidade
para o designer para criar experiéncias individuais, pois, é dentro da particularidade, da aleatoriedade e dos
temperamentos da emocao humana que o potencial do design se esconde. As respostas emocionais constituem
os fundamentos da individualidade. O exemplo do rato, serve para demonstrar que o significado, a expectativa
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Alem do mais, Chapman (2015, p. 46), salienta ainda que, a capacidade de um produto de
ser personalizado pelo utilizador, por exemplo, pode elevar o seu status a algo auto-
reflexivo, transcendendo assim a funcionalidade basica produzida em massa, para se tornar
a experiéncia de um objeto de significado tinico e precioso. Mesmo que nao seja elegante ou
até funcional, o objeto conquistara um lugar no coracao das pessoas, se apelar as emocoes
pessoais. Embora complexa em cenarios convencionais de producao, a pesquisa
de uma abordagem mais humanista para a producio em massa deve ser
estimulada e capacitada. E o processo de apropriacdo aos objetos e de conversio em
significados proprios, que os designers, precisam de abordar, pois é através dele que fortes
conexoes entre as pessoas e 0s objetos sao construidas, (Chapman, 2015, p. 47). Além do
mais, a matéria serve para espelhar e projetar os valores, as crencas e as escolhas das
pessoas, que mantem objetos que refletem identidades desejaveis atuais e descartam

aqueles que nao as refletem, (Chapman, 2015, p. 50).

Segundo, D’Andrade & Strauss (1992), as necessidades permanecem as mesmas, 0 que
muda com o tempo é a forma como sao satisfeitas. A vida € transitoria, esta sempre num
estado de fluxo evolutivo continuo. Também a Terra evolui constantemente, as marés vao e
voltam para os seus ritmos mutéveis, passa-se naturalmente da adaptagao lenta da evolucao
fisiologica, a cadéncia mais efémera da mudanca cultural. A mudanca é a tinica constante é
parte da natureza bésica de todas as coisas. As sociedades s3o cibernéticas, a evolugdo
individual ira interagir reflexivamente com a da sociedade em geral, (Chapman, 2015, p.
50). Além disso, ainda segundo a referéncia anterior, (Chapman, 2015, pp. 52-7), a
sociedade p6s-moderna, cometeu graves erros e precisa agora de aprender com eles.
Perseguir obstinadamente o sonho de um mundo duravel permitiu ao ser humano fabricar
um patamar de imunidade material, composto por metais duraveis, polimeros e
compdsitos. Mas ainda, foram fixadas e categorizadas regras, principios, formulas e uma
série de outros sistemas regulatorios. Ao fazer isso, foi criado um mundo rigido de regras
pré-definidas, que agora estao a causar danos a humanidade, pela propria incapacidade de
se adaptar 4 mudanca. Na procura pela permanéncia, esta-se em desacordo com o principio
essencial do mundo natural: a mudanca que é impermanente, o que é perturbador para os
seres humanos. Por outro lado, em relacdo a pensamentos e ideias, a busca de ideologias
fixas e solidificadas nao deve ser valorizada. As pessoas nao sao racionais ou logicas, sao
temperamentais e erraticas. Ao criar a ordem, aumenta-se a probabilidade de desordem. A

rapida deterioracao da biosfera fornece um testemunho vivo dessa tinica contradiciao. O

e a memoria estao interligados, e sao componentes da fung¢ao psicologica, que coletivamente serve para formar
o carater especifico, das experiéncias humanas.
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atual modelo de producao e consumo do mundo desenvolvido é fundamentalmente
incompativel com os sistemas naturais. O que descredibiliza o0 modelo atual de design e
fabricacdo em massa que, em oposi¢do, produz monotonia. O que acaba por nao satisfazera
a longo prazo o irrequieto desejo humano, Mont (2002) relata que, alguns produtos sao
descartados antes de estarem fisicamente desgastados, ou sao tecnicamente substituidos,
por razoes ligadas as emocoes, aos desejos e as aspiracoes, porque o design esta fora de

moda ou inadequado a circunstancias modificadas.

Segundo Fromm (1997, p. 23), o consumo tem qualidades ambiguas, alivia a ansiedade,
alimenta o sentimento de pertenca e propriedade, ao seja, o que alguém possui nao lhe pode
ser retirado. Mas também exige que se consuma cada vez mais, porque o consumo anterior
rapidamente deixa de satisfazer o consumidor. Fromm fornece a seguinte féormula para
qualificar o consumidor moderno: “eu sou = ao que tenho e ao que eu consumir”. Esses
fenomenos de evolucdo individual, ligada a aquisicio de produtos tém implicacoes
destrutivas para a propria sustentabilidade do consumismo. Para evitar tal obsolescéncia,
sinonimo de imenso desperdicio, os produtos devem evoluir ao lado dos utilizadores,
sustentando o seu valor e revelando a sua beleza, através da lenta passagem do tempo, por
exemplo. Chapman salienta que os produtos modernos carecem de um carater simplista,
que permite as pessoas desenvolverem afeto e sentirem atragao pelos objetos. Acrescenta
que sdo demasiado inteligentes e precisos, removendo a surpresa, o mistério e o encanto,

do processo de envolvimento com eles, (Chapman, 2015, p. 58).

Além do mais, um consumidor identifica-se com significados que sustentam a sua propria
percecao de si mesmo, ao seja, com significados que reforcam positivamente a sua
identidade desejada. Estas conotacoes significativas sdo perigosas e complexas, estabelecem
expectativas exigentes no consumidor, tanto em niveis racionais como em niveis
emocionais. O que os aproxima de significados contrastantes, que podem ser questionados
por desafiarem ou devolverem as fragilidades do eu, (Chapman, 2015, p. 59). Além disso, os
objetos estimulam o desejo do ego, de ocultar insegurancas pessoais. Assim, em reacao a
falha da fala em designar o ser particular, sao utilizados objetos para o designar. A maioria
dos produtos € capaz de criar empatia no momento da compra, depois, a longevidade do
produto é dependente da sustentabilidade dessa empatia. Portanto, o desperdicio é um
sintoma de empatia expirada. Chapman (2015, pp. 60-61) acredita que, a evolucao
mutua ultrapassara a obsolescéncia dessa natureza ao levar a parceria para além do estado
passional inicial. Quando a adoracao e o significado desaparecem, a relacao enfraquece-se.
Em termos evolutivos, consumir é aspirar e desperdicar é caminhar com sucesso. Portanto,

a origem da presente crise ecolégica esconde-se numa inconsisténcia universal. A medida
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que o ser humano consome mais significado, os seus ideais mudam, assim como a
experiéncia, se baseia nas ideias onde é encontrado um senso de identidade. A procura do
consumidor pelo significado continuara, no entanto, até que os produtos incorporem uma
flexibilidade transitéria para mudar e se adaptarem as pessoas, o imenso aterro de material

sera cada vez maior.

Como tal, na maioria dos casos, os objetos sao supostamente tornados duraveis através da
utilizacdo de materiais resistentes, tecnologias reparaveis e projetos de engenharia
robustos. Esta abordagem cautelosa, a extensao da vida do produto, adorna produtos com
propriedades fisicamente duradouras, antecipando as suas futuras vidas dificeis. No
entanto, esse modelo objetivo de durabilidade exerce pressao sobre a biosfera, porque
quando descartados, essa tipologia de produtos dificulta a biodegradabilidade, sdo produtos
que iram permanecer por muito tempo em aterros, (Chapman, 2015, p. 61). O principal
objetivo da durabilidade é otimizar a vida funcional dos objetos. Até agora, as
metodologias criativas que abordam o design para a durabilidade sdo abordagens que
atendem a sobrevivéncia fisica dos objetos. Nesses cenarios superficiais, a durabilidade é
distinguida pela resisténcia fisica de um produto, quer seja acarinhado ou descartado. Este
€ design de produto duravel, ou simplesmente design de residuos duraveis? Além do mais,
quando os produtos falham, é essencialmente devido a circuitos queimados, quebras e
outras falhas técnicas e fisicas. Ao atender apenas ao envelhecimento fisico, os designers
negligenciam numerosas vertentes da durabilidade. Sendo o design uma industria
criativa, ¢ importante nao atender apenas ao campo fisico e comecar a
compreender, a sustentabilidade da empatia, do significado, do desejo e de
outros fatores metafisicos que influenciam a duracao da vida do produto.
Alimentando uma nova tendéncia de design construido numa compreensdao mais
aprofundada sobre a forma como os consumidores, criam e sustentam os apegos dentro
deste extraordinario mundo material, (Chapman, 2015, p. 62). Além disso, os produtos nao
possuem significado, provocam associagoes significativas nas pessoas. O relacionamento
entre as pessoas e as coisas s6 pode ser vagamente dirigido pelos designers, colocado na
direcao certa e guiado dentro de parametros emotivos amplos. Os Designers sao criadores
de significados, estdo continuamente a adicionar profundidade as experiéncias consumiveis

conduzidas por objetos, (Chapman, 2015, p. 149).

E por fim, por outro lado, acrescenta-se ainda que, o individuo médio do mundo ocidental,
valoriza o seu dispositivo pessoal e individual de transporte. O automével familiar, por
exemplo, estad associado a um conjunto de ideias relacionadas com autoconfianca,

independéncia e mobilidade. Mesmo que existam solucoes mais ecologicas, por razoes de
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prestigio, "bom gosto", status e “sex appeal”, ou ainda por alvejar os lucros faceis garantidos
pela obsolescéncia embutida, solu¢does mais ecoldgicas nao vingam. O que é considerado
necessario, € o aumento da producdo e a construciao de unidades fabris, com efeito sao
encontradas solugdes, a medida que a industria descobre novas necessidades e a medida
que o estado da arte progride, afirma (Papanek, 1971, pp. 97-98). Além do mais, a avaliacao
de um produto deveria abranger todas as trés esferas, nao basta simplesmente alegar que o
uso de fontes de energia solar, torna um produto virtuoso, se este libera gases toxicos ou se
a sua utilizacdo, impoGe riscos aos operarios da fabrica, (Goleman, 2009, p. 64). Para
terminar os habitos dos individuos e os padroes de consumo, as coisas que compram e
fazem, sdo responsaveis pelos proprios efeitos que lamentam. Quando se liga o interruptor
para acender a iluminag@o ou o micro-ondas que usa a energia vinda de uma fabrica movida
a carvao, contribui-se para a adi¢cao de uma pequena quantidade de gases de efeito de estufa
na atmosfera. Toda a gente faz parte de sistemas industriais e comerciais, que perpetuam
os problemas e contribui para o violento ataque ao mundo natural. Com efeito, toda a gente

¢é simultaneamente, vitima e vilao (Goleman, 2009, p. 36).

2.2.4 Cultura e apego

No trabalho de Victor Papanek, a dimensao social esta associada a uma abordagem
ecologica. Considerando que um produto de design se afasta das necessidades reais, quando
assume outras aparéncias e funcoes subordinadas, que nao atendem a necessidade inicial.
Sugere olhar novamente para as necessidades basicas: paz, ar limpo, 4gua pura, liberdade,
igualdade, habitacdo, alimentacdo, natureza, educagdo, trabalho, entre outras, (Papanek,
1971, p. 96). Acrescentando que, um produto nao deve somente atender a func¢ao para a qual
foi criado, deve atender tambem as necessidades basicas. O que no entanto, ndo requer uma
sobriedade radical, apenas que os valores transportados, ainda possam contribuir para
satisfazer as necessidades culturais especificas e nao impor uma forma global de pensar. Os
produtos industriais padronizados produzidos para as massas, ndo cumprem este requisito,
alimentam o sistema, mas deixam um rasto de caréncia ao nivel cultural e social

principalmente, (Papanek, 1971, p. 97).

Por outro lado, para abordar o tema, apego emocional a objetos, Chapman (2015, p. 64)
menciona que, cada pessoa possui objetos aos quais esta profundamente afeicoado e que
possuem enormes niveis de significado pessoal, apesar da sua falta de valor monetario. Ao
longo da convivéncia cotidiana com os objetos, eles vao fazendo parte da histéria de vida
das pessoas. E acabam por refletir, a sua identidade e memoria, ganhando

consequentemente um lugar no coracao dos seus proprietarios. Os pertences mais preciosos
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de uma pessoa, sdo muitas vezes, intteis para os outros. Quanto a fonte dessa ligacao a bens
materiais, Chapman continua dizendo que existem amplas evidéncias historicas que
sugerem, que as civilizacbes anteriores, podem ter concebido uma forma de cultura
material, marcada de tracos quotidianos, simbolismo e apego emocional aos bens
materiais. No entanto, apesar da quantidade de arquivos disponiveis, a data e a razdo pela
qual, a espécie humana se desenvolveu em direcdo a uma orientacdo de valor mais
materialista, ainda permanece incerta. Formas anteriores de cultura material,
incorporaram uma apreciacdo “animista” do mundo fisico, distinta da forma como é
percebido hoje. O animismo prevalecia entre os povos primitivos, com a "crenca de que os
objetos inanimados e os fendmenos da natureza eram dotados de vida propria ou de alma".
Exemplos disso, sdo “penas”, que membros desses povos, acreditavam serem sagradas,
“pedras” que podiam curar os doentes, ou “um osso de tigre” que possuia a forca e o vigor
do animal morto. Todos esses objetos, podiam ser propriedade de alguém e
proporcionarem ao seu proprietario, as suas propriedades significantes. Tal como, na
atualidade, uma “mala Prada”, pode oferecer instantaneamente, sofisticacao e elegancia a
quem a usa. Além do mais, o mal-estar social gerado pela comparacao e pela competicao
continuas, era desenfreado, até mesmo nos tempos relativamente primitivos. Embora a
maneira como a matéria é hoje manipulada se tenha desenvolvido, a utilizacao existencial

de objetos materiais, para designar o ser particular, permanece inalterada, (Chapman, 2015,

p. 65).

Para prosseguir o tema das propriedades significantes, Segundo Marx, as acdbes humanas
adquirem caracteristicas de crencas antigas em fetiches, dotados de qualidades misticas,
que alimentam e orientam as pessoas, em vez de servir as suas necessidades. Marx
considera que se trata de uma reversao, da relacao normal entre a pessoa e o objeto, citado
por (Hinte, 1997, p. 82). Reversoes logicas semelhantes, ocorreram na transicao
do modernismo para o pés-modernismo. Na década de 1950, 0 modernismo
terminou com o estilo contemporianeo, quando foi tracado o caminho para o
design pop e finalmente, para o pés-modernismo, cerca de 20 anos depois. A
partir de entao, a questao-chave, nao era a funcao do objeto, mas sim o seu
significado, (Hinte, 1997, p. 102). Em contraste direto com as metodologias
modernistas orientadas para a funcao, os esforcos criativos do pos-
modernismo, colocam o significado muito antes da funcao. Ao seja, os
produtos tornam se icones, simbolos ou sinais. O que indica que, para o p6s-
modernismo, os objetos sao vistos como personificacoes de significado e

consideram que, € dessa perspetiva que eles devem ser projetados. Os
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designers pés-modernos nao estavam particularmente preocupados com as

“coisas materiais”, mas sim com as ideias inerentes, (Hinte, 1997, p. 103).

Apos ter percebido a importancia do significado dos objetos, e, para ingressar agora no
tema das motivacoes do materialismo e do consumismo, salienta-se que a utilizacdo da
matéria para transmitir significados, movida por impulsos primitivos enraizados nas
pessoas, nao é uma preocupacao moderna. Por outro lado, o facto de ter uma orientacao
materialista desse valor, leva os individuos a desejarem objetos materiais, que comunicam
0 seu sucesso financeiro, o status ou o poder que desejam. O materialismo domina as
pessoas quando estas perseguem objetos, que lhes dao papéis desejaveis e cobicados. Este
foco externo, denota um relacionamento com a superficie ou o exterior, distinto da mente
ou do espirito. Além disso, "a relacao extra pessoal, é atualmente o tipo proeminente de
relacionamentos, e resulta da penetracao do consumismo na sociedade", Brunner citado por

(Chapman, 2015, p. 65).

Para desenvolver os temas relacionados com o desejo de aquisicdo de objetos e o
capitalismo, segundo Chapman, a criacao de ligacoes emocionais duradouras com objetos é
rara, por falta de um proposito comum, pois a era atual é de relativismo total, tal como o
design se voltou para a aparéncia superficial e para o sucesso financeiro. Além disso, os
consumidores desenvolveram e sustentam apego por objetos contendo esses tragos, pois
ndo possuem a diversidade e o pluralismo de carater necessarios, para sustentar uma
propensao contraria e mais enriquecedora do ponto de vista espiritual, existencial e até
ambiental. A sequéncia de desejo e dececdo ocorre com uma regularidade nitidamente

chocante e fornece assim, uma base vital do sistema capitalista, (Chapman, 2015, p. 70).

Com o intuito de falar agora sobre consumismo, sendo igualmente um aspeto cultural,
salienta-se que segundo Chapman (2015, p. 70), a crise ecologica resultante do excesso de
cultura material, é quase exclusivamente voltada para os interesses econémicos do mundo
desenvolvido. Consome-se atualmente uma variedade de recursos e produtos, que
ultrapassam as necessidades basicas, para incluir artigos de luxo e inovacoes tecnolbgicas
constantemente desafiadas a melhorar a eficiéncia. Tal consumo, além das necessidades
minimas e basicas, nao é necessariamente negativo, pois ao longo da historia sempre se
procurou encontrar maneiras de tornar a vida um pouco mais facil de viver. Mas, os
produtos sao descartados, para dar lugar a experiéncias mais recentes, com uma
regularidade chocante. No entanto, talvez devido a normalidade da inovacao, a cultura
material adotou uma persona dispensavel e sacrificial, (Chapman, 2015, p. 71). Além do

mais, os futuros utoépicos prometidos pela maioria dos produtos no ponto de compra
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estabelecem expectativas grosseiramente irrealistas nos consumidores, e essas expectativas
garantem a dececdo quando o periodo de encantamento acaba. A maioria dos produtos,
dentro do modelo atual de design ¢ estatico, ndo possuindo uma estrutura evolutiva, por
outro lado, os utilizadores nao sao estaticos e existem num estado inquieto de continua
adaptacao e crescimento, (Chapman, 2015, p. 76). O eu em desenvolvimento, rapidamente
se torna impaciente com aquilo que, em termos evolutivos, o limita. Em consequéncia, os
apegos emocionais com objetos sao geralmente fugazes e carecem de substancia qualitativa.
Esse fendmeno comum da evolucao individual, em contraste com os modelos basicos de
produtos lineares, geram implicacoes destrutivas para a sustentabilidade do consumismo,

(Chapman, 2015, p. 74).

Como tal, o modelo contemporaneo do capitalismo alimenta-se desse modo socialmente
antagbnico de insatisfacdo em série. Os objetos fisicos nao sao o foco dos desejos mais
profundos dos seres humanos, objetos capazes de manter relacoes duradouras com os
consumidores sdo raros. Na maioria dos casos a retirada do apego emocional e a
subsequente perda de empatia sao causadas por uma discrepancia notavel entre realidades
concretas e imaginadas. Sempre houve uma lacuna entre a situacio real e a situacao
desejada, que é uma condi¢do humana natural. No entanto, o tamanho da lacuna entre esses
dois polos nunca foi tdo grande quanto é hoje. O ser humano sonha com futuros mais
desejaveis, com modelos mais novos (Chapman, 2015, p. 76). Por consequéncia, o volume
de material e energia necessario para suportar esse padrao de “consumo adultero” (Rogers,
2007), representa uma proporcao catastréfica, causando grande devastacao ao mundo

natural.

Apesar disso, nao se pode ignorar que a instabilidade emocional dos seres humanos fornece
um elemento solido para o desenvolvimento de apego emocional a objetos. Por isso os
designers devem aprender a validar a instabilidade a fim de tentar enriquecer e prolongar,
o envolvimento entre o utilizador e o objeto. A natureza dinamica do desejo desse sere
humano evolutivo, requer uma abordagem semelhante, o desenvolvimento de produtos
dinamicos e flexiveis, (Chapman, 2015, p. 78). “O afeto entrelaca o tecido material da vida
de alguém, no entanto, pode desaparecer a medida que o brilho da novidade se desgasta”,

(Dunne A. , 2008, p. 8).

Além disso, segundo Dunne (2008, p. 45), a maioria das pessoas admite passar muito tempo
em frente a televisao, ao telefone ou em frente a um computador a navegar pelo espaco on-
line. De facto, artefactos manufaturados frequentemente recebem a maior parte do tempo

livre, muitas vezes tomando precedéncia sobre as pessoas na batalha por atencao. O
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aumento da empatia entre pessoa e objeto, tem o potencial de prolongar consideravelmente
os periodos de encantamento de maneiras ricas e emocionalmente ressonantes. Devido a
monotonia do mundo sobrecarregado, atualmente a maioria dos produtos de consumo, nao
¢é projetada para facilitar qualquer grande intensidade de interacdo. Em consequéncia, a
gama de experiéncias entregues por artefactos nascidos dessa mentalidade, é restrita e de
curta duracdo. Pode-se, portanto afirmar que, em termos de facilitar a ligacdo emocional,

entre utilizador e objetos, 0 modelo atual de design nao esta adequado ao paradigma atual.

Mas ainda, Chapman (2015, p. 81) afirma que, objetos cotidianos que envolvem os sentidos,
constituem elementos importantes na construcao da experiéncia de vida. Dependem dos
cuidados e da atencio das pessoas para sobreviver. E essa interdependéncia que d4 origem
a profundas sensacgoes de coesao e apego. Mas esse modelo de interacao nao é a norma
comercial predominante. O mundo “on / off”, de bens comerciais possui uma banalidade
que de alguma forma transforma o rico fenémeno da cultura material nom encontro
mundano. O feedback inerente pode ajudar a reduzir essa lacuna experiencial e pode ser
visto como um agente primario de envolvimento empatico. A ideologia baseada em
interacoes difusas com objetos, é contraria ao modelo predominante de design popular, com
o seu foco em interfaces de utilizador, que nao estimulam a inteligéncia. Em muitos casos,
as imperfeicdes dos objetos, podem ser cativantes e ajudam a criar um vinculo com o
utilizador. Segundo Chapman (2015, p. 83), é necessario, criar "ilhas de lentidao". Como
tal, Interfaces difusas apresentam cenarios complexos destinados a ser desvendados ao
longo do tempo. No entanto, ultimamente, o ritmo tornou-se uma medida de progresso.
Atualmente o ritmo de vida ultrapassou as capacidades cognitivas do cérebro humano, ha
mais informacoes a disposicao do que tempo para as processar, portanto, é necessario que
as pessoas sejam seletivas. Muitos designers de interacdo comecam a suspeitar que a
medida que o ritmo aumenta, a experiéncia diminui. Isso mostra que a duragdo do
envolvimento interativo em geral deve ser prolongada, para maximizar a experiéncia

resultante, (Hinte, 1997).

Para concluir, como ja mencionado por Chapman, um dos problemas fundamentais que
sustentam o consumo e o desperdicio de recursos naturais, é que os consumidores evoluem
continuamente, enquanto os produtos estao congelados no tempo. O Feedback inerente, o
controlo, as interacoes difusas e o ritmo ajudam, a desestabilizar esse processo
unidirecional, encorajando os utilizadores a reavaliar o relacionamento e os seus
sentimentos em relacao a um determinado objeto. A relacao entre pessoa e objeto, torna-se
evolutiva a medida que a troca subtil de controlo e feedback inerente, cria uma sensacao de

crescimento, novidade ou mudanca. No entanto, modos alternativos de interacao servem
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para lembrar que, os esforcos de modernizacdo atuais despiram inadvertidamente o
encanto e mistério dos encontros materiais cotidianos, (Chapman, 2015, p. 84).
Naturalmente, o negoécio do design muda constantemente a sua percecao de
sustentabilidade, passando do risco a oportunidade, do mero cumprimento a uma questao

de lideranca, (Gyekye, 2012).

2.2.5 Experiéncias

Os produtos moldam a experiéncia e os designers influenciam poderosamente o carater
dessas experiéncias. Os designers nao sao apenas criadores de objetos, sao criadores de
experiéncias, (Chapman, 2015, p. 89). A experiéncia que o utilizador vive é um conjunto
complexo de fend6menos interligados, (Chapman, 2015, p. 97). O design de experiéncias nao
€ novo para os designers que trabalham no mundo fisico de produtos e ambientes tematicos,
tém uma base tedrica muito mais desenvolvida do que os designers que trabalham no
mundo online. Estes métodos e habilidades ndo sdo comparaveis nem propriamente
produtivos entre os designers online, (Jacobsen, 2000). Experiéncias de utilizacdo subtis e
mais efémeras, como a de recarregar uma caneta com tinta, ou a de afiar a lamina de uma
faca de sushi numa pedra, serao revisitadas no tempo intiimeras vezes e a cada utilizacao, a
experiéncia cresce e evolui. A maioria das experiéncias do utilizador, nem sao realizadas
conscientemente. Essas experiéncias sao processadas mentalmente nos niveis mais
profundos. Mas com o decorrer do tempo, forjam no utilizador, associacoes significativas
com os produtos ou materiais com os quais se relacionam e partilham a experiéncia.
Segundo Chapman, as experiéncias mais marcantes, podem ser obtidas através de objetos
comuns. No entanto, é necessario saber e ter em considera¢ao, que muitas experiéncias nao
podem ser planeadas, ou projetadas, como por exemplo, a experiéncia de se apaixonar, ou

a de se sentir oprimido pelo tédio, (Chapman, 2015, pp. 89-90).

Além disso, por outro lado, na opiniao de Chapman (2015, p. 91), raramente se testemunha,
um utilizador a felicitar afetuosamente maquinas apos um bom desempenho. Mas a maioria
deles, no entanto, esta preparada para investir um elevado grau de esforco emocional em
objetos disfuncionais, que chegam mesmo a agredir fisicamente. A interacao tornou-se um
processo inconsciente, também quando o objeto “se comporta mal”. E, portanto, necessario
um equilibrio que ajuste as emocoes com a consisténcia de usabilidade e desempenho. Este
fenomeno, ira possibilitar que a experiéncia desperte emocoes sem comprometer a fluidez
da interacdo entre a pessoa e o objeto. No entanto, quando se trata de objetos de consumo
esses principios naturais, perdem a complexidade emocional e aparentam estar num

patamar seguro, onde a satisfacao é garantida, ou entao ¢ logo trocado. As expectativas do
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consumidor para com os objetos materiais, tornaram-se surreais e muito elevadas, entdo o
resultado da interacdo, é uma inevitavel dececao. Chapman deduz que, a cultura material
perdeu o equilibrio, e que, portanto, devera ser afastada da conveniéncia e da servidao onde

agora se encontra, para voltar a ser uma experiéncia intensa e temperamental.

Chapman (2015, p. 93) defende ainda que, para ter maiores trocas emocionais e simbodlicas
com 0s proprios objetos, basta que estes sejam projetados com um grau suficiente de
abertura. O que fornecera veiculos para que a troca simbdlica ocorra. Ao fazé-lo, as emocoes
e sentimentos inerentes ao relacionamento com o objeto iram crescer e evoluir
gradualmente aos olhos do utilizador, a medida que assume continuamente novos
significados. Quando o utilizador evolui e cresce, 0 mesmo acontece com o objeto. No
mundo atual, orientado para a tarefa e centrado na producao, tanto a ideologia como o valor
da experiéncia do utilizador falharam. Essas opcoes podem até ser meramente sintomaéticas
de uma cultura pés-moderna, na qual a escolha ou a ilusao de escolha, é primordial para a
sensacao de bem-estar do consumidor. No entanto, todas as experiéncias sdo importantes
porque se pode aprender com elas, sejam tradicionais, fisicas, tecnologicas, digitais ou on-
line (Chapman, 2015, p. 96). Além do mais, segundo Jacobsen (2000), projetos baseados
no valor da experiéncia, requerem um processo qualificativo que engloba o planeamento,
pesquisa, criacdo de conceito, design e desenvolvimento de uma vasta gama de objetos e
experiéncias centrados no utilizador. Chapman adianta ainda que, muitas marcas estao
agora a tomar decisoes de design, que concitem em optar por escolher qual parte da historia
da tecnologia, pretendem dar a conhecer aos seus clientes. Esta abordagem do ambito da
criacdo de objetos, destina-se a minimizar a complexidade destruidora de valores e a
valorizar e destacar a complexidade que agrega valor. No entanto, também pode servir para
enfraquecer a riqueza da experiéncia material, (Chapman, 2015, pp. 100-101). Além do
mais, Dunne (2008, p. 8) acrescenta que, quando o design contemporaneo nao esta
envolvido com as implicagOes sociais, culturais e éticas, quando usa as tecnologias que o
torna tao atraente e desejavel, a utilizacao das poderosas técnicas de visualizacao do design
para propagandear desejos e necessidades projetadas por outros, sdo questionaveis e
perigosas, se nao usadas em prol da sustentabilidade. Alimentando assim, uma sociedade
de consumidores passivos, inconscientemente escravizados a uma visao corporativa de

como a vida deve ser vivida.

Para finalizar, segundo Chapman (2015, pp. 105-6), as emocoes nao existem isoladamente,
sao fendmenos compostos. Com efeito, as respostas emocionais constituem os fundamentos
da individualidade, sdo o que distingue as pessoas umas das outras. A experiéncia ¢ um

espaco no qual todas as faculdades, e em especial as emocoes, sao ativadas.
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Embora um designer possa provocar nos utilizadores uma resposta emocional, quando este
se relaciona com um determinado objeto, ele ndo pode obvoamente, controlar a natureza
da resposta. O conjunto Gnico de experiéncias passadas, é especifico para cada utilizador.
Determinado pelo background cultural e pela jornada de vida, as emocoes sdo reativas e
refletem associacOes e significados pessoais, projetados no objeto. Cada pessoa perceciona
de forma diferente, as qualidades sensoriais do objeto e agrega-lhe diversos significados
pessoais porque o imaginam em varios contextos. A natureza da resposta emocional pode
ser parcialmente controlada. O papel do designer pode ser simplesmente fornecer
elementos materiais que provoquem algum tipo de resposta emocional no
utilizador, que ira projetar a sua personalidade no objeto, enquanto este
continuar a estimular respostas. Esses novos elementos sdo ingredientes vitais que
sustentam a interacdo, ajudam a solidificar a conexao entre o utilizador e o produto,
sustentando a duracao da atencao e enriquecendo o envolvimento. Quando a experiéncia de
utilizar e interagir com o produto, ganha uma dimensao maior, do que o proprio produto
fisico, o reconhecimento consciente do produto retira-se para dar lugar a cognicao plena da
experiéncia. Como tal, o mundo fisico de superficies brilhantes e linhas suaves, necessita de
passar para uma forma mais sofisticada de novidade baseada na evolucao das experiéncias,
das sensacoes e das emocdes, proporcionadas através de interagdes complexas com objetos.
Com efeito, as pessoas também desejam experiéncias novas e nao s6, produtos novos

(Chapman, 2015, p. 114).

2.2.6 Narrativa e realidade

Chapman (2015, pp. 120-1) acredita em objetos que evoluem lentamente ao longo do tempo,
construindo camadas de narrativa, que refletem tracos do cuidado e atencao investidos pelo
utilizador. Os objetos acumulam camadas de narrativa e significado ao longo do tempo, para
manter a historia viva. Os objetos manufaturados em geral devem se esforcar para, através
do design, expressar claramente uma narrativa que os utilizadores possam identificar
facilmente. Além do mais, a expectativa de vida estendida do produto nem sempre tem um
custo estendido, por ser habilitado, através de uma abordagem de design que trabalha de
forma a que o ponto de venda, seja apenas o comeco da historia do produto, e nao o fim.
Portanto, para evitar desperdicio desnecessario, € crucial que os produtos sejam projetados
com uma maior resisténcia narrativa. Além disso, quando se comunica através de objetos,
a materialidade cria o significado. Os materiais tornam se palavras, o design torna
se a sintaxe. A peca expressa-se sem o0 desvio da linguagem. Antes do
desenvolvimento da linguagem, as histdrias eram retratadas ao longo de geracoes através

da danca e de ilustracoes. As pessoas desejam e sonham e tem receios, que se podem refletir
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numa narrativa cativante alcangavel, que as mantem encantadas, Julia Lohmann citada por,

(Chapman, 2015, p. 122).

No entanto, Chapman (2015, pp. 125-6) refere, a medida que se desenvolvem géneros de
interacdo social mais rapidos e mais virtuais, a popularidade da narrativa tradicional como
mediadora de narrativas socioculturais estd em rapido declinio. Isso abre caminho para
modos mais acelerados de envolvimento com material pré-programado, nos quais
experiéncias narrativas anonimas sao entregues desajeitadamente através de bytes curtos
de informacdes unidirecionais. Objetos produzidos em massa que transcrevem contos
homogeneizados de cariz tecnolédgica e realizacdo humana, para um publico de participantes
desencantado. Além disso, também s3o projetados para uma realidade descartivel de
materialismo supérfluo alimentado por uma falta de interesse sustentado nas historias
contadas. E, portanto, imperativo que as experiéncias narrativas sejam delicadamente
planeadas para proporcionar ao utilizador tempo suficiente para poder construir camadas
de conexao emocional, enquanto garante que a experiéncia cativa. O nimero e a quantidade
de camadas em que as narrativas se desdobram € tao crucial quanto a prépria narrativa.
Além do mais, Chapman (2015, pp. 128-9) refere que uma mudancga suave e continua evoca
sensacoes de crescimento matuo. Como tal, a experiéncia reside na interface mental entre
o individuo e o produto. Os utilizadores devem, portanto, ser projetados em narrativas como
coprodutores e nao como testemunhas, inertes e passivas. Com efeito, esse processo
permite que a natureza da interacao do utilizador forme a narrativa emergente, criando
experiéncias unicas e individuais, assegurando a longevidade continuada de uma dada
experiéncia narrativa. Sendo que, Dunne & Raby (2001) afirmam que o utilizador se
torna protagonista e o designer coautor da experiéncia, portanto, o produto

cria dilemas e enigmas, em vez de os resolver.

Além do mais, se as narrativas duradouras entre utilizadores emocionalmente exigentes e
produtos inertes devem ser nutridas. Os designers devem olhar para além das
consideracoes objetivas, como estilo e ergonomia, para considerar as
dimensoes sensoriais mais profundas dos objetos. Quando, por exemplo, o
envelhecimento é posto em valor, a transformacao pode ser utilizada para garantir que os
produtos evoluam com o tempo. Se pelo contrario for projetada a perfeicao, resultara uma
relacao instavel e vulneravel entre pessoa e objeto, (Chapman, 2015, p. 133). Isso indica que
o significado e o valor de produtos superficialmente “perfeitos”, se deteriora com o
tempo. Mas os sinais de idade e maturidade global dos produtos podem ser desejaveis.
Pode-se trabalhar com as manchas e os arranhoes de um mundo imperfeito. As experiéncias

fisicas que exibem com confianca as cicatrizes da idade, adotam um grau notavel de

75



Design Emocionalmente Duravel: anélise e estratégias de implementacao

integridade que lhes permite envelhecer de maneira digna, (Chapman, 2015, p. 135). Como
tal, as utopias simplificam a cultura numa versao aprovada, eliminando a criatividade, a
diversidade, a individualidade e a espontaneidade. Consequentemente, Chapman (2015, p.

138) afirma que o design é utopico.

Por outro lado, diz Chapman (2015, p. 142), a narrativa e a ficcdo tem um objetivo
sociocultural fundamental, facilitam a construcdo de historias que retratam realidades
alternativas e idealistas. E baseada na imaginacéo e no necessariamente no facto. A ficcio
serve para ilustrar os medos, ansiedades, desejos e esperancas. Além disso, as narrativas
ficticias também fornecem um recurso inestiméavel de experiéncias consumiveis. A ficgao
nao é um meio desonesto, manipula as nogoes do possivel, do real e do aparentemente
surreal. A ficcdo excede a literatura e o cinema. No mundo dos objetos, multiplicam-se as
ficgdes consumiveis do bizarro ao banal, transmitidas através das suas profundas camadas
semanticas, representagoes ficticias da realidade. Por exemplo, as fachadas brancas e
brilhantes dos frigorificos documentam uma limpeza que na verdade nao existe. As alcas
nos cantos de um Mac, criam uma caricatura ficticia de mobilidade urbana némade. O
desejo de consumir ficgdo transmitida por objetos tem semelhancas com a forma de
consumir filmes, jogos ou romances. A énfase da ficgdo esta na experiéncia e no significado.
Chapman (2015, p. 143) acrescenta ainda que, como a vida cotidiana é cada vez mais
programada, a necessidade de ficgdo, complexidade e didlogo aumenta. O proprio consumo
€ um processo real, que acaba com a ficcdo. No entanto, as realidades mediadas por objetos
adquiridos, sao curtos momentos passageiros de experiéncias. Portanto, os produtos devem
possuir ficcoes mais ricas, mais longas e mais complexas, para que o processo de consumo

seja satisfatorio e duradouro.

Acima de tudo, na opiniao de Chapman (2015), o processo de consumo é tanto a jornada ou
0 processo, quanto o destino final. Para sustentar a ficcao, os produtos devem libertar
camadas subtis de significado em intervalos constantes. O mesmo pode ser dito de produtos
manufaturados em massa em que algo significativo é perdido quando a extensao das
caracteristicas e funcoes de um objeto foi totalmente explorada e encontrada. A maioria das
experiéncias do utilizador diminui com o tempo, a medida que os utilizadores se adaptam
com a estimulacao fornecida. Além do mais, é nesse ponto que os utilizadores comecam a
considerar atualizacoes, adaptacoes e outras modificacOes no seu objeto para tentar reviver,
a ficcao de antes. Produtos que possuem uma semantica excessivamente programada, sao
particularmente vulneraveis ao desencantamento, por serem faceis de mapear e classificar
(2015, p. 144). O desafio, portanto, é obscurecer as fronteiras entre o real e o ficticio, sendo

que, os objetos poderiam reagir ao ambiente com uma recetividade que cria a impressao de
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independéncia. Os produtos devem responder a uma diversidade maior de “interruptores”
e estimulos, (2015, p. 145). O produto deve desenvolver o conhecimento dos padroes de
comportamento do utilizador para lhes dar resposta. O objetivo é implantar agentes do
discurso, em vez de eficiéncia simplificada, (2015, p. 146). Sendo que, o subconsciente dos
utilizadores, estd entrelagado num numero imensuravel de redes de significado. E
permanecem amplamente inconscientes, da sua presenca nas suas vidas. E, portanto,
crucial aprender a ver par além das metas iniciais de vendas e abordar questdoes mais
profundas de longevidade do produto. Para encantar repetidamente, um produto deve
primeiro possuir uma capacidade de crescer e mudar. Essa é uma relacao fundada na
imprevisibilidade e no controle parcial ou difuso, (2015, p. 150). Além do mais, o que o ser
humano deseja, sdo relacionamentos evolutivos e compromissos bilaterais, que permitem

que o “eu” perceba continuamente a sua prdopria imagem através de um espelho evolutivo

(2015, p. 153).

Para refletir, sobre a tematica da realidade, no paragrafo seguinte Chapman (2015, p. 160)
avanca que, o mundo real é um conceito transitorio e individual. Mas o pluralismo também
é valorizado e é constante. Sdo criados significados entre as pessoas e os objetos, além do
mais, os utilizadores irao contorcer e modificar o significado até que se encaixe na sua
propria construcao da realidade. Os designers desencadeiam o significado apresentando
cenarios provocativos, dos quais a interpretacao pode ser inconscientemente reconhecida e
extraida através de um envolvimento cognitivo, (Chapman, 2015, p. 159). Como tal, a
aquisicao de objetos autorreflexivos é motivada pela procura de empatia e para reforcar a
identidade individual exterior (2015, p. 160). Acima de tudo, os objetos sao manifestacoes
concretas da biografia das pessoas, podem até ser suas extensdes, memorias externas,

reflexos da identidade e da integridade do seu ser ao longo do tempo, (Chapman, 2015, p.

177).

2.3 Uma estrutura de implementacao

2.3.1 Emotional Durability Design Nine

Sendo este um tema complexo, que envolve em particular as emocoes, necessita de um guia
que auxilie a reflexdo e oriente para iniciar a sua implementacao. De facto, segundo a
pesquisa efetuada, constatou-se que ¢é escasso o material disponivel para o fim desejado. No
entanto, este estudo ainda recente, desenvolvido em 2018, é bastante abrangente e
completo. A escolha recaiu entdo sobre o Emotional Durability Design Nine, que a seguir

nesta seccao, se descreve e apresenta.

77



Design Emocionalmente Duravel: anélise e estratégias de implementacao

o y Materiality
lxmlﬂ‘s’:vlﬁ ‘ .4--n:a;:'m:~—~- FHow o0 we create
Avow [/ Conversations
Multi-Layered
- s

Evolvability

Figura 2.5: conjunto de cart6es-conceito, intitulado Emotional Durability Design Nine. Uma ferramenta de
trabalho, composta por 9 temas e 38 estratégias, (Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, 2018).
(Colocado em escala maior no Anexo 5).

Segundo, Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018), esta estrutura
estratégica de auxilio a implementacdo de design emocionalmente duravel, é constituida
por nove temas. Sendo eles: relacionamentos, narrativas, identidade, imaginacao,
interacdo, consciéncia, integridade, materiais e capacidade de evolugdo. Além do mais,
conforme referem os autores, este esquema revela os fatores de design que influenciam o
consumidor a guardar os seus produtos por mais tempo. Além disso, incorporadas em cada
tema, existem entre 3 a 5 estratégias de apoio. Os autores esclarecem ainda, sobre as formas

de utilizar a estrutura, sendo elas as seguintes:

a) Como uma tabela periodica, a estrutura esta carregada de poderosos elementos
individuais, que podem ser usados como fontes de inspiracao, onde os temas e as

estratégias sao vistos como inputs e outputs, nao hierarquicos para exploracao;

b) Também podem ser explorados como conjuntos, em combinacoes variadas;

c) O “grafico” pode igualmente ser utilizado numa sequéncia, para introduzir os
conceitos de durabilidade emocional. Entregando e discutindo os temas, na ordem
em que sao apresentados na sec¢ao 2.3.2. Onde, do inicio ao fim, é contada a histéria

do que uma perspectiva de durabilidade emocional pode ser.
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Como tal, o instrumento de trabalho, (Emotional Durability Design Nine - A Tool for
Product Longevity), concluido em 2018, foi desenvolvido por uma equipa de investigagao
composta por: Merryn Haines-Gadd, Jonathan Chapman, Peter Lloyd, Jon Mason e
Dzmitry Aliakseyeu. Como eles referem, constituido por 9 temas e 38 estratégias, este é um
guia detalhado para que os Designers, bem como, os intervenientes do projeto, explorem a
integracdo da “Durabilidade Emocional”. A inten¢ao desta estrutura ¢ influenciar a forma
como o grupo de desenvovimento de produto, visualiza o valor de fatores especificos de
design. Alterando assim, a natureza dos produtos projetados e comercializados. Além disso,
esta ferramenta pode tambem ser usada, para revelar novas percecoes sobre os produtos.
Os seus autores dizem que, a sua mais valia reside, na sua capacidade de promover
uma perspectiva alternativa, aos dois intervenientes principais, que se

pretende influenciar, sendo eles: o produtor e o consumidor.

Além do mais, aquando da sua aplicagao, a ferramenta ira responder as seguintes questoes:

a) Quais os fatores que influenciam a tendéncia para os consumidores guardarem os

seus produtos por mais tempo?

b) Como integrar esses fatores no processo de “desenvolvimento de novos produtos”

de uma organizacao?

Por outro lado, durante a presente investigacao foi levantada uma outra questao decisiva
que interfere com fatores que podem ser inseridos no processo de desenvolvimento de
novos produtos, e que, tambeém pode potenciar a criacdo de vinctlos emocionais. A

seguinte questao sera estudada no ponto 3.3:

® Tendo em conta que nem todos os temas sao aplicaveis a todos os produtos, como
identificar quais os temas e estratégias, a aplicar as diferentes categorias de

produtos?

2.3.2 Temas e estratégias componentes da estrutura

Como mencionam os autores, Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018),
o estudo foi efetuado em parceria com representantes da industria, provenientes da Philips
Lighting. Através de um rigoroso processo, de testes e avaliacoes, foram apurados conceitos
que demostram como uma perspectiva de “design emocionalmente duravel”, pode

beneficiar o “desenvolvimento de novos produtos”. A proposta é refletir sobre os temas
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apresentados, e procurar respostas tentamdo aplica-los nos produtos a desenvolver,
respondendo as questdes que os temas levantam. Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason,

& Aliaksey (2018) apuraram 9 temas e 38 estratégias que a seguir se apresentam.

Tabela 2.3: conjunto de temas e estratégias da estrutura apresentada. Tabela resumo, concebida com
informacao proveniente do quadro Emotional Durability Design Nine, da autoriade: Haines-Gadd, Chapman,

Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018).

Temas Estratégias

Garantir a participacao criativa
Reparar ou fazer a manutencao do produto

1
2
Considere a oferta de presentes
Criar uma sensacao de nostalgia
Usar artefactos com historias existentes

Pensar na personalizacao

Dar ao produto uma personalidade
26 Ser auténtico e honesto

Relacionamentos

Criar efeito surpresa
Deixar espaco para ambiguidade

Criar feedback inerente e resposta
Considerar graus de resposta
O trabalho leva ao afeto

Design para animar o objeto
Imitar o comportamento humano

Integridade 27 Pensar abertamente e de forma transparente
28 Promover a reflexao de utilizacao
Materialidade 31 Envelhecer graciosamente

32 Celebre a imperfeicao

Design para variabilidade e modularidade
Design para varios tempos de vida

3 Criar um ritual ou habito
4 Criar um sentimento de controle e maestria

Capturar um momento
Criar e mostrar historias em varias camadas

Promover a conexao e a comunidade
Promover a descoberta pessoal

Criar um pouco de magia
Antecipacao da compilagao
Responder ao meio ambiente
Comunicar intencao

-Criar interacoes inesperadas ou parcerias

29 Tempo e materiais ecoldgicos apropriados
30 Qualidade, durabilidade, e confiabilidade

33 Envolver os sentidos
34 Tornar Unico

Mostrar progressao
Transformar

Temas e estratégias componentes da estrutura, detalhadamente descritos:

(Toda a informacao que se segue foi retirada do trabalho de Haines-Gadd, Chapman, Lloyd,

Mason, & Aliaksey (2018, pp. 14-5)).

Temas:

1. Relacionamentos

Como construir uma relacdo que é emocionalmente rica e envolvente entre produtos e

utilizadores?

2. Narrativas

Como construir e captar narrativas existentes entre produtos e utilizadores?

3. Identidade

Como a identidade do produto e o utilizador coexistem dentro da jornada de interacao?
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4. Imaginacao
Como construir imaginacao, deleite, intriga e envolvimento durante a viagem de interacdo com
o produto?

5. Interacao
Como criar “didlogos” entre produtos e utilizadores?

6. Consciéncia
Como criar um senso de consciéncia, na jornada de interacao do produto?

7. Integridade
Como construir a integridade fisica e a qualidade emocional no produto?

8. Materiais
Como a materialidade do produto se desenvolve e se altera ao longo do tempo através do uso?

9. Capacidade de evolucao
Como o produto pode evoluir com o utilizador?

Estratégias (associadas aos temas apresentados):

Relacionamentos (tema)

1. Garantir a participacao criativa

Criar oportunidades para que o utilizador possa re-projetar e reconfigurar o produto
durante a sua utilizagao*.

2. O utilizador pode, reparar ou fazer a manutencao do produto
Criar um mecanismo onde o cuidado e a atencao prestados para conservar o objeto, iram
proporcionar uma relacao recompensadora’s.

3. Criar um ritual ou habito
Projetar um ritual, para criar melhoria na experiéncia do utilizador, ajudando assim a
facultar seguranca e estabilidade4.

4. Criar um sentimento de controle
Criar um mecanismo, que permita que o utilizador, num determinado contexto, sinta que
esta a controlar, isto, através do objeto. E um condutor do bem-estar psicologico’s.

Narrativas (tema)

5. Considere a oferta de presentes

Conecta o destinatario com o tempo, lugares e pessoas, desde que o presente seja capaz de
refletir a identidade do utilizador?®.

12 Qs autores do estudo, Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliaksey (2018, pp. 14-5),
conceberam esta estratégia com informacao proveniente do trabalho dos segintes autores:
Chapman, 2005; Krieken, 2011; Padro, 2017; Grosse-Hering, 2012; Guidelines for Ecological Design; “Philips
Corporate Design: Eindhoven, The Netherlands, 1996

13 Chapman, 2005; Krieken, 2011 e Bakker, C.; den Hollander, M.; Van Hinte, E.; Zijlstra, Y. 2014, Products
That Last: Product Design for Circular Business Models

14 Grosse-Hering, 2012; Norton, Mochon, & Ariely, 2012

15 Eyal & Hoover, 2014

16 Chapman, 2015; Mugge, Product Attachment, 2007
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6. Criar uma sensacao de nostalgia
Utilizar metaforas de produtos antigos para evocar memorias do passado, experiéncias e
objetos anteriores!”.

7. Usar artefactos com histérias existentes
Alguns objetos sao valorizados por causa da sua proveniéncia. Ou seja, por exemplo, no caso
de materiais que ja possuem uma historiazs.

8. Capturar um momento
Um objeto que permite capturar e reproduzir momentos, permitira ao utilizador evocar
memorias, enquanto é também um mecanismo para documentar a narrativa®o.

9. Criar e mostrar histérias em varias camadas
Projetar no produto a oportunidade, para a criacao e captacao de historias entrelacadas e
ricas, imergidas no produtoz=°.

Identidade (tema)

10. Pensar na personalizacao

Os utilizadores desejam diferenciar-se dos outros e expressar a sua identidade, pois isso da
uma sensacao de singularidade=:.

11. Dar ao produto uma personalidade
Estar ativamente consciente da personalidade criada. O que ira afetar a percepcao, mas
também a preferéncia22.

12. Promover a conexio e a Comunidade
As pessoas tém a necessidade de estar conectadas e envolvidas com os outros. Considerar
as formas, de como o produto pode conectar as pessoas e produzir afiliagdo ao grupo=3.

13. Promover a descoberta pessoal
Como pode um objeto, ser um facilitador de autodescoberta, ou ajudar a saber algo
anteriormente desconhecido sobre o proprio utilizador24?

Imaginacao (tema)

14. Criar efeito surpresa
Criar interacoes funcionais inesperadas, através do produto, que irdo surpreender o
utilizador. O que pode aumentar, os niveis de envolvimento2s.

15. Deixar espaco para ambiguidade
Nao limitar a interacdo, permitir um pouco de liberdade ao utilizador para atribuir o seu
proprio significado=¢.

16. Criar magia
Imbuir o produto de mistério, esconder alguns truques dentro da semantica da interacao,
com a finalidade de criar descoberta envolvente2’.

17 Krieken, 2011; Casais, Mugge, & Desmet, 2019; Hinte, 1997
18 Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, 2018
19 Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, 2018
20 Chapman, 2005

21 Mugge, Product Attachment, 2007

22 Casais, Mugge, & Desmet, 2019; Desmet & Hekkert, 2007
23 Padro6, 2017; Schifferstein & Zwartkruis-Pelgrim, 2008; Mugge, Product Attachment, 2007
24 Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, 2018
25 Ludden, 2008

26 Chapman, 2005; Krieken, 2011

27 Chapman, 2005
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17. Antecipar e gerir a histéria
Dar tempo a descoberta, nao dar toda a historia de uma sé vez. O que ajudara a maximizar
e a aumentar os sentimentos de afeto2s.

Interacdo (tema)

18. Criar feedback inerente e resposta

Estimular uma resposta do utilizador através de mecanismos de comunicacio, isso invocara
uma afirmacao de identidade que atenua a lacuna emocional29.

19. Considerar graus de resposta
Em vez de estados binarios de ligar/desligar, mostrar mais distin¢des para melhorar o
envolvimento fisicos°.

20. O trabalho leva ao afeto
As interacOoes que requerem um certo tempo e esforco para aprender aumentam a
probabilidade de ocorrer uma experiéncia gratificantes:.

21. Responder ao meio ambiente
Os ambientes da maioria dos objetos estdo sujeitos a alteracOes, permitir reagir as
mudancas automaticamente torna o produto mais dindmico ao longo do tempo32.

22, Comunicar intencao
Os utilizadors sao mais propensos a desabilitar sistemas automatizados, quando sentem que
nao sabem a razao pela qual as coisas estao a acontecerss.

Consciéncia (tema)

23. Design para animar o objeto

Permitir que o objeto seja expressivo e mostre um lado do carater. O que conduzira a um
sentido de consciéncia34.

24. Mimetizar comportamentos humanos
Tornar a interaccdo semelhante, a forma como os seres humanos ou os animais se
comportam, permite uma interac¢do mais intuitivass.

25. Interacoes inesperadas ou parcerias

Criar interacdo, através de métodos nao convencionais ou de parcerias com outros
utilizadors ou objetos. Fatores que podem favorecer e aumentar o envolvimento, bem como
0 Animose.

28 Chapman, 2005; Govers, 2004; Nicolas, Aurisicchio, & Desmet, 2014

29 Chapman, 2005; Krieken, 2011; Jordon, 2000

30 Chapman, 2005; Krieken, 2011 e Mullaney, T. Designing for Durable Relationships with Products. In
Proceedings of the 7th International Conference on Design & Emotion, Chicago, IL, USA, 4—7 October 2010

31 Chapman, 2005 e Philips Corporate Design. Guidelines for Ecological Design; Philips Corporate Design:
Eindhoven, The Netherlands, 1996

32 Philips. Philips Expert 19, Interview in Person; Philips: Amsterdam, The Netherlands, 2016

33 Norman, 2004 e Philips. Philips Expert 19, Interview in Person; Philips: Amsterdam, The Netherlands, 2016
34 Krieken, 2011; Lasseter, 2001 e Tokaya, G.E. Ethos: Exploring Emotionally Durable Design Strategies in the
Field of LED Lighting. Delft, The Netherlands, 2013

35 Krieken, 2011

36 Tokaya, G.E. Ethos: Exploring Emotionally Durable Design Strategies in the Field of LED Lighting. Master’s
Thesis, Delft University of Technology, Delft, The Netherlands, 2013
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Integridade (tema)

26. Ser auténtico e honesto

Assegurar que o produto oferece o que promete. A autenticidade é crucial para nutrir o
apego, a sua auséncia dissolvera qualquer empatia desenvolvida até esse ponto3”.

27. Pensar abertamente e de forma transparente
Alguns produtos sao dificeis de aceder e descobrir. Permitir que o utilizador veja e conheca
0 objetoss.

28. Promover a reflexao de utilizacao
Fornecer tempo para que o utilizador pense nas suas acOes, visualize processos para
incentivar a contemplacao e o "consumo reflexivo"s9.

29. Dimencao temporal e eco-materiais apropriados
Considerar as varias dimensoes temporais e ecologicas dos materiais existentes durante a
vida 1til do produto4°.

30. Garantir a qualidade, durabilidade e confiabilidade
O condutor principal para desprendimento e insatisfacao é uma falha na utilidade. Garantir
que o produto funciona bem e que se pode manter4:.

Materiais (tema)

31. Envelhecer graciosamente

Escolher materiais e revestimentos que ao longo do tempo se desgastam ou amadurecem de
forma elegante ou interessante42.

32. Celebrar a imperfeicao

Abracar as imperfeicoes e a transitoriedade da existéncia, através da assimetria, da
rugosidade, da irregularidade, da simplicidade, da economia e da austeridade4s.

33. Envolver os sentidos
Proporcionar a oportunidade para uma experiéncia, multissensorial visando aumentar a
probabilidade de envolvimento ativo44.

34. Tornar tnico
Produzir uma solucao que nao pode ser reproduzida ou transferida, que consequentemente
ira garantir que o produto seja insubstituivel4s.

Capacidade de evolucdo (tema)

35. Design para variabilidade e modularidade

Projetar o produto para ser utilizado de diferentes formas, sem a necessidade de pecas
extras4°.

37 Chapman, 2005; Chapman, 2015

38 Mann, 2016

39 Chapman, 2005; Chapman, 2015; Grosse-Hering, 2012

40 Ellen MacArthur Foundation, 2013; McDonough & Braungart, 2002

41 Krieken, 2011 e Van Nes, 2010. Understanding Replacement Behaviour and Exploring Design Solutions. In
Longer Lasting Products: Alternatives to the Throwaway Society

42 Chapman, 2005; Chapman, 2015; Bridgens, Lilley, Smalley, & Balasundaram, 2015; Karana, Giaccardi, &
Rognoli, 2017; Hinte, 1997

43 Koren, 2008 e Keulemans, G. The Geo-Cultural Conditions of Kintsugi. J. Mod. Craft 2016

44 Krieken, 2011; Ludden, 2008

45 Padro, 2017; Lacey, 2009; Karana, Giaccardi, & Rognoli, 2017

46 Mugge, Schoormans, & Schifferstein, Emotional bonding with personalised products, 2009 e Van Nes, N.
Understanding Replacement Behaviour and Exploring Design Solutions. In Longer Lasting Products:
Alternatives to the Throwaway Society; Cooper, T
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36. Design para varios tempos de vida
Como podemos projetar um produto que pode ter varias vidas e historias e talvez com
muitas geracoes de utilizadores47.

37. Mostrar progressao

Mostrar a passagem do tempo, documenta a narrativa do produto. E consequentemente,
pode contribuir para o bem-estar psicologico, através do crescimento pessoal e do registo e
aconpanhamento da evolucao em direcao aos objetivos almejados48.

38. Transformacao
Como pode o produto ou servico transformar-se, para além de sua funcao inicial, atraves
dos materiais ou do processo49?

2.3.3 Intencoes do modelo

Segundo Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018), para colocar em
pratica a estrutura, pode comecar-se por identificar, quais os temas que podem facilmente
ser rejeitados ou aplicados ao design do produto a projetar. Além do mais, em cada projeto
¢é possivel utilizar apenas 1 ou 2 temas, ou entdo, todos aqueles que forem adequados.
Conforme referem os seus autores, a ferramenta de auxilio a implementacao de ligacoes
emocionais duraveis no produto, foi construida através de uma abordagem baseada na
pratica do projeto, o que lhe permite ser intuitiva e de facil utilizagdo. Entendendo o
“desenvolvimento de novos produtos”, como um sistema, um dos pontos principais, é ter
em conta a realidade de cada empresa. E sempre fundamental, recolher, analisar e
considerar dados gerais, mas tambem dados sobre processos e abordagens utilizados na
empresa onde sera produzido o produto. No entanto, a investigacao foi conduzida de forma
a obter uma visao geral e sistematica, para que as ferramentas e métodos se apliquem em
processos de “desenvolvimento de novos produtos”, de forma abrangente, ou seja, aplicavel

a varios tipos de empresas.

Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018), refere ainda que, os recursos
foram projetados, para garantir que a ferramenta pudesse explicar o pensamento complexo,
mantendo a qualidade rica e expressiva de cada conceito. Como tal, com auxilio ao
mapeamento de conceitos e a diagramacdo, foram criados e transmitidos novos
significados. Além do mais, os conceitos relacionados desenvolvidos por (Chapman, 2015;
Chapman, 2005), foram testados numa série de oficinas generativas, uma pareceria entre

investigadores e foncionarios da Philips Lighting, num processo experimental de

47 Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, 2018
48 IJdem
49 Idem
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“desenvolvimento de novos produtos”, que permitlu elaborar e consolidar a ferramenta

apresentada.

No entanto, os autores do estudo mensionam ainda que as empresas, bem como os
designers deverao entender que é natural para as pessoas, terem objetos aos quais estao
emocionalmente conectadas. A idéia da durabilidade emocional, é criada por
impulsionadores emocionais subjacentes, que constroem este principio em produtos. Além
do mais, acrescentam ainda que, é fundamental que todos os intervenientes estejam
conectados, pois, a fase de design envolve um grande numero de atores e todos sao
coordenadores do valor. Incluindo, por esemplo o gestor industrial que garante a utilizacao
dos processos e a lista de materiais que irao permitir uma margem de lucro suficiente, sendo
que o mercado define métas rigorosas e precos, (Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, &

Aliakseyeu, 2018).

Além disso, Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018), concluiram que
as estratégias de longevidade de produto, podem aplicar-se nao apenas, a produtos novos,
como também, a linhas de produtos existentes. Isto com vista a obter valor projetado para
geracoes de produtos. O que significa, que as intengdes de design iniciais, podem ser
alteradas. Para dar um exemplo, entre a primeira geracao de “Lampadas Philips HUE”
figura 2.6a, e, a segunda figura 2.6b colocadas a baixo. Ligeiras mudancas de estilo, foram
efetuadas ao material, bem como a forma exterior da lampada. Por muito que paressam
leves e inconsequentes, visto de uma perspectiva de durabilidade emocional, essas
modificacoes podem corroer a personalidade do produto e a identidade criada pela equipe
de desenvolvimento. Entdo, para garantir que os recursos de longevidade de novos
produtos, se reflitam no produto final, mas ainda, que sejam mantidos nas geracoes
seguintes, a durabilidade emocional foi condiderada um fator a integrar na fase precoce de
conceito. Au seja, no coracdo da proposta original. No entanto, é tambem necessario, estar
atente a realidade de cada projeto e de cada empresa, bem como, considerar o projeto como
um todo e entender onde mais intervencoes podem ser feitas. Além da sua pertinencia nas
fases iniciais do projeto, a Tool for Product Longevity, pode ser usada como uma
ferramenta avaliativa. Auxiliando assim, os gestores de projeto na identificacao dos temas
que um produto ou conceito poderia incorporar, com a finalidade de acrescentar beneficios
as etapas do desenvolvimento de novos produtos. Tal como ja acontece com areas como
marketing ou a gestdo de produto, a capacidade de identificar um recurso emocional
permite que o gestor de produto compreenda defenda e priorize, a inclusdo de um recurso

especifico.
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Figura 2.6a: primeira geracio de “Lampadas Figura 2.6b: segunda geracdo de “Lampadas
Philips HUE”, (Philips Lighting). Philips HUE, (Philips Lighting).

Para finalizar, Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018) acrescentam
que estas estratégias podem também auxiliar o marketing. Pois, sabe-se que muitos
produtos tém a capacidade, de contar uma narrativa emocionalmente envolvente. Por
isso, comunicar informacdo que facilite a construcdo de emocbes, pode, por
consequéncia, permitir que o utilizador, coloque o produto num contexto em que as
emocOes e comportamentos tenham um papel central. Além do mais, é uma posicao
que outras metodologias da economia circulare nao tomam, e no entanto é
onde pode ser encontrado mais valor para a longevidade do produto. Estes
dltimos, defendem ainda que a proposta é também desafiar os consumidores, a
assumirem a responsabilidade pelo seu comportamento de consumo. J& para as
empresas, esta ferramenta é uma oportunidade de considerarem uma perspectiva
alternativa. Além disso, este méthedo preocupa-se em descobrir novas propostas de
valor, focando-se em aspetos da utilizacdo inerentes ao cliente sucetiveis de criar
relacionamentos mais fortes e duradouros com os fabricantes. O que consequentemente
proporciona o aumento da longevidade do produto, abrindo a possibilidade de

proporcionar assim, experiéncias significativas para os consumidores.

2.3.4 Recolha de testes e analises

Com a finalidade de consolidar, as capacidades decorrentes da aplicacao da estrutura,
seguidamente procedeu-se a recolha de exemplos que serviram a Haines-Gadd,
Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, de base de estudo. Como tal, no decorrer da
conferéncia, "2nd Conference on Product Lifetimes and the Environment”, (Haines-
Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, 2017, p. 155), desafiaram os participantes

a colocar em préatica a ferramenta de implementacao da longevidade em produtos, acima
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apresentada. Portanto, primeiramente foram escolhidos conceitos para a Philips, e
depois submetidos ao desenvolvimento de produtos. Dai, resultaram prototipos rapidos,
(ver dois dos exemplos, figura 2.7 e 2.8, em baixo colocadas). Mediante os resultados, os
intervenientes concluiram que, o procedimento de integracao da estrutura, provou ser
um processo bem-sucedido. Embora conduzido, somente no contexto do design da
iluminacdo, foi certificado que poderia facilmente ser implementado no
desenvolvimento de outras categorias de novos produtos, bem como ao nivel de servigos

de inovacao social.

Figura 2.7: Lumi
Inspirado pela Evolve. Sistema de iluminac¢do modular, que ajuda a construir memorias. Captura imagens
do telemovel, para criar uma colagem regulada com intensidade de luz. Esta muda e cresce com o utilizador,

(Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, Design framework for emotionally durable products
and services, 2017, p. 159).

666009

Figura 2.8: Home li

Chaveiro interativo que ajuda os familiares, a comunicar através da luz e da cor. Quando a chave é retirada,
a luz vai perdendo intensidade lentamente, indicando a passagem do tempo, (Haines-Gadd, Chapman,
Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, Design framework for emotionally durable products and services, 2017, p. 159).
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Por outro lado Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2017), destacam
ainda que durante este exercicio, a analise dos conceitos revelou pontos importantes para
a reflexdo, sendo um deles: “Os conceitos na fase inicial, tendem em amenizar os
problemas em torno da extensao psicolégica do objeto, e ndo abordam a extensao fisica
diretamente”, o que consequentemente, representa um desafio no desenvolvimento. No
entanto, na estrutura a sustentabilidade bem como o design circular sao incorporados
adequadamente, na execucao concreta do objeto. Isso levou, a uma reflexao que revelou
que todas as estratégias, se enquadram em duas categorias. Sendo elas, aquelas que
atendem apenas a extensdo psicolégica, (representadas de cor cinza claro na tabela
seguinte, 2.4). E em contraste, aquelas que atendem a ambas a extensoes, fisica e
psicoldgica, estas ultimas encontram-se destacadas a preto na mesma tabela. Além do
mais, revelam ainda que as estratégias que atendem as extensoes fisica e psicologica,
podem proporcionar a maior oportunidade para que o produto seja emocionalmente
duravel. Devem, portanto, ser consideradas em primeiro lugar. No entanto, as restantes
estratégias, as que atendem unicamente & extensdo psicologica, nao devem ser
descartadas. Pois complementam as outras, fornecendo uma teia de interacao, rica e
experiencial. Contudo, aplicar esta estrutura é testar e explorar as estratégias e os temas,
e descobrir as mais adequadas em cada projeto. Em suma, este trabalho deve ser efetuado
para cada uma das areas concretas de produtos a desenvolver, quer seja mobiliario,

equipamentos eletrénicos ou outros.

Tabela 2.4: estratégias que atendem a extensido psicoldgica, (representadas de cinza claro).
Estratégias que abordam ambos os campos, fisico e psicolégico, (destacadas a preto). Tabela
resumo, concebida com informacao proveniente do quadro Emotional Durability Design Nine, da autoriade:
Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018).

Temas Estratégias

38 Criar um ritual ou habito
4" Criar um sentimento de controle e maestria

Capturar um momento
Criar e mostrar historias em varias camadas

1 Garantir a participacao criativa
2 Reparar ou fazer a manutencao do produto

Considere a oferta de presentes
Criar uma sensacao de nostalgia
Usar artefactos com historias existentes

Relacionamentos

Pensar na personalizagao

Dar ao produto uma personalidade
Criar efeito surpresa
Deixar espaco para ambiguidade

Criar feedback inerente e resposta
Considerar graus de resposta
O trabalho leva ao afeto

Design para animar o objeto

Imitar o comportamento humano

26 |Ser auténtico e honesto

27 Pensar abertamente e de forma transparente
28 Promover a reflexao de utilizacao

Integridade

31 Envelhecer graciosamente
32 Celebre a imperfeicao

Design para variabilidade e modularidade
Design para varios tempos de vida
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Materialidade

Promover a descoberta pessoal
Criar um pouco de magia
Antecipacao da compilagao
Responder ao meio ambiente
Comunicar intencao

.Promover a conexao e a comunidade

-Criar interacdes inesperadas ou parcerias

29 Tempo e materiais ecologicos apropriados
30 Qualidade, durabilidade, e confiabilidade

33 Envolver os sentidos
34 Tornar Unico

Mostrar progressao
Transformar
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Para finalizar, aborda-se o segundo ponto da reflexio que Haines-Gadd, Chapman,

Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2017) apuraram durante os testes, sendo ele:

® As estratégias de design utilizadas para desenvolver os conceitos, nos objetos ou
protétipos, irdo eles realmente, incentivar os consumidores a usar ou guardar,

esses produtos por mais tempo?

Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2017) revelam que a pesquisa
neste campo, tem sido realizada mais retrospetivamente, ao seja, estudando objetos que
ja foram mantidos, amados e acarinhados. Estes admitem ainda que, os estudos e testes
abrangentes realizados, sdo ainda escacos. Além disso, garantem ainda que pesquisas
adicionais, estdo a examinar a exatidao da eficacia destas estratégias através de casos de
uso extremo. No entanto, afirmam que a etapa fundamental para que a teoria do design
emocionalmente duravel se torne mais completa e consistente esta no horizonte, sedo
ela vista pesquisa de design efetuada a longo prazo através da analise de testes realizados

aos utilizadores.

2.3.5 Ressalvas e argumentos

Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018) ressalvam no entanto que
o estudo que resultou na feramenta Emotional Durability Design Nine, teve como ponto
de partida um tipo de produto especifico, associado a uma organizacao colaboradora,
sendo ele, o sistema de iluminacao “Philips HUE”. Isto significa que, alguns dos fatores
de design ligados a criacdo de iluminacio foram testados. Enquanto que outos, sdo
indicadores apurados a partir das oficinas realizadas ao longo do estudo. Uma pesquisa
adicional, envolvendo a aplicacdo da ferramenta a outras categorias de produtos,
permitiria a realizacao de testes. O que consequentemente, seria bastante benéfico para

o “desenvolvimento de novos produtos”.

Além disso, esta estrutura faculta temas e estratégias, para incentivar os consumidores
a guardar os objetos adequiridos por mais tempo. Entao, os responsaveis pelo estudo
Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018), alertam ainda para que,
existe sempre alguma dose de subjetividade inerente. E por consequéncia, ndo é possivel
argumentar que, incorporar estes fatores num produto, produzird a durabilidade
emocional. No entanto, com base em informac6es por eles recolhidas, a partir do

trabalho dos principais investigadores da area. Bem como, através do estudo de um

90



Design Emocionalmente Duravel: anélise e estratégias de implementacao

amplo leque de objetos, argumentam que considerar estes fatores de design, aumentara
a probabilidade que ocorra uma experiéncia de utilizacdo mais centrada na emocao. O

que por sua vez, pode levar a construcao de apego emocional ao produto.

E finalmente, segundo Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2017),
acima de tudo, a estrutura apresentada tem a capacidade de colmatar de forma
abrangente e s6lida, a sustentabilidade e a emocao. Numa perspetiva centrada ao nivel
do design de conceito. Os 9 temas, juntamente com as 38 estratégias, fornecem um
extenso guia para os designers. E assim se inspirarem e identificarem o que permite, a
um produto ser Emocionalmente Duravel. Além disso, o processo e os resultados,
validam a teoria da Durabilidade Emocional, demonstrando que os
principios-chave descritos por Chapman (2015, p. 175), estao presentes em
objetos que sao mantidos e cuidados, e que esses indicadores também

podem ser traduzidos em diretivas de design acionaveis.

2.4 Influéncias para a disciplina de Design

Apos ter definido e percorrido enredos do design emocionalmente duravel, chega
agora a vez de entender os seus efeitos, no contexto da disciplina de design.
Assim, serao abordados os novos conceitos e novos produtos, o papel do designer
na evolucao sustentavel do planeta, e por fim, futuras perspetivas. Para introduzir
o tema, salienta-se que, Chapman (2015, p. 114) refere-se ao design nos seguintes
termos: “é uma forma de invencao cultivada, a medida que progrediu a pesquisa,
a consciéncia do design como processo aumentou... O nivel de complexidade que
ocorre no processo, € acentuado especialmente, por fatores como tecnologia,
sustentabilidade, responsabilidade social e legislacdo... A medida que as
fronteiras sociais e culturais continuam a se confundir, 0 mesmo ocorre com as

fronteiras do design como disciplina”.

2.4.1 Surgimento de novos conceitos

Além do mais, as rotinas da vida cotidiana, estao totalmente desconectadas dos seus

impactos adversos no mundo ao redor, diz Goleman (2009, p. 36), mencionando ainda
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que, a mente coletiva tem pontos cegos, que desconectam os danos incitados por
atividades cotidianas, criados nos sistemas naturais. Goleman continua defendendo que,
é necessario desenvolver uma "inteligéncia ecolégica", que é a capacidade de adaptacao
ao atual contexto ecologico. Ao seja, o desenvolvimento da compreensao do
funcionamento dos organismos e dos seus ecossistemas. E tendo em consideracao estes
aspetos, Dunne & Raby (2001) mencionam que o Design, tem um papel fundamental,
nesta urgente necessidade de adaptacao, ademais o Design, em vez de se focar nas
aparéncias, na facilidade de uso, ou na identidade corporativa, deve criar
representacoes provocantes do futuro. Ao seja, propostas e conceitos novos,
alternativos aos valores convencionais e as normas estabelecidas no mercado. Além
disso, na opinidao de Chapman (2015, p. 17) a maioria dos conceitos de design sao
bastante excéntricos, mas ao abrangerem e satisfazerem o comércio, ao longo do tempo
acabam por ser simplificados e reduzidos a sua forma mais simples. Assim sendo, a
tipologia dos objetos, é rapidamente identificavel, devido a algumas assinaturas visuais
proeminentes, fornecendo naturalmente, pistas que informam os consumidores sobre a
funcao e a finalidade atribuida aos objetos. Como tal, num mundo de valores sociais em

constante evolucdo, linguagens de design estatico como essas, sdo no minimo obscuras.

Por outro lado, a populacdo humana continua a multiplicar-se, e, os recursos naturais
disponiveis por pessoa decrescem. Ou seja, em termos de evolucao biolégica, chegou-se
a um limite. Com efeito, é necessaria uma reavaliacdo do consumo e da producao,
(Chapman, 2015, p. 21). Diante disto, Chapman (2015, p. 97) afirma igualmente que
para sustentar o progresso € necessario alterar os parametros da vida,
através do design . Uma vez que este, esta munido de uma poténcia intuitiva,
que oferece uma camada de charme aos objetos, neste mundo amplamente
explorado, (2015, p. 105). No entanto, o design centrado na tecnologia, por certo,
continuara um dos varios géneros criativos em circulacdo. Mas, a sua popularidade
diminuira, a medida que os consumidores se cansarem de perseguir destinos
inatingiveis. Isso dara lugar a novos géneros de design especializados (2015, p. 21) com
uma postura mais critica e otimista, capazes de desafiar e integrar a agenda tecnologica
da indastria, bem distantes do mundo centralizado extra leve e extra rapido (2015, p.
139). E que, oferecem uma gama mais ampla e significativa de experiéncias ao utilizador.
Como resultado, surgem novas tipologias de produtos, que expandem a experiéncia da
vida cotidiana, em vez de sufoca-la através de ciclos interminaveis de desejo e frustracao,
(2015, p. 21). Além do mais, é importante ter em consideracao que, os humanos sao seres
primitivos, transferidos para ambientes cada vez mais complexos, e que, a experiéncia

do utilizador, é um conjunto complexo de fenémenos interligados, (2015, p. 97).
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Para finalizar, um dilema fundamental segundo Goleman (2009, p. 198), reside em saber
como lidar com desafios de grande magnitude e regular empresas a escala global. O que
remete para a necessidade, ja abordada, de repensar o modo como os produtos sdo feitos.
A fim de manter a posicdo da marca no mercado, e, encontrar solugdoes de negdcio
realmente sustentaveis. Além disso, McDonough & Braungart (2002, p. 14) expressam
que, para fortalecer novos géneros de design, com postura critica e desafiante perante a
tecnologia e a industria, acreditando, que a solucao para a mudanca de paradigma, passa
pela combinacao de vérias técnicas, aliados as estratégias que promovem a longevidade
do produto, apela-se ainda, ao desenvolvimento e aplicacao de materiais biodegradaveis.
Tendo em consideracdao, como mencionam McDonough & Braungart (2002) que, os
materiais técnicos e outras substancias com valor industrial, de acordo com os métodos
atuais de fabricacao e descarte, nao podem ser recuperados com sucesso apos o fim de
vida dos produtos que os integram. Segundo eles, o design de inimeros produtos do
cotidiano, pode ser muito mais inteligente, utilizando por exemplo, materiais
biodegradaveis, que podem ser destacados apds o descarte. O lixo tipico, composto por
uma mistura de materiais industriais e biologicos, ndo foi projetado para queimar com
seguranca. Em qualquer lugar podemos ver, produtos, embalagens, edificios, veiculos e
até mesmo cidades inteiras, que foram mal projetadas, de um ponto de vista ecoldégico

principalmente.

2.4.2 Papel do designer na evolucao sustentavel: abordagem

Além disso, na era da produciao em massa, onde tudo deve ser planeado e estudado, na
opinido de Papanek (1971, p. 24), o design tornou se “uma ferramenta para modelar
ferramentas”, que permite ao homem transformar o seu ambiente e por extensao, a
sociedade, enquanto simultaneamente se transforma a si proprio no processo de design.
Por outro lado, existe uma tendéncia para ignorar muitas das principais deturpacgoes da
Terra, ocorridas a um ritmo acelerado, por certo foram criadas pelo homem. Com efeito,
por deslocar os problemas do plano comum, para o plano tragico, ¢ abandonada uma
visdo pessoal, para dar lugar a uma responsabilidade cosmica. Além disso, Papanek
(1971, p. 96) desconfia que, durante o tltimo meio século, uma tecnologia que pode
enviar homens para a lua nao consiga descobrir dispositivos mais sustentaveis. Este
altimo (1971, pp. 100-4) alertava ainda, ja em 1971 para o facto que, na sua opinido, os
seres humanos e as familias, estavam a tornar-se componentes, para serem
armazenados, e que se estava a perder o senso de comunidade. E mais ainda, segundo

ele, todo o conceito de escala humana est4 errado, em relacao as habitacoes, aos locais
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de compra, mas também, na maioria das outras areas, e considera que tal
desordenamento poderia ser evitado. Pois, metade de toda a energia consumida pelo
homem durante os tltimos 2.000 anos, foi consumida nos tltimos 100 anos. E, ha quase
300.000 bebés que nascem por dia, dois tercos deles em familias pobres, famintas,
ignorantes e doentes. Consequentemente, muitas dessas mudancas estao a estabelecer
um ritmo proprio e aparentemente fora de controle. Entdo na opiniao de Papanek (1971,
pp. 105-116), o grande aumento populacional, faz com que seja necessario descobrir uma
nova reorganizacdo geral das sociedades e das pessoas. Segundo ele, comeca-se,
portanto, a entender que o principal desafio para as sociedades, nao esta na producao de
bens. Mas com toda a certeza, estd nas mudancgas, bem como, na consciéncia que as
pessoas tém delas, que sao tao rapidas, que tentar que a propria mudanca "faca sentido",
se tornard uma inddstria. Como se ndo bastasse, a producao de alimentos e o
desenvolvimento sistémico de novas fontes alimentares, ndo tém interesse para a
profissao de design. Por exemplo, a producao de acessorios agricolas bésicos para areas
subdesenvolvidas do mundo, traz menos lucro para a industria, do que produzir
aparelhos de consumo para sociedades abundantes. Diante disto, projetar sistemas e
ferramentas agricolas, ndo é pensado como um "trabalho de gléria" ou "divertido", pela

maioria dos designers.

Seguindo a mesma linha de raciocinio, Gaziulusoy (2015) repara que, a pratica ampla do
design para a sustentabilidade, continua a estar rodeada de inovacio incremental. No
entanto, a inovacao e transicao de sistemas, (previamente abordada no ponto 1.3 deste
trabalho), exigem uma selecao e implementacao de tecnologias adequadas ao contexto,
e simultaneamente, a realizacdo de mudancas sociais. Sendo, o que Gaziulusoy denomina
de “adequacao tecnoldgica”, que nao deve ser confundido com "desenvolvimento
tecnologico”. Além do mais, a histéria de 250 anos da profissiao, criou uma
cultura em que o designer tem sido predominantemente, um servo de
interesses comerciais de curto prazo. Por conseguinte, a orientacao futura do
design, tem curto alcance, em comparacdio com o0s parametros temporais
significativamente extensos, que a inovacao e transicio de sistemas exigem. Para
executar essa transicao sistémica sustentavel, a atividade de design e os seus praticantes
sao elementos-chave. Ademais, é necessario desenvolver teorias e ferramentas praticas,
para remodelar a cultura, bem como a pratica do design. Com efeito, o design € uma
atividade orientada para o futuro, como tal, muitos designers providos de
pureza de intencoes, dizem ser "atores de mudanca" e contribuir para criar
um "mundo melhor", sem, no entanto, serem capaz de direcionar ou

articular as politicas dessas afirmacoes.
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2.4.3 Design de produto: perspetivas

Para introduzir o tema, cita-se Papanek (1971, p. 24) que refere, que a revista “Fortune”
publicou um artigo em fevereiro de 1968, que previa o fim do design industrial, e como
esperado, os designers reagiram com preocupacao. Dito isto, acrescenta que os principais
argumentos do artigo sao validos e que o conceito de design tem de mudar
radicalmente. Isto porque, segundo ele, “enquanto o designer continuar a projetar, fateis
brinquedos para adultos, maquinas para matar com apliques brilhantes, frigideiras,
telefones e computadores, nao tera razao de ser. Continua defendendo que, o design deve
tornar-se uma ferramenta inovadora, altamente criativa e multidisciplinar, adaptada as

reais necessidades dos homens”.

Por outro lado, apesar de terem sido escritas em 1971, as declaracoes proferidas por
Papanek (1971, pp. 25-6), sdo dotadas de uma consciéncia ecoldgica que se lhe reconhece,
e levantam questoes que permanecem atuais e pertinentes. Este referia que, em 1924
quando a Bauhaus alema publicou pela primeira vez os seus quatorze volumes, em que,
na maioria apenas foram repetidos os métodos ja utilizados. No entanto, os protagonistas
estavam contentes por adicionar alguns floreados a essa publicacdo. Contudo, num
campo como o design, que deve ser voltado para o futuro, uma teoria de 50 anos estava
inevitavelmente desatualizada. Acrescenta ainda que, como designers sociais e
moralmente comprometidos, deve-se responder as necessidades reais. Mas ainda, o
designer deve entender claramente o contexto politico, econémico e social das suas agcoes
e das causas que defende, tal como, os seus objetivos deverdo visar muito além da
realizacdo pessoal, ou da afirmacao perante os seus pares. Rastello (2008, pp. 99-100)
observa: Papanek considerava que uma das perversoes da criagdo, é a énfase no autor.
Ao seja, alguns designers procuram notoriedade e prestigio e isso, segundo ele, pode
difucultar o progresso. Além de que, frequentemente um objeto “existe”, pelo nome da
pessoa que assinou e nao pela sua propria relevancia ou da sua funcao. Por outro lado,
se 0 objeto € “bem pensado” e “bem concebido”, por que nao espalhar a “presuncao” pelo
maximo de pessoas possivel. Porque, no entanto, é a lei do mercado que governa e tornar
o processo de design transparente e convidar o mercado a compartilha-lho,
simplesmente, ajuda a prosseguir com a qualidade e a velocidade necessérias. Além do
mais, citando Papanek (1971, pp. 27-8) valorizar as ideias e os projetos, pode ser coloca-
los ao servigo dos outros, para colmatar necessidades e problemas. Salienta-se ainda que,
esta € a visdo de um designer inspirado pelos projetos que empreendeu em variadissimas
partes do mundo, ao longo dos quais foi adotando uma posic¢ao construtiva que incentiva
os designers a participarem na evolugdo sustentavel da sociedade, a repensar

constantemente o design e a estabelecer um diilogo inteligente com o consumidor.
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Victor Papanek, criador de pensamentos e métodos de trabalho, onde proliferam a
multidisciplinaridade e a cooperacao, integrava na sua equipa, as pessoas para quem
estava a trabalhar, e defendia a implementacdo desse parmetro (Rastello, 2008, pp. 99 -

100).

Além do mais, na opiniao de Chapman (2015, p. 19), as tipologias rigidas de produtos
estabelecem parametros estéticos, dentro dos quais o design convencional pode
funcionar livremente. Se bem que, uma aventura além dessas diretrizes leva a um
territorio confuso e desconfortavel, onde os géneros se misturam e os significados sao
contagiados. Como tal, no seu estado atual, o design industrial prefere residir com
seguranca, nesses parametros, canalizando grande parte da sua energia inovadora, para
a incorporacao de novas tecnologias. Assim, os projetos de design contemporaneo nao se
enquadrando nos parametros de classificacao, ndo sao valorizados, prejudicando desse
modo a liberdade criativa bem como as oportunidades de mudanca. E, no entanto, ja
referia Papanek (1971, p. 109), que é urgente que os designers aprofundem e explorem
os conceitos, no sentido de conferir aos objetos outra dimensao. Isto para que, se tornem
elos de um sistema, ou para criar elos duraveis com os consumidores, e assim,
transcenderem de um papel estreito. Acrescenta que, na maior parte dos casos, em vez
de se dirigirem as necessidades ambientais, as escolas de design industrial, fazem um
esfor¢co conjunto para ensinar design para ambientes muito mais “exdticos”. Além do
mais, muitos concursos de design, regra geral, ndo sdo estabelecidos para enfrentar a
dureza dos problemas reais. Remata afirmando que, ha algo errado quando os jovens
estao menos familiarizados, com a vida numa quinta do sul dos Apalaches, do que com a

construcao de um casino em Marte.

Segundo o site (Design for demand)s° o futuro do design deve ser impulsionado pelo
movimento da economia circular. Como tal, o designer tem um importante papel a
desempenhar na sua criacdo. Isto significa, redesenhar sistemas, bem como a forma
como os produtos sao fabricados e utilizados. Como mencionado, ha muitas solucées,
mas também ha um longo caminho a percorrer antes de se tornarem mainstream. No
entanto esta transformacdo do mercado e do consumo, nao acontecera até que os
proprios consumidores exijam produtos verdadeiramente sustentaveis. Fenomeno que
impulsionara desenvolvimentos tecnolégicos e mudancas no comércio, no

desenvolvimento de produtos e na mentalidade dos consumidores. Como tal, os

50 Site concebido com informacao, provenientes de colaboradores e entrevistados, incluindo Jaguar Land
Rover, The Agency of Design, Ellen MacArthur Foundation, GKN Land Systems, Knowledge Transfer
Network e Julian Allwood, professor de engenharia e meio ambiente na Universidade de Cambridge. Site
para consulta: http://designfordemand.forumforthefuture.org/
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designers, estdo numa posi¢ao Unica quando se trata desta abordagem. Desde identificar
o desafio subjacente, a consideracdo de materiais e métodos de producdo, esti
perfeitamente posicionado para influenciar o desenvolvimento de produtos e sistemas,
que possam promover uma mudanc¢a nos comportamentos dos consumidores. Uma
abordagem centrada no utilizador significa que, funde e influencia os mundos dos

vendedores e dos compradores.

Além do mais, como relatado no estudo de, Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, &
Aliakseyeu (2018), por exemplo, no que 4 industria da iluminacao diz respeito, os tempos
de vida do produto ja aumentaram. Ao seja, uma lampada que ja foi um consumivel, é
agora potencialmente um produto de vida longa. Com o desenvolvimento da “Philips
Hue”, um sistema de iluminacao controlado por WiFi, os departamentos de design da
Philips tentaram prolongar a vida util do produtos:. Além do mais, ndo se limita a
iluminacao, e trabalha no sentido de criar objetos que facilitem e estimulem o
envolvimento do utilizador essencialmente, fazendo assim com que o objeto ganhe
dimencao para além da utilidade e da funcao. O que representa um exigente papel que é
desempenhado pelo designer, que de forma positiva ou negativa afeta o comportamento
do consumidor em relacdo as vidas do produto. Trata-se de considerar abordagens que
examinam nao s6 a vida fisica, mas também a vertente emocional da vida 1til de um
produto. Segundo Chapman (2015, p. 101), as questdes ligadas 4 emocao, 4 resposta
afetiva e as preocupacdes humanas inclusivas, sdo extremamente importantes no
design. E, a medida que as pessoas se tornam mais sensiveis a dimensoes de produtos
que vao além dos aspetos tradicionais de usabilidade, a necessidade de entender e criar
ressonancia emocional e estética entre pessoas e produtos aumenta. Como tal, o papel
da emocao no design é de importancia crescente. Tendo-se estabelecido como um
elemento central do discurso do design na tltima parte do século XX, a emocao continua
a adotar uma posicao cada vez mais proeminente no debate de design contemporaneo

atual.

Para finalizar, no que alude ao Design de produto e suas perspetivas futuras, McDonough
& Braungart (2002, pp. 181-6), afirmam que é necessario que a industria e os designers
implementem uma estratégia de mudanca. E que, as intencoes sejam fundamentadas em
principios saudaveis. Visando deste modo, que as empresas empreendam a
transformacao de materiais fisicos, mas também, a transformacao de valores. E,
obviamente, também deveram ser incluidos no projeto, os produtos de design

renovadores, como nutrientes biologicos e técnicos, visto que, é imperativo inovar cada

51 Para aceder a mais informacao, consultar o endereco: www.lighting.philips.pt/consumer/hue.
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vez mais. Destacam ainda que, visar a perfeicao ou a qualidade de um produto, nao é
necessariamente o melhor investimento a fazer. Na realidade, a mudanca ¢é dificil e
confusa, McDonough & Braungart, propoem um novo lema: “A forma segue a evolucao”.
Alem do mais, alertam para o facto, de nao se saber, atualmente o que é necessario para
um crescimento saudavel no futuro. Mas, se todos os recursos estiverem ligados a
operacoes basicas, ndo havera mais nada para permitir a inovagao e a experimentacao.
Com efeito, o desafio € objetivar apoiar e perpetuar os direitos de todos os seres vivos,

para todos poderem compartilhar um mundo de abundancia.

2.5 Relacao com a tecnologia

Apobs uma refleccao, sobre a implementacdo concreta do design emocionalmente
duravel, bem como, sobre os seus beneficios para a disciplina de design, a atencao centra-
se agora na sua relacdo com a tecnologia, e no rumo que tende em tomar. Foca-se
igualmente, o surgimento de novos paradigmas e consequente criacdo de novas
funcionalidades, que irdo interferir na relacao entre produtor e consumidor. Sempre com
o cuidado de ndo encarar a tecnologia como um inimigo do design sustentavel, e pelo
contrario, recolher argumentos para compreender de que forma este modelo pode tirar
partido dela, sem por em causa a durabilidade emocional. Inicia-se o tema com uma
retrospetiva, e alertas pertinentes do ponto de vista da durabilidade emocional.
Seguidamente, paragrafos sobre o rumo da tecnologia, a “internet das coisas”, materiais

em expansao, e o derradeiro sobre a inova¢ao e economia mundial.

2.5.1 Retrospetivas e alertas

Na opiniao de Goleman (2009, p. 36), a humanidade tornou ineficazes as habilidades de
sobrevivéncia, de bilhoes de individuos, que vivem com as tecnologias modernas, uma
vez que os seres humanos ja nao dependem da sintonia com o mundo natural. E muito
menos, da transmissao de geracao em geracao, da sabedoria local que permitiu aos povos
nativos encontrar formas de viver em harmonia com o planeta no lugar onde residiam.
Além disso, McDonough & Braungart (2002, pp. 23-24), apontam que a inovacao de
Ford foi trazer os materiais para o homem, em vez de levar o homem até aos
materiais. No entanto, as vantagens da producdo centralizada e padronizada eram
multiplas. Mas, as primeiras industrias, confiavam num aumento infinito de capital

natural, como: minério, madeira, agua, cale, carvao, entre outros, matéria-prima para os
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sistemas de produgdo, produzindo bens para as massas, prevalecem ainda hoje. Por
outro lado, segundo Goleman (2009, p. 197), nao existem duvidas que a tecnologia pode
ser uma preciosa aliada, para o futuro do design sustentavel, combinada com a ciéncia.
Goleman deu como exemplo, a descoberta de cientistas ambientais, do Spain's National
Center for Biotechnology, (Centro Nacional de Biotecnologia de Espanha), que
desenvolveram um software, que identifica se uma molécula serd biodegradavel.
Seguramente, esses géneros de avangos, estardo no centro das atengdes, no proximo
século. Na ciéncia basica e aplicada, assim como nos estudos ambientais e na ecologia,
esses avancos, sao a base para importantes resultados nas empresas, onde intervém
também o design. Sdo necessarias, uma infinidade continua, dessas melhorias no mundo
da indtstria global, para reverter os danos causados pela acdo humana. E desse modo,
esse negocio, podera suportar a capacidade de sustentacdo da Terra, em vez de ameaca-

la.

Além disso, a tecnologia esta em crescente evolu¢ao, o mundo esta repleto de sistemas e
dispositivos fabulosos, e segundo Chapman (2015, p. 14), esta naturalmente a mudar,
nomeadamente, no campo das tecnologias ambientais, que dizem oferecer experiéncias
imersivas e inteligentes. Mas, ao cumprir as crescentes regras legislativas respetivas, as
causas essenciais da crise ecologica sao frequentemente negligenciadas. Ademais, na
opinido de Thackara (2001, p. 48), no que a inovagao tecnoldgica diz respeito, o mundo
estd a olhar para o “lado errado”, ao seja, para longe das pessoas, em dire¢do a tecnologia.
Acrescenta ainda que, a industria sofre de um distdrbio, caracterizado pelo desapego aos

outros seres humanos, o que ele considera um “autismo global”,

Além do mais, diz Chapman (2015, p. 111), algumas previsdes descrevem futuros
idealizados de controle, conveniéncia e eficiéncia otimizados, e nao ha nada de errado
nisso. Mas, a funcionalidade pode nao ser necessariamente compativel, com as
experiéncias do utilizador. Ou seja, se estes ficarem muito a vontade com a eletronica,
por exemplo, e puderem viver com muita facilidade, nos seus ambientes domésticos
digitais, este padrao pode originar que haja pouca experiéncia para enriquecer. Na
opiniao de Groot citado por Chapman (2015, p. 147), esse nivel de autonomia material,
que a tecnologia permite, deve ser questionado, no sentido de saber, se é realmente
saudavel para as pessoas e para a sociedade. Além disso, continua Chapman (2015), as
ferramentas que comecam a explorar a simulacao da consciéncia, como a inteligéncia

artificial e a vida artificial, sao frequentemente discutidas, em termos da sua capacidade
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de remover o processo de tomada de decisdao dos seres humanoss2. Por exemplo,
frigorificos que enviam por e-mail, uma lista de compras atualizada automaticamente
para o supermercado. Outro dos exemplos facultado por Chapman (2015), é o de
"caixotes do lixo inteligentes" que separam o lixo em categorias de reciclagem
predeterminadas. Na opinido de Chapman, sao praticas comerciais perigosas, que
contribuem para a simplificacao e "emburrecimento” do utilizador. Uma vez que, ao
remover o processo de tomada de decisao, inadvertidamente, os agentes
tecnologicos homogeneizam a sociedade numa massa cada vez mais

programada, previsivel e monocultural.

2.5.2 Paradigmas futuros

Rumo da tecnologia

O objetivo desta abordagem é estimular o entendimento do rumo que a tecnologia tende em
tomar para alinhar com ele, o caminho do design emocionalmente ddravel. Propde-se a
percecao desse rumo, através da infografia intitulada, “uma linha do tempo da tecnologia
futura”, figura 2.9, descrita por Desjardins (2017). Segundo ele, fazer previsGes sobre a
tecnologia futura é atil para “lideres empresariais”, (também o é para designers), uma vez que
a falta de adaptacao as mudancas nos paradigmas da industria pode dizimar completamente
um empreendimento, (inclusivamente, pela falta de adesdo por parte dos consumidores).
Além do mais, continua Desjardins (2017) a infografia futurista da figura mencionada,
abaixo colocada, resume algumas das previsdes mais interessantes sobre o futuro, a partir de
fontes confiaveis, como a Scientific American e A Academia Nacional de Ciéncias. Acrescenta-
se ainda que, a confluéncia da robdtica, da inteligéncia artificial e crescentes niveis de
automacao, sao uma tendéncia predominante em toda esta cronologia que projeta a
tecnologia futura. Além disso, Desjardins (2017) afirma que em menos de 10 anos, as pessoas
serao capazes de controlar maquinas com base em movimentos oculares, enquanto ingerem
nano robds para reparar lesoes internas. E por outro lado, eleicGes, clima, eventos geopoliticos
e outros sistemas dinamicos, serdo analisados em tempo real, usando milhares ou milhGes de
fluxos de dados. Ademais, por ultimo, salientando na cronologia as areas que podem ser mais
pertinentes no ambito do design sustentavel, surge em 2035 materiais biomiméticos, ao seja,

novos materiais inspirados no comportamento dos seres vivos, levarao a criacao de roupas

52 (Sao situacOes, que incitam igualmente, a especulacio e a satira. O realizador francés, Benoit
Forgeardda, produziu no ano passado “Yves”, uma comédia cinematografica, sobre um frigorifico
inteligente, em que a autonomia que a tecnologia pode permitir é levada ao extremo).

100


https://www.hds.lc/director/benoit-forgeard/
https://www.hds.lc/director/benoit-forgeard/

Design Emocionalmente Duravel: analise e estratégias de implementagéo

autolimpantes, edificios que se auto-reparam e a eliminacdo das embalagens plasticas,
(Desjardins, 2017). Conclui-se que, a durabilidade emocional terd que ter a evolugao
tecnologica como aliada, e munir -se estrategicamente do seu potencial no desenvolvimento

de produtos mais elaborados, semanticos e interativos.

Futurism oS- . 2038 |

FULLY IMMERSIVE {
COMPUTER INTERFACE SELF-SUFFICIENT

ENERGY ECOSYSTEM
Intuitive interaction with /
entertalnment, infotainment, Microbial fuel cells
web surfing and what have /‘ raei0b
you thiough advances (n / ’ " b a
N

VR/AR, projection mapping,
haptics, and beain computer
interlace.

is now a chosed-loop,
selfsustalning energy

/ ecosystem
2040 /

GENETIC COMPUTING GERM-LINE GENETIC
“The fimes.” h - *Genetronics” comes of e a - MODIFICATION
Wimobogy . 9 best-bult on age-selfassembling [ The firsttentative legislation
 quickuand lounds veh wind, we've microelectronics made ‘:’ | ‘designer bables®
Tminsois Bl cone, : & =9 ] begins to appear inworld
095 10 come. e | logislative organs

supercomputers o 3.' |

smalle tuna iy, O~ |
2019 | 2041
EYE-CONTROLLED TECHNOLDGY 2020 | HOLOGRAPHIC PETS

PRPER DIRGNOSTICS

Cheap digrossctozh

2043
RAPID GENETIC SCREENING

dating sites
also take off

MICROWRVE ROCKETS

The use of gyrotron
microwave arfirys lo beam

o b e
Daecs  lightweight rockets into
%% obit dramatically reduces
the cost of space access

genomics based
drugs,anda
revolution in the
study of the genet
history of ife.

2045 FUSION ezn%
SPRCE-BASED SOLAR ENERGY i =

The technology for space based salar power \ / N callyw
broadcasting Stations, 2nd tarth-based receiv) \ 5] turepla
rectennas, fnally becomes economically feas ¥

least
\ power in two decades.

Frastruc

2047
\ EVOLUTIONARY ENHRNCEMENT

| Genetic

| ~ manipulation

RALGORITHMIC RDVANCES | 57 TN, of the bone gene
e osteocin ceates

Saphisticated algorithms N9 ) indiiduals witha

the prod dvanced

wnumonptng: @
achieve wonders In
medidne.astoromy the (I

search for extraterrestrial

= arger neccortes
| and enhanced

) | cognition

2050

CARBON SEQUESTRATION

J Programs for injecting
/ large amounts of
atmospheric CO2 into

2030 ‘
SUPER ANTIVIRALS {

2 O “‘ L il
B ° e ‘ O] basaltic rock. for

2049 /
GEDENGINEERING / permanent storage,
A program of caiite aerosal geoengineering [ b

and
begins 10 caol the planst and e pair the ozane

are widely

2032 ' yer / —— mplemented
OPTOGENETICS 2033 Q /

kel Wi s . ‘ 2055

h | WAVETOP AND UNDERSER CITIES

o 2053 | Undersea and flcating ciies, developed to

GEONEUTRINO SRTELLITES | mine deuterium fusion fuel from seawates,

emerge as wealthy and powarlui city-states

|
Space based in the second half of the 215t Century
geoneutring

telescopes enable

b ! A Y

probe the interiors
of Jupiter and the Sun 2

2038
THE NEXT EVOLUTION OF AI \
89 o anaiic A€

23
30 PRINTING IN EVERY HOME

The ultmate i
home shapieg

DESIGNER MOLECULES

o
Arfical maecubes made {:8 |
sprgan |

|

|

rew materal

Figura 2.9: Things to come: A Timeline of Future Technology, (Mackay, 2017).
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“Internet das Coisas”

Além do mais, aborda-se o tema “internet das coisas”, considerando que os designers em
geral tem que estar atentos a esta macrotendéncia tecnologica, como a qualifica
Desjardins (2014). A infografia da figura 2.10, a baixo colocada, reflete o percurso da
“internet das coisas”, o seu estado atual, bem como, as implicacées para o futuro.
Salientando que, os principais fatores que a tornaram possivel, foram: a diminuicao do
custo médio da tecnologia, nomeadamente, dos sensores, da largura de banda, e
também, do processamento de dados. Atualmente, por exemplo, sdo combinados
telefones inteligentes com wi-fi omnipresente, o que cria um ambiente onde tudo pode
ser conectado e otimizado. Como tal, isto significa que o futuro da “internet das coisas”,
comeca com uma mega expansao da conectividade, 4 medida que cada novo dispositivo
eletrénico se conecta a web, sendo ele carro, eletrodoméstico ou equipamento industrial.
Por consequéncia, a vida das pessoas, as cidades, a produtividade no local de trabalho,
mas tambem, o consumo mudaram, e vao continuar a mudar, (Desjardins, 2014). Fator
esse, que tera de ser metodicamente ponderado ou considerado nas estratégias de
durabilidade emocional, tendo em conta que interfere diretamente na relacio entre

produtor e consumidor.
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Figura 2.10: The Internet of Things, (Goldman Sachs, 2014)
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Materiais em expansao (metais)

Considerando que, que este modelo considera o ciclo de vida do produto, bem como, a
escolha de materiais, num contexto de design emocionalmente duravel, mesmo que a
usabilidade seja o critério mais relevante, a proveniéncia e a nocividade ambiental dos
materiais e da energia utilizados devera obviamente entrar na equacdo, a fim de
minimizar os impactos derivados. Comeca-se por reconhecer que se ruma em direcao a
desmaterializacdo, e & transmutacdo dos pontos de venda, inclusivamente com a
impressao 3d e 4d. Com efeito, investigou-se sobre os materiais em expansao, e para tal,

foram identificadas algumas tendéncias futuras a nivel mundial.

Apresenta-se agora, de forma esquematizada, a figura 2.11 a baixo colocada, que segundo
LePan (2018) revela a escala massiva e dramatica da producao global de metais de base
em particular, produzidos para a economia moderna em 2019, claramente em expansao.
Além do mais, metais como cobre, zinco, niquel, chumbo e aluminio sao os componentes
chave, que suportam o crescimento econémico sustentado, cada vez mais utilizados em
energias renovaveis pelas novas tecnologias. Além disso, a China tem sido o principal
consumidor de metais, devido a rapida expansao econémica do pais, no entanto, revela
esforcos recentes para melhorar os padrdes ambientais, procurando eliminar o
fornecimento de metais de baixa qualidade e ambientalmente toxicos. Com efeito, a
futura procura de metais de base, sera impulsionada pelo inicio de um mundo mais
conectado e sustentavel, através da adocao de dispositivos e veiculos eletrénicos. Como
tal, as redes de energia em todo o mundo irdo adaptar-se para incluir fontes renovaveis
como a ellica, solar, entre outras. Acrescenta ainda LePan (2018), que, as energias
renovaveis captarao dois tercos do investimento global, em centrais elétricas até 2040.
Tendo em conta que, as energias renovaveis dependem dos metais basicos para a sua
construcao, tera de se encontrar formas de repor a oferta e satisfazer a procura futura
(LePan, 2018). Para concluir, havera mais materiais em expansao, que deveram ser

estudados e considerados consoante os projetos.
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N THE LAST TREEYEARS

Global Average Annual Net Capacity Additions

Matal Cortent of Energy Storags Battories

e VR

— v . A m—

-
RESURGENGE

World Refined Metai Consumption

A

NEIH UTEATs
62.4%

1S THERE

GEAR-PONCAED

Metal Content of Wind Techaologles

Global BV Matket

Huge amounts of metals are needed

Metals and materials demand from
Bthium-lon battery packs In pastenger EVs Metal Content in Solar Technologles

OITLIE i

IIII T
= ot £ o e
& _--_l...II__ ) 2

O 2L

Figura 2.11: Base Metal boom is this the start of a new base metal bull market? (Tartisan Nickel Corp.,
2018)

Inovacao e economia mundial

Para finalizar, segundo Viens (2019), no século XXI a inovacdo tornou-se central na
politica econémica, todas as nagoes estao na corrida aos empreendimentos focados na
tecnologia. O grafico da Bloomberg, destaca as 10 economias mais inovadoras de 2019,
revelando que no pédio principal se encontram, a Coreia do Sul a Alemanha e a
Finlandia, ver figura 2.12. Neste caso, a inovacao tem apenas os seguintes critérios

principais: niveis de producao, os niveis de produtividade e o nimero de investigadores
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em atividade, ressalva ainda que, a inovacao é complexa e que amplas quantidades de
fatores sao considerados. Além do mais, Tom Orlik, da Bloomberg Economics, citado por
(Viens, 2019), defende que, "a batalha pelo controlo da economia global no século XXI,
sera vencida pelos paises que tiverem o controlo de tecnologias inovadoras". No entanto,
inovar nao é simplesmente alocar recursos acessiveis para um grupo de pessoas, é
também descobrir novos métodos, modelos e produtos que criam uma melhor qualidade

de vida para a sociedade.

World’s Most Innovative Economies
South Korea, Germany lead the index in 2019
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Figura 2.12: World’s most innovative economies, (Bloomberg, 2019)
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3 Cases Studies e analises conclusivas

Apés a anterior exposicdo no ponto 2.3, da estrutura de implementacao: Emotional Durability
Design Nine, composta por um conjunto de temas e estratégias, para iniciar esta seccdo, sao
mostrados exemplos onde estas podem ser identificadas. Sabendo que as referidas estratégias,
tém sempre como fim dltimo, favorecer a extensao da vida util do produto, através da criacao de

vinculos emocionais entre utilizador e objeto.

Sendo que, nos pontos seguintes (3.2 e 3.3), propoe-se uma reflexdo que tem por finalidade,
entender como podem ser aplicadas as diferentes estratégias de design emocionalmente duravel,
anteriormente apresentadas. Para tal, visa-se refletir sobre a forma mais assertiva de atuacao,
através de uma analise rigorosa de informacao recolhida. Seguidamente, efetuou-se um case
studie que consistiu especificamente em identificar com base no Emotional Durability Design
Nine, as estratégias implementadas num dado exemplo, bem como, a reflexdo sobre o resultado
obtido.

Por outro lado, nesta seccdo, sugere-se cruzar e explorar informacdo recolhida. Procurou-se
investigar, sobre os objetos que detém maior potencial para aplicacao das estratégias. Para tal, foi
analisada a amostra de projetos recolhidos, apurando as categorias mais solicitadas para
aplicacdo das estratégias de design em causa, neste caso. Este exercicio tem por intencao, permitir
um melhor entendimento das potencialidades do design emocionalmente duravel, e assim,
identificar e refletir sobre possiveis caminhos a seguir, reconhecendo pontos especificos de
intervencao. Além do mais, com base em reflexdes, em analises de cases studies e bibliografia
especializada, foram elaboradas varias tabelas. Sendo que, umas sintetizam qualidades
valorativas das emocoes do utilizador, bem como, das estratégias de implementacao de conceitos
numa peca de design, e outras, analisam os pardmetros qualitativos para estabelecer referéncias
e faseamentos de projeto em Design Emocionalmente Duravel. Como tal, destaca-se pagina 127,
atabela 3.3: “identificacido dos temas e estratégias aplicados as diferentes categorias
de produtos”, (com base na amostra de projetos apresentados). Pois, esta constitui uma matriz
informativa, que pode ser consultada, aquando um processo de desenvolvimento de novos

produtos no ambito do Design Emocionalmente Duravel.

Por fim, nos dltimos pontos deste capitulo, sdo identificadas e discutidas problemaéticas e
limitagGes. Acrescenta-se ainda, uma reflexao que alude a uma questao estrutural do tema a cerca

do topico: sustentavel e lucrativo. Rematando o presente trabalho ponderando a cerca dos

resultados e perspetivas numa sintese.
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3.1 Apresentacao de exemplos

Neste ponto sao apresentados projetos exemplificativos, que vao de encontro aos
conceitos de design emocionalmente duravel. A presente recolha de objetos, mesmo que
alguns sejam mais experimentais do que outros, sdo produtos maioritariamente
comercializados com sucesso, que e cumprem os requisitos do design emocionalmente

duravel.

No caso do exemplo seguinte, Do Scratch, os utilizadores podem personalizar o
candeeiro e criar um produto Gnico. Como tal, a autoexpressao que o produto possibilita,
bem como, a sua exclusividade, sdo dois fatores suscetiveis de aumentar o vinculo

emocional entre o utilizador e o candeeiro.

Figura 3.1: Do Scratch
Candeeiro da Droog Design, no qual os utilizadores podem riscar a superficie, para libertar areas de luz,
(Droog).

Figura 3.2: The Junior lamp
Candieiro, interativo, para junhiors, da luz aos seus utilizadores em troca de atengdo, (Tulloh, 2014).
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Figure 3.3: 365 knitting clock

Relégio desenvolvido por, Siren Elise Wilhelmsen, 2012. Demonstra a passagem do tempo, atravez de um
tric6, que mecanicamente se constréi ao longo do ano. Criando uma peca de vestuério tnica no final do
processo, (Chapman, 2015, p. 85), onde cita Siren Elise Wilhelmsen como autor da fotografia.

Figure 3.4: Stain teacups

Chavinas projetadas por Laura Bethan Wood, 2006, com o intuito de para envelhecerem “graciosamente”.
Ao longo do tempo, ficam com o tom do cha ou do café, e lentamente um padrao é revelado, (Chapman, 2015,
p. 132; Webb, 2013).
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Figure 3.5: Reunification cutlery

Da autoria Pascal Anson, 2005, pecas dispares de talheres indesejados, foram recolhidos e banhado a ouro
ou preto-cromado. E seguidamente, mergulhados em tinta de esmalte, para criar um novo significado
coletivo, (Chapman, 2015, p. 154), onde cita Mark Vessey como autor da fotografia.

Figure 3.6: Underfull tablecloth

Toalha de mesa, da autoria Kristine Bjaadal, 2010, que transforma acidentes em experiéncias positivas, e
memorias. Simultaneamente, reduz de forma inteligente a quantidade de lavagens, reduzindo o consumo de
energia e de detergentes toxicos, (Bjaadal, 2010; Chapman, 2015, p. 90).
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Figure 3.7: Reveal sneakers

Sapatilhas, criadas por Emma Whiting, 2012, que quando se sujam, revelam um padrao. Au seja, quanto
mais tempo tiver, melhor o produto se torna, (Purdy, 2015; Chapman, 2015, p. 163). Fonte da imagem:
(University of Brighton, 2015)

Figure 3.8: Flip Flopsum and Jetsum

Projeto criado por, Tanya Dean and Nick Gant for Marine Conservation Society, 2012. Os residuos plasticos
da praia, recuperados por voluntarios, sdo transformados em chinelos, no local. Usando para tal, uma prensa
de calor. Os produtos recompensam os voluntérios pelo seu trabalho, com uma lembranca feita a beira-mar,
(Chapman, 2015, p. 129), onde cita Nick Gant como autor da fotografia.
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Figure 3.9: Twist my legs

Criado por Sam Stanistreet, 2013. Este banco para criancas, é fornecido com uma embalagem que contém,
fitas que pintam as maos. Assim quando o banco é montado, acontece um registro permanente de quando e
de quem o féz, (Stanistreet, 2013; Chapman, 2015, p. 102)

Figura 3.10: The Erode chair’s
A superficie desta cadeira, evolui de forma graciosa, ao longo do tempo, com a ag¢éo do utilizador, (Tulloh,
2014)
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Figura 3.11: 1780s George III commode
Comoda criada por Gareth Neal, 2009. Contido dentro de uma forma retilinea contemporénea em carvalho,

esta o fantasma do seu passado. Com a erosio do tempo, um “féssil” é revelado, (Chapman, 2015, p. 40),
onde cita Gareth Neal como autor da fotografia.

—

Figura 3.12a: Tripp Trapp

Cadeira ajustavel em madeira de faia, criada por Peter Opsvik 1972. Possui assento e apoio para os pés, que
podem ser ajustados em altura e profundidade. O que possibilita, adaptar a cadeira 8 medida que uma
crianca cresce, (Chapman, 2015, p. 77). Fonte da imagem: (Opsvik, Peter).

Figura 3.12b: Tripp Trapp
Fonte da imagem: (Fox, 2019).
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Figura 3.13: Echo Crib Bed
Criada por Kalon Studios, é um bergo ajustavel, que possibilita a sua adaptacdo para cama, a medida que a
crianca cresce, (kalon Studios).
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Figure 3.14: Sugru

Criada por, Jane Ni Dhulchaointigh, 2003. Sugru é uma “pasta” auto-configuravel, que permite ao
utilizador, corrigir, modificar e melhorar o seu material. Transformando a fixa¢do, num processo mais
expressivo que proporciona experiencias creativas enriquecedoras, aceciveis a todo, (Sugru).

Figura 3.15: Normal headphones
Fones concebidos com um material moldavel. O utilizador adapta os fones ao seu ouvido e cria um produto
Gnico, personalizado e confortavel (O'Reilly), onde cita Normal como autor da fotografia.
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Figura 3.16: Shape-shifting phone

Criado pelo Inheritable Futures Laboratory, 2008. E um telefone que muda de forma. Fabricado a partir de
biopolimero, o produto reage lentamente, durante um periodo prolongado de tempo, conformando-se
gradualmente através do uso a forma do bolso, (Chapman, 2015, p. 52).

FAIRPHONE

Figura 3.17: Fairphone 3

Com origem em Amsterdao 2019, é definido como, “o telefone que cuida das pessoas e do planeta”, sendo
que, na sua concec¢ao sio utilizados materiais ecolégicos. Contém, portanto, minerais recolhidos sundo as
normas do “comercio justo”. Garante e promove ainda condicbes de trabalho equitativas, para os
intervenientes ao longo da cadeia produtiva. Além disso, foi concebido para que os seus utilizadores possam
facilmente, desmontar os seus componentes. Com o fim de facilitar a sua manutencdo, reparacdo e
atualizacdo. Consequentemente, ajuda o consumidor a usar o mesmo aparelho por mais tempo, contrariando
a obsolescéncia programada. Simultaneamente, o utilizador ao cuidar do seu equipamento, esti a promover
o refor¢o do vinculo emocional com o produto, (Fairphone).
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Figure 3.18: Maquinas fotograficas da marca Leica
Produzida pela empresa alema Leitz. Exemplo de produto que envelhece graciosamente. Quando a tinta
preta se vai soltando com o uso, o produto ganha significado emocional e estético, (JNK, 2016 ).

Figura 3.19: The pragmatist toaster

Criada por The Agency of Design, 2005, esta é uma torradeira modular. Os modulos individuais, podem ser
encaixados para formar qualquer tamanho de torradeira. Para efetuar a reparacio, basta desencaixar o
modulo necessario, e enviar ao fabricate, (Gilbert, 2013; Chapman, 2015, p. 14), onde cita Agency of Design
como autor da fotografia.
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Figura 3.20: Fold Pot

Criado pelo designer italiano Emanuele Pizzolorusso, atualmente sedeado em Helsinquia. Este vaso em
silicone pode dobrar a sua capacidade. O uso de silicone flexivel na sua producao, permite ao vaso levar em
considera¢do as mudangas da planta e, de certa forma, crescer ao lado dela. Uma adaptacdo sensata que
aumenta a longevidade do produto sem comprometer o seu design, (Pizzolorusso. Design Studio)
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3.2 Case Studie: analise de exemplo

Nesta seccao, sugere-se cruzar e explorar informacao recolhida, partindo do exemplo
figura 3.9: Twist my legs, sao identificados os temas, bem como, as estratégias que lhe

foram aplicadas, para potencialmente lhe conferir durabilidade emocional.

Figures.21: Twist my legs (copia 3.9)
Criado por Sam Stanistreet, 2013. Banco para criancas, (Stanistreet, 2013; Chapman, 2015, p. 102)

Tabela 3.1: temas e as estratégias aplicados em Twist my legs.

Analise de dados qualitativos. Destacado a preto, tema e estratégias aplicados para lhe conferir durabilidade
emocional. Concebida com informagdo proveniente do quadro Emotional Durability Design Nine, da
autoriade: Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018).

Temas Estratégias

. Garantir a participacao criativa
Relacionamentos P pag

Reparar ou fazer a manutencao do produto 4 Criar um sentimento de controle e maestria
5 Considere a oferta de presentes 8 Capturar um momento
Narrativas 9 Criar e mostrar historias em varias camadas

|dentidade 10 Pensar na personalizagao

11 Dar ao produto uma personalidade 13 Promover a descoberta pessoal
Imaginacso 14 Cr1.ar efeito surpresa o 16 Criar L{m p?uco de ma.gla i
15 Deixar espaco para ambiguidade 17 Antecipacao da compilagao

18 Criar feedback inerente e resposta
Dialogo 19 Considerar graus de resposta 22 Comunicar intencao
20 O trabalho leva ao afeto

26 Ser auténtico e honesto 29 Tempo e materiais ecologicos apropriados
Integridade 27 Pensar abertamente e de forma transparente 30 Qualidade, durabilidade, e confiabilidade
28 Promover a reflexao de utilizacao

Materialidade
32 Celebre a imperfeicédo 34 Tornar Unico
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Apurou-se que, Sam Stanistreet, na fase de projeto, aplicou as estratégias e as tematicas
acima assinaladas. Desta forma, o resultado é um banco Unico e personalizado
constituido de camadas de significado. Composto especificamente, por marcas
imperfeitas, deixadas pelas maos do seu autor, aleatoriamente distribuidas pela
superficie da peca, fruto do momento e das manobras exercidas durante a montagem.
Composto também, pelo registo do dia em que foi montado, e de quem empreendeu esse
trabalho. Marcas essas, gravadas tanto na peca, como na memoria da crianca e dos que
colaboraram nesta tarefa. Fatores esses que, segundo a literatura analisada, sdo
suscetiveis de criar um vinculo com o seu utilizador, e consequentemente, conferir

durabilidade emocional ao objeto.

3.3 Produtos com maior potencial: investigacao

Para responder a este topico, numa tentativa de identificar os produtos com maior
potencial para aplicacdo de estratégias de design emocionalmente duravel, procura-se

neste ponto, responder as seguintes questdes suscitadas:

a) Considerando a amostra de projetos recolhidos, quais as categorias de
produtos, mais solicitadas para aplicacdo das estratégias de design em causa?

b) Quais as estratégias mais adequadas e utilizadas para as diferentes categorias
de produtos?

¢) Quais os produtos com menor vida ttil? E viavel prolongar-lhes a vida titil?

Partindo do principio que o design emocionalmente duravel, pode nao ser viavel e
sustentavel para todas as categorias de produtos, nesta seccdo é apresentada uma
analise, onde se procura perceber quais as categorias, para as quais se podem direcionar
os esforcos, de forma a obter os resultados desejados. Coloca-se, portanto, a seguinte

questao:

a) Considerando a amostra de projetos recolhidos apresentados
nesta seccao, quais as categorias de produtos, mais solicitadas para

aplicacao das estratégias de design em causa?

Seguidamente, elaborou-se a tabela 3.2, colocada p.122, para dar resposta a questao
levantada. Onde se procedeu, primeiramente, a elaboracdo de uma listagem de
categorias representativas dos bens de consumo mais adquiridos. Posteriormente,

considerou-se que os exemplos recolhidos, representam uma amostra significativa de
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produtos que cumprem os objetivos do design emocionalmente duréavel. Incluindo
consequentemente, os requisitos necessarios para permitir a criacdo de um vinculo
emocional entre utilizador e produto, e assim prolongar a sua vida atil. Embora, dentro
da amostra, haja alguns projetos mais experimentais, no entanto, a maioria deles, tém ja
o seu lugar no mercado. Partindo desta observacao, os projetos foram classificados e
organizados por categorias, como mostrado na tabela 3.2. Verificou-se que, os projetos

mais recorrentes, enquadram-se nas seguintes categorias, (por ordem de frequéncia):

e Mobiliario, (em particular, cadeiras e banco);
® Produtos elétricos;

e Loicas e talheres;

® Artigos téxteis;

e Candeeiros.

Considera-se que, as categorias apuradas podem servir de orientacdo, e serem
consideradas como indicadores na fase de projeto. No entanto, nao se garante que sao
estas as categorias de produtos com maior potencial para aplicacao de estratégias de
design emocionalmente duravel, sendo que, cada caso tera de ser estudado no seu
contexto. Além disso, constata-se que, a maioria dos exemplos recolhidos, representam
produtos especializados, de ponta ou artesanais. Além do mais, também Krieken (2011),
menciona que, na escolha do produto para o seu projeto, no qual aplicou estratégias de
design emocionalmente duravel. Desenvolvendo posteriormente, testes de viabilidade
no terreno, considerou que, esta tipologia de produtos, sdo suscetiveis de maior
recetividade para aplicacdo do conceito. Observando-se ainda que, se trata em
particular, de produtos de uso quotidiano. No caso em especifico do mobiliario, esta-se
perante produtos suscetiveis de acompanharem o utilizador durante a vida e suas
diferentes etapas, o que representa uma mais valia para conferir durabilidade a um

objeto.
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Tabela 3.2: recolha e classificacao de exemplos

Categorias de produtos Projetos
Brinquedos
Bicicletas
Ferramentas
Aspirador

Méquinas lavar roupa
Maquinas de lavar lougca
Elétricos Frigorificos
(Eletrodomésticos) Maquinas de café
Chaleiras
Micro-ondas
Torradeiras

Telemoveis

- Computadores portateis
Eletronicos

Auscultadores
Impressoras

Analogicos

i Cadeiras

Mobiliario
Mesas

(Urbano e

o Bancos
doméstico)
Roupeiros
Pratos
Loica

Copos

(Talheres)
Canecas
Vidros

Garrafas (Bules) .
Ceramicas
Teto
. Parede
Candeeiros ~

Chéao
Mesa

Téxteis (Calgado)

Outros
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Seguidamente procura-se responder a segunda questao colocada:

b) Quais as estratégias mais adequadas e utilizadas para as diferentes

categorias de produtos?

O exercicio seguinte, consiste em identificar os temas e as estratégias utilizados nos
exemplos. De seguida, na tabela 3.3, colocada pagina 125, os exemplos foram agrupados
consoante a identificacao dos temas e das estratégias que lhes foram aplicados. Assim
sendo, no eixo vertical da tabela encontram-se o conjunto de temas e estratégias, onde
aqueles que foram efetivamente aplicados estao destacados a preto. Por outro lado, no
eixo horizontal figuram as diferentes categorias, €, no cruzamento dos eixos colocaram-
se os projetos organizados segundo os critérios mencionados. Com efeito, a tabela 3.4,
constitui uma matriz de facil consulta, para conhecer os diversos temas e estratégias

utilizados nas diferentes categorias de produtos.

Na expectativa de entender e antecipar, quais as categorias de objetos para as quais a
implementacdo de estratégias de design emocionalmente duravel, pode ter maior

sucesso, analisou-se, a matriz criada, e observou-se o seguinte:

® Os temas e respetivas estratégias mais recorrentes e transversais as diferentes

categorias sdo: integridade; materiais e a capacidade de evolucao.

No caso da integridade, como mencionado no trabalho de Haines-Gadd, Chapman,
Lloyd, Mason, & Aliakseyeu (2018), é natural que num campo que atende a
sustentabilidade no sentido amplo do termo, (ecologica econémica e social
nomeadamente), a autenticidade seja crucial para nutrir o apego, e que a sua auséncia
dissolva qualquer empatia desenvolvida. Para tal, é fundamental pensar abertamente e
de forma transparente, a fim de transmitir esses valores, projetando produtos faceis de
aceder e descobrir, e assim, permitir que o utilizador veja e conheca o objeto. Como
também mencionam os autores do estudo, para promover a integridade do produto,
deve-se visualizar processos que incentivem a contemplacao e o "consumo reflexivo",
fornecendo tempo para que o utilizador pense nas suas acgoes. Além do mais, a
integridade constroi-se igualmente de eco materiais apropriados, considerando as varias
dimensoes temporais e ecoldgicas dos materiais existentes durante a vida util do
produto. Pois, o condutor principal para o desprendimento e a insatisfacao é uma falha
na utilidade. E finalmente, projetar um produto que funcione bem e que se possa manter
¢é garantir a qualidade, a durabilidade e a confiabilidade. Por outro lado, a importancia

do tema: materiais, também apurado como recorrente e transversal na andlise
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empreendida, prende-se com a escolha materiais e revestimentos que ao longo do tempo
se desgastam ou amadurecem de forma elegante ou interessante, permitindo assim
manter o objeto por mais tempo. Para consultar as restantes estratégias de valorizagao
dos materiais, propostas por Hainnes-Gadd Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu,
(2018).

Quanto a Capacidade de evolucao, incute-se nos objetos, por exemplo, projetando
produtos que se destinam a ser utilizados de diferentes formas, sem a necessidade de
pecas extras. Ou também, projetando produtos que possam ter varias vidas e histdrias,
facultando-lhes assim uma vida longa, (Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, &
Aliakseyeu, Emotional Durability Design Nine - A Tool for Product Longevity, 2018).
Além do mais, esta referido no trabalho de (Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, &
Aliakseyeu, Emotional Durability Design Nine - A Tool for Product Longevity, 2018), que
as estratégias que atendem as extensoes fisica e psicologica, podem proporcionar, uma
maior oportunidade, para que o produto seja Emocionalmente Duréavel. Devem,

portanto, ser consideradas em primeiro lugar.

Em contrapartida os temas menos solicitados neste caso, sio Comunicacio e
Consciéncia. O que vai de encontro ao que mencionam Hainnes-Gadd Chapman,
Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, (2018), sendo estratégias que atendem unicamente 4
extensdo psicologica, ndo s3o as mais suscetiveis de proporcionar uma maior
oportunidade para que a durabilidade emocional ocorra. No entanto, complementam as

outras, fornecendo uma teia de interacao, rica e experiencial.
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Tabela 3.3: identificacao dos temas e estratégias, aplicados as diferentes categorias de produtos, da amostra de projetos apresentados.

Temas

1 Relacionamentos

2 Narrativas

3 Identidade

4 Imaginacdo

5 Comunicagdo

6 Consciéncia

7 Integridade

8 Materialidade

Capacidade de
Evolugdo

Estratégias

1

2

2

=

22

23

2

(6]

26

27

28

29

30

3

=

32

33

34

3

(5]

36

37

Garantir a participacao criativa

Reparar ou fazer a manutencao do produto

Usar artefactos com historias existentes
Capturar um momento

Criar e mostrar historias em varias camadas

Dar ao produto uma personalidade

Promover a conexao e a comunidade

Criar efeito surpresa
Deixar espaco para ambiguidade

Criar um pouco de magia

Criar feedback inerente e resposta

Considerar graus de resposta

Responder ao meio ambiente
Comunicar intencao

Design para animar o objeto

Criar interagdes inesperadas ou parcerias
Ser auténtico e honesto

Pensar abertamente e de forma transparente
Promover a reflexao de utilizacao

Usar o tempo e eco materiais apropriados
Garantir a qualidade, durabilidade e confiabilidade
Pensar envelhecer graciosamente

Celebre a imperfeicao

Envolver os sentidos

Tornar Unico

Design para variabilidade e modularidade
Design para varios tempos de vida

Mostrar progressao

Transformar

Candeeiros

s

Mobiliario

Projetos

Categorias de produtos

Elétricos e

Eletrodomésticos

Loica e Talheres Calgcado e Téxteis

.

Outros
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Apoés a analise efetuada, para responder concretamente a questao b), elaborou-se a
tabela 3.3, colocada pagina x. Ao seja, focando as categorias de produtos previamente
apuradas, como sendo, nesta analise, as mais solicitadas, observando a tabela 3.4,
apuraram-se os temas e as estratégias mais recorrentes para as diferentes categorias de

produtos.
Em suma, estes dados servem de orientacao, contudo, nao se pode garantir quais as

estratégias mais adequadas para as diferentes categorias de produtos, ou as mais viaveis

e eficientes, pois cada projeto tem de ser analisado consoante o seu contexto.
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Tabela 3.4: identificacao dos temas e estratégias, mais solicitados para as diferentes categorias
de produtos, da amostra de projetos apresentados.

Categorias de produtos

Temas

Estratégias

Candeeiros

Integridade

Ser auténtico e honesto
Garantir a qualidade, durabilidade e confiabilidade

Mobiliario

Narrativas

Usar artefactos com histoérias existentes
Capturar um momento
Criar e mostrar historias em varias camadas

Integridade

Ser auténtico e honesto

Pensar abertamente e de forma transparente
Promover a reflexao de utilizacao

Usar o tempo e eco materiais apropriados
Garantir a qualidade, durabilidade e confiabilidade

Materiais

Pensar envelhecer graciosamente
Celebre a imperfeicao

Envolver os sentidos

Tornar Unico

Capacidade de Evolucao

Design para varios tempos de vida

Design para variabilidade e modularidade
Mostrar progressao

Transformar

Produtos elétricos

Relacionamentos

Reparar ou fazer a manutencéao do produto

Ser auténtico e honesto
Pensar abertamente e de forma transparente

Integridade Promover a reflexao de utilizacao
Usar o tempo e eco materiais apropriados
Garantir a qualidade, durabilidade e confiabilidade
. Celebre a imperfeicao
Materiais ¥

Tornar Unico

Capacidade de Evolucao

Design para variabilidade e modularidade
Transformar

Loicas e talheres

Ser auténtico e honesto
Pensar abertamente e de forma transparente

Integridade Promover a reflexao de utilizacao
Usar o tempo e eco materiais apropriados
Garantir a qualidade, durabilidade e confiabilidade
Pensar envelhecer graciosamente

Materiais Celebre a imperfeicao

Tornar Unico

Capacidade de Evolucao

Design para varios tempos de vida
Mostrar progressao
Transformar

Artigos téxteis

Narrativa

Capturar um momento
Criar e mostrar historias em varias camadas

Identidade

Dar ao produto uma personalidade

Imaginagao

Criar efeito surpresa
Deixar espaco para ambiguidade
Criar um pouco de magia

Integridade

Ser auténtico e honesto

Pensar abertamente e de forma transparente
Promover a reflexao de utilizacao

Usar o tempo e eco materiais apropriados
Garantir a qualidade, durabilidade e confiabilidade

Materiais

Pensar envelhecer graciosamente
Celebre a imperfeicao
Tornar Unico

Capacidade de Evolucao

Design para varios tempos de vida
Mostrar progressao
Transformar

127




Design Emocionalmente Duravel: anélise e estratégias de implementagio

¢) Quais os produtos com menor vida til? E viavel prolongar-lhes a

vida atil?

Depois do levantamento das estratégias utilizadas nas diferentes categorias da amostra
de projetos, direcionam-se agora as atencoOes, para a identificacdo dos produtos mais
vulneraveis. Tendo em conta que uma das premissas do design emocionalmente duravel
¢ aumentar a vida ttil dos produtos, ira proceder-se a identificacao dos produtos com
vida mais curta. Seguidamente, ir4 procurar-se avaliar a viabilidade de prolongar a vida
atil desses produtos através de estratégias que os liguem emocionalmente aos seus
utilizadores. Para tal, comecou-se por recolher dados sobre a expectativa média de vida
de uma selecdo de produtos domésticos, e assim apurar desde ja, as categorias mais
vulneraveis. Com efeito, como se pode observar, no grafico apresentado por Bakker, Den
Hollander, Van Hinte, & Zijlstra (2014) a baixo colocado figura 2.29, os produtos que

tendem em ter cada vez menor esperanca media de vida, sdo:

® Acessorios eletronicos de pequena dimensao;
e Micro ondas;

® Impressoras.

Por outro lado, os produtos efetivamente com menor esperanca media de vida, sao:

® Pequenos brinquedos;
e Computadores;

® Pequenos assessorios tecnologicos.

O facto de terem uma vida curta, no caso dos brinquedos, pode se prender com o facto
de serem produtos, destinados a serem utilizados numa curta etapa da vida do seu
utilizador. Salienta-se igualmente que tendencialmente sao objetos de baixo custo. No
caso dos computadores, existem neste setor constantes avancos tecnologicos e
consequentemente este tipo de equipamentos rapidamente ficam ultrapassados o que
origina o descarte e a substituicdo. Tal como ocorre com os pequenos assessorios

tecnologicos.

Por fim, manifesta-se o interesse em estudar mais aprofundadamente estes casos. Ao
seja, a possibilidade de implementar estratégias de durabilidade emocional, com vista a
aumentar a vida ttil dos produtos acima identificados, e assim, rentabilizar os recursos
utilizados e diminuir a produc¢ao de residuos. Considera-se que de considerar a atuacao

em produtos com esperanca media de vida mais curta, é desafio tao pertinente quanto
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exigente. No entanto, cada caso tera de ser rigorosamente avaliado quanto a sua

viabilidade ecoldgica.

Tabela 3.5 (copia da tabela 1.2): expectativa média de vida, de uma selecio de produtos
domésticos e sua evolucio, com base em dados holandeses, (Bakker, Den Hollander, Van Hinte, & Zijlstra,
2014).

Categorias de produtos Diferenca
. . 2000 2005

(esperanca media de via em anos) em 5 anos
e— Candeeiros compactos 7,4 7,7 3%
Aspiradores 8,8 8,0 -1%

I—
.— Maquinas de lavar e secar roupa 14,5 14,3 -1%
l— Frigorificos 14,2 14,0 -1%
Maquinas de lavar louca 10,7 10,5 -2%
Acessorios tecnoldgicos pequenos 4,5 4,4 -2%
Ferramentas 9,8 9,6 -2%
Brinquedos pequenos 3,8 3,7 -3%
Telemoveis 4,8 4,6 -3%

L—

E Maquinas de lavar roupas 12,1 11,7 -3%
Computadores portateis 43 41 -5%
QT Maquinas de café e chaleiras elétricas 7,0 6,4 -9%
H— Impressoras 9,0 8,2 -11%
Micro-ondas 10,9 9,4 -15%
g~ Acessorios eletronicos de pequena dimensao 9,4 7,8 -20%

3.4 Problematicas e limitacoes

Neste ponto é eftuado um breve alerta, para algumas situacoes mais complexas, surgidas
ao longo da investigacdo. Concidera-se que, a abordagem de design emocionalmente
duravel, oferece um conjunto de estratégias de design, complementares a outras
abordagens no campo do design para a sustentabilidade. No entanto, existem algumas
limitacoes importantes a considerar. Em primeiro lugar, promover a constucao de
ligacGes emocionais entre o produto e o utilizador, representa um desafio consideravel
para os designers, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016, p. 123). Pois, estes podem aplicar as
estratégias de design adequadas, mas no final, é o utilizador que atribui um significado
especifico ao produto projetado, (Mugge, Product Attachment, 2007, p. 96). Portanto, é
fundamental ter em consideracdo que, intervenientes como fatores culturais, sociais e
pessoais, podem gerar diferentes significados e diferentes graus de apego emocional,

(Chapman, 2015). Por outro lado, fica o alerta: os determinantes do apego emocional,
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sao menos relevantes para algumas categorias de produto. Como por exemplo, produtos
adequiridos essencialmente por razoes utilitarias, como uma maquina de lavar roupa,
(Mugge, Schoormans, & Schifferstein, 2009). Como também ¢é essencial, ter em
consideracao que para algumas categorias de produtos, estender a sua longevidade, para
além de um determinado tempo, pode niio ser ambientalmente benéfico. E de facto o
caso, para produtos cujo impacto principal esta na fase de utilizacao, (Vezzoli & Manzini,

2008).

Além do mais, ao projetar a implementacao de estratégias de design emocionalmente
duravel no produto, sera provavelmente necessario, lidar com a falta de recetividade por
parte dos fabricantes. Isto em grande parte, devido a interpretacao de que as estratégias
que visam criar relacdes emocionalmente duraveis, entre o produto e o utilizador, podem
consequentemente ter custos mais elevados e contribuir para a reducao das vendas

(Mugge, Schoormans, & Schifferstein, 2009).

Além disso, como mencionado na definicdo, segundo (Chapman, 2015), “o design
emocionalmente duravel, reformula o paradigma ambiental. Aumentando a
produtividade dos recursos, reduzindo o desperdicio ao prolongar a vida util dos
produtos. Reduzindo também assim, o impacto do consumo moderno, através de
conceitos provocantes que expandem a experiéncia da vida cotidiana”. No entanto, para
ir ao encontro destes conceitos, deveria existir um foco mais acentuado na
transversalidade a todos os objetos, do tema da integridade. Nomeadamente, quanto a
estratégia que remete para a utilizacdo de materiais ecolégicos apropriados. E
fundamental, que a preocupacdo com a escolha de materiais e processos de producao

ecologicos, seja uma prioridade inicial da fase de conceito e projeto.

Para finalizar, tendo em consideracao que se trata de um campo de investigacao
relativamente recente, Chapman (2015, p. 175) alega que embora a necessidade de
produtos mais duradouros seja reconhecida, um dos obstaculos, é escassez de métodos
de trabalho praticos e de estruturas de design para aplicar o conceito. Bem como,
também sao escassas, as ferramentas que facilitam o desenvolvimento e a integracao de
caracteristicas emocionalmente duraveis nos produtos. O que representa, uma
consequéncia da natureza aparentemente intangivel, das consideracoes relativas a
funcao psicologica. Pois estas, como ja mencionado, sdo consideravelmente delicadas
para o designer de produto, que devera projetar e desenvolver, uma maior longevidade

emocional nos produtos.
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Além do mais, no futuro, sao necessarios esforcos para consolidar este campo do
design, Gaziulusoy & Ceschin (2016, p. 124) afirmam que a investigacao inicial no
campo do design emocionalmente duravel, concentrou-se em investigar a ligacao
emocional a produtos, principalmente por meio de questionarios, entrevistas ou
elaborando estudos longitudinais, com duracao limitada. No entanto, na opiniao
de Mugge (2007), a producao de estudos que exploram a durabilidade do produto
através do afeto, durante toda a sua vida util, podem levar a uma melhor
compreensao dos fatores que determinam o apego emocional, ou pelo contrario,
o desapego ao produto. Além disso, é necessario um maior ntimero de pesquisas
que testem a eficicia da implementacdo dessas estratégias em diferentes
categorias de produtos. Por outro lado, o papel da cultura e dos valores do
utilizador, no desenvolvimento de relacées emocionais com os produtos, é outra

area que requer investigacao.

Para finalizar, no momento presente, estima-se que para uma correta pratica do
design emocionalmente duravel, é necessario ter em consideracao que, nao é
aplicavel de forma benéfica a todas as categorias de produtos. Devera comecar-se
por efetuar um levantamento das categorias de produtos para os quais é

efetivamente frutifero, a fim de desenvolver um trabalho estimulante.

3.5 Sustentavel e lucrativo

Tendo em conta que, um dos pressupostos de sustentabilidade do design
emocionalmente duravel, sera um contexto onde os utilizadores mantenham os seus
produtos por longo tempo, consequentemente, levantam- se questoes cruciais do ponto
de vista econémico. Como podem as empresas, vender menos e ganhar mais,
ou seja, como podera o seu negocio ser sustentavel e lucrativo, diminuindo

o volume de vendas?

Inicia-se a abordagem a este tema, partindo de um prisma ecologico, com uma explicacao
de Goleman (2009, p. 55), que afirma que a divida de um produto para com a natureza,
pode ser calculada somando os recursos utilizados durante o seu processo de producao.

Sendo eles, os nao renovaveis, mais a sua carga de impactos totais sobre a natureza,
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(como poluentes emitidos na atmosfera), e por fim, as toxinas libertadas na agua ou os
contaminantes enterrados nos aterros sanitarios. Sendo que, nesta adicao, nao estao
contabilizados ainda os impactos decorrentes da distribui¢do, da utilizacdo, bem como,
os impactos apoés o descarte. Goleman (2009, p. 62) aborda mais pormenorizadamente
a situacao do descarte, salientando que quando um produto acaba no aterro sanitéario,
comeca a longa tarefa da natureza de recuperar as moléculas, para serem utilizadas em
inimeras outras. O que agrava ainda a situacdo, é que das dezenas de milhares de
compostos quimicos, utilizados nos produtos atualmente, apenas uma pequena porcao
foi avaliada com o objetivo de identificar a capacidade dos microrganismos de os
decompor em formas tteis pela natureza. Com efeito, a biodegradabilidade, é complexa

e tornou-se uma area de estudo cientifico independente.

Goleman, (2009, p. 33) continua com argumentos elucidam este tema, expresso por duas
palavras aparentemente antagoénicas, (sustentavel e lucrativo), salientando que,
praticamente toda a gente adquire bens, sem estar ciente dos impactos do que compra.
Este admite ainda que, existe uma falta de informacao determinante, mas
também, de opcoes ecoldégicas e competitivas. Além do mais, no mundo do
comércio, o consumidor é coletivamente vitima de ilusionismo, sendo que, a sua
percecado é manipulada. Tendo em consideracdo, que é incapaz de reconhecer
instintivamente as conexdes entre as suas agdes de compra e consumo, nem O0s
problemas que delas resultam. O que naturalmente, deixa o consumidor
totalmente aberto a criar as ameacas que ele proprio censura, existindo um
enorme ponto cego comum. Por outro lado, para além das marcas ou dos roétulos
que assinalam produtos organicos ou ecologicos, os consumidores raramente podem
expressar de forma fiavel a sua preferéncia por alternativas menos toxicas ou seguras
para o meio ambiente, (2009, p. 60). Porém, uma quantidade razoavel de consumidores,
desconfia dos rétulos ditos ecoldgicos, duvidando da sua veracidade ou considerando-os
uma estratégia de marketing. Contudo, os consumidores ficam menos céticos quando
lhes sdo apresentados detalhes especificos que lhes permitem tecer um julgamento
pessoal (2009, p. 63). Como tal, o aperfeicoamento nos impactos gerais de um produto,
¢ avaliado pela melhor eficiéncia no ciclo de vida da 4gua, por um rasto de carbono 20%,
abaixo da média do setor ou pela menor emissao de particulas, para citar apenas alguns
parametros. Posto isto, se informacao como esta estiver disponivel para os consumidores
no acto da compra, em vez de o custo e a qualidade serem praticamente os tinicos fatores
considerados na decisdao de compra, consequentemente, a escolha ira provavelmente
recair no produto suscetivel de causar a menor quantidade possivel de danos e este sera

um fator favoravel a venda. Porém, existem milhares de maneiras de melhorar a pegada
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ecologica coletiva, o aperfeicoamento do que anteriormente foi transmitido, pode

representar o maior desafio comercial do século XXI, (Goleman, 2009, p. 180).

Assim sendo, na opiniao de Goleman (2009, p. 197), uma das formas de as empresas
conquistarem “participacdo de mercado” e obterem lucros, é que toda a gente tenha
acesso a informacao precisa sobre os impactos ambientais dos produtos que compra. Na
medida em que, a transparéncia permite aos compradores apostarem o seu dinheiro em
tecnologias, componentes e design, ecologicamente mais inteligentes. Por consequéncia,
da-se uma reforma do comércio, ndo apenas em nome da responsabilidade, mas
também, na busca dos lucros. Mas, no entanto, os principios fundamentais do
capitalismo, puseram esses dois campos um contra o outro. Ao seja, os executivos sao
pagos para maximizar os lucros, e ndo, para apoiar o bem comum. Mas estes, vivem um
constante antagonismo entre as metas corporativas e o interesse publico. Como tal, essa
mudanca conceitual reorienta o capitalismo, o interesse publico torna-se competitivo, na
medida em que, a ética, a inovacdo e a iniciativa, criam um impacto genuinamente
positivo nos resultados financeiros das empresas. Concretamente, esse planeamento
estratégico inteligente, visa criar riqueza, e, ao fazé-lo, levaria a que o planeta fosse mais
saudavel e habitavel. Assim sendo, afirma Goleman (2009, pp. 198-9), o0 sucesso ocorre
quando as duas vertentes, “sustentivel” e “lucrativo” se reforcam mutuamente, o que
pode ser avaliado através de novas metodologias que permitem a quantificagdo do capital

naturalss.

Efetivamente, existe um grande mercado para mercadorias éticas, que ainda nao foi
aproveitado, afirmam Michael Hiscox e Nicholas Smyth, cientistas politicos da Harvard
University, citados por Goleman (2009, p. 69). Que constataram que, a maior parte das
pessoas nao compra a marca mais barata, estdo dispostas a pagar mais pelo que
percebem como vantajoso para eles e para o planeta. A atual maré de atividade
concentrada no aquecimento global revela (Goleman, 2009, p. 127) é apenas a primeira
de uma série delas, que provavelmente inundarao as empresas no futuro proximo. Além
disso, prevé-se uma possivel fase aurea, para as empresas que adotarem produtos e
processos “verdes”. Nao apenas, por economizarem no custo da energia, mas também
por gerarem rentabilidade, criando e produzindo produtos e processos inteligentes e
inovadores que resolvam problemas ecologicos. Ademais o filésofo Luc Ferry (2019),
utilisa o termo, “capitalismo verde”, defendendo que ao contrario do que procuram
muitos ativistas ecologicos, é evidente que tem de haver um equilibio entre os sistemas

economicos e os sistemas ambientais e o “crescimento verde” da economia pode integrar

53 Capital natural53: valor econémico gerado pela natureza, (Goleman, 2009, p. 199).
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as problematicas ecologicas do sistema capitalista. Esta estratégia ndo esta distante da
visdo de Goleman, pretendendo ambos um eqilibrio, ou seja, “encontrar solucdes de
negobcios sustentaveis”, (Goleman, 2009, p. 198). Além disso, ao proceder assim, as
empresas ja ganharam com o conhecimento das suas ineficiéncias ecolégicas, com a
racionalizacdo de consumos, com a minimizagdo de residuos e emissdes e com as

poupancas dai decorrentes, (D’Azevedo, 2009).

Além do mais, se Goleman acredita na responsabilidade coletiva, para reverter o atual
modelo econdémico, por outro lado Chapman (2015, p. 164) procura solucoes através da
responsabilidade, mas também, da empatia e da durabilidade. Como tal, o seu trabalho
centra-se principalmente nos impactos decorrentes da fase de utilizacdo do produto,
inerente ao cliente. Reconhecendo que, é nessa fase que podem ser criados
relacionamentos mais fortes e duradouros com os fabricantes, (Haines-Gadd, Chapman,
Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, 2018). Como tal Chapman (2015, p. 164) procura minimizar
os impactos decorrentes da utilizacdo, rentabilizando os recursos utilizados, ao
considerar toda a longa extensao da vida util do produto. Assim sendo, propde levar a
questdo ao extremo, colocando-a nos seguintes termos: “como pode uma empresa
sobreviver se vender apenas uma unidade por consumidor?”. O que é uma contradi¢ao
face ao atual sistema. Por certo, no ambito da proposta do design emocionalmente
duravel, critica-se o atual modelo de capitalismo ocidental, quanto ao consumo de
objetos e sugere-se que os consumidores devem manter o que tém por mais tempo. Além
disso, ao permitir que os consumidores desenvolvam um grau de empatia com os
produtos que possuem, automaticamente, iram também nutrir uma empatia s6lida com
a marca e com os valores da empresa, criando assim relacionamentos longos e felizes.
Com efeito, para Chapman (2015, p. 179) em vez de manter o foco, apenas no momento
da compra na loja, um destino mais lucrativo pode ser, um servico pés-venda mais
dedicado. Mas ainda, segundo Hinte (1997), o servico pés-venda pode incluir, limpeza,
reparacao, atualizacao, transporte, providencia e colocacao de pecas de reposicao, bem
como balcao de informacgoes. Ao seja, Chapman (2015, p. 179) defende a criacdo de uma

relacao entre produtor e consumidor que permita a posse de “coisas” mais duradouras.

Além disso, fatores como o aumento constante da legislacio ambiental, as politicas de
"devolucao de produtos" e as "taxas de aterros sanitarios", comecam a envolver os
designers na consideracao da vida 1util do produto. No entanto, o cumprimento da
legislacao nao é suficiente, logo, os designers devem encontrar formas de trabalhar em
conformidade com a legislacdo, sem comprometer nem a criatividade, nem a margem

comercial (Chapman, 2015, p. 175). Consequentemente, as responsabilidades dos
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designers e dos fabricantes, devem abranger todo o periodo em que o produto esta a ser
utilizado. Tendo em conta que a receita pode ser gerada muito depois de um produto ter
sido vendido, sem no entanto, a necessidade de fabricacdo mais cara, extracao de
recursos, consumo de energia, poluicao atmosférica ou desperdicio, (Chapman, 2015, p.
179). Para concluir, destaca-se ainda que os produtos conectam produtores com
consumidores, para proporcionar uma alteracdo oportuna do mundo das vendas
pontuais, para um mundo reflexivo e sustentavel de criacdo de servigos e fluxo de
relacionamento. E o resultado é uma parceria que sustenta a “participacao de mercado”,
cada vez mais sustentavel (Chapman, 2015, p. 180), indo assim, ao encontro das ideias
de Goleman (2009) que também acredita na transparéncia e na capacidade dos
consumidores, de tomarem decisbes mais responsaveis e lucrativas, tanto para os
sistemas ambientais, como para os sistemas econdmicos. Inegavelmente, o mundo do
comércio estd repleto de processos e tecnologias que precisam ser reinventados,
oportunidades de neg6cio que podem orientar a proxima década com a criacao de novos
valores rumo as inovacoes, diz Goleman (2009, p. 63), acreditando numa evoluc¢ao, em

que a sobrevivéncia de um processo ou produto, resulta da sua aptidao ecologica.

3.6 Sintese conclusiva

A propriedade faz parte da natureza psicologica do ser humano, que detém uma
necessidade inata de possuir “coisas”. Através do design emocionalmente duravel, os
sentimentos de propriedade podem ganhar melhor expressao.

(Chapman, 2015, p. 177)

Em suma, utilizando as palavras de Chapman (2015, p. 173), o design emocionalmente
duravel, é um modelo industrial contemporaneo, que como ja amplamente mencionado
ao longo do trabalho, consiste na extensao, atualizacao e manutencao da vida atil
do produto. Além do mais, para completar a ideia de viabilidade do modelo expressa
na ultima seccao, salienta-se ainda que através da oferta de produtos e servicos
ambientalmente conscientes, capacita-se as empresas para comunicar claramente os
seus valores sustentaveis veiculando desta forma a lealdade a marca. Sendo que este
facto, continua mencionando Chapman (2015, p. 174) ja varias empresas o
compreenderam, nem que a principal motivacdo seja sustentar a “participacdo de
mercado”. Como tal, os gerentes das grandes firmas tém todo o interesse em reconhecer

o impacto das suas “agendas ambientais” nos corac¢oes e nas mentes dos consumidores,
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ja que sao eles que os mantém em atividade. Com efeito, os tempos mudam, e os
consumidores estdo cada vez mais conscientes das implicacGes sociais, ambientais e

pessoais das suas decisoes de compra.

Por outro lado, sintetizando agora a orientacao das responsabilidades dos designers e
dos fabricantes, estas devem abranger todo o periodo em que o produto esta a ser
utilizado. Como tal, a compra na loja é apenas a primeira fase do processo, a proposta
passa por uma maior abrangéncia considerando também a manutencao, atualizacdo e o
servico pés-venda, (Chapman, 2015, p. 179). Assim, acrescenta Hinte (1997), o design de
produto ao projetar, para além de ter em conta o descarte e a reciclagem, devera
igualmente incluir no projeto, a configuracao ou a adaptacao de servicos inerentes. Como
por exemplo a limpeza, reparacdo, atualizacdo, transporte, balcdoes de informacoes,
providéncia e colocacao de pecas de reposicao. Assim sendo, como afirma Chapman
(2015, p. 180), a ideia de criar “uma carreira de utilizacdo” para um produto, reformula
a maneira de abordar o design, uma vez que, tem em conta todo o ciclo de vida dos
objetos, definindo a sua vida ttil em termos de usabilidade e nao de
longevidade do material ou dos componentes. Além do mais, este modelo
proporciona a criacao de produtos que conectam produtores com consumidores, para
deste modo, permitir uma alteracdo do mundo das vendas pontuais, para um mundo

reflexivo e sustentavel de criacio de servicos e fluxos de relacionamentos.

Além do mais Jeremy Rifkin (2016, pp. 301-4) reforca a ideia de rapida mudanca de
paradigma em particular no que a propriedade diz respeito. Este taltimo convida a lancar
um olhar as novas geracoes e observa que a tendéncia de transformacao da propriedade
em acesso acontece nas comunidades e redes. Nao ocorrendo apenas com automoveis e
bicicletas, mas também com as proprias casas, vestuario, ferramentas, brinquedos ou
competéncias. Com a crise em 2008, milhdes de familias ficaram endividadas e
comecaram a olhar para todas as coisas que possuiam e das quais ndo precisavam — a
saida era virar todo o sistema econémico do avesso, comprar menos, poupar mais e
partilhar o que se tinha. Sedo que, com a propagacao da internet e o aumento das
comunicacoes, nasceu a economia dos bens partilhaveis, sendo ela mais dependente do
capital social do que do capital de mercado. Foram surgindo redes de redistribuicao,
além disso, estes tipos de sistemas oferecem importantes beneficios ambientais pelo
aumento da eficiéncia, reducao do desperdicio e pelo encorajamento do desenvolvimento
de melhores produtos. Mas também, pela absorcdo do excedente gerado pela

sobreproducdo e sobre consumo. Resultados e objetivos estes que o design
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emocionalmente duravel também partilha, neste caso estimulando a longevidade dos

objetos.

Acrescenta-se ainda que, é imperativo inovar cada vez mais, apostar na perfeicdo ou na
qualidade de um produto, nao é necessariamente o melhor investimento a fazer, a
mudanca é dificil e confusa, com efeito, McDonough & Braungart (2002, pp. 181-6)
propdéem um novo lema: “A forma segue a evolucdo”. Efetivamente, no momento
presente, ninguém sabe ao certo o que é necessario para um crescimento saudavel no
futuro, no entanto, se todos os recursos estiverem ligados a operacoes bésicas, nao
havera mais nada para permitir a inovacao e a experimentacao. Assim sendo, o desafio é
visar apoiar e perpetuar os recursos e os direitos de todos os seres vivos, para

compartilhar um mundo de abundéancia.

Deste modo, na procura de uma maior estabilidade ambiental, por agora, para alem de
continuar a pesquisa cientifica na busca de estratégias adequadas, um passo positivo
seria, com conhecimentos de causa e informacoes exatas, sensibilizar e incentivar os
consumidores, a fazerem as melhores escolhas possiveis, dadas as op¢oes disponiveis no
mercado. O design emocionalmente duravel vem acrescentar mais uma opc¢ao, que se
acredita que combinada com outras solucoes e escolhas possa ter um impacto positivo
significativo. Na verdade, a forma como a humanidade estd a comprar, utilizar e a
consumir produtos, causa danos colaterais crescentes, as pessoas e ao planeta. Nao se

pode ignorar os impactos adversos do que se compra ou das escolhas que se fazem.

Quanto a mudanca climatica e a perda de biodiversidade, ... muitos ainda esperam
por uma passagem sem desastres, para um futuro com baixo teor de carbono. Tal
desfecho benigno so sera atingido conseguindo transformar, atitudes coletivas e
estilos de vida.

(Lovelock, 2009)
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Anexos

1 Evolucao do design para a sustentabilidade

a) Representacao grafica

A figura 1.12, a baixo colocada, sintetiza segundo (Gaziulusoy & Ceschin, 2016, p. 144), a
evolucdo do Design para a Sustentabilidade, incorpora o mapeamento das abordagens
anteriormente descritas. Esta representacao grafica demonstra a forma como, a evolucao
no campo do “design para a sustentabilidade”, se tem progressivamente expandido.
Pode-se observar que altera de um foco técnico centrado no produto, para um sistema
de grande escala, com mudancas de niveis, em que a sustentabilidade é entendida como
um desafio técnico e social. Além do mais, neste mapeamento encontram-se
evidenciadas ligacOes, sobreposicdes e complementaridades entre as diferentes
abordagens, como referem os autores. Por ultimo, como ji representado na Tabela 1.1,
de forma simplificada, a linha cronolégica evolutiva mostra o inicio de cada abordagem.
Sabendo que foi considerado o ano em que a primeira publicacdo cientifica de cada

abordagem foi divulgada.
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INSULAR SYSTEMIC

(SOCIO-TECHNICAL SYSTEM LEVEL

' SPATIO-SOCIAL LEVEL

PRODUCT-SERVIC

TECHNOLOGY

the environmental and
economic dimensions
of sustainability

W Approach addressing
the environmental,
socio-ethical and
economic dimensions
of sustainability

Figura 1.12: Representacao grafica da evolucao do “design para a sustentabilidade”, com o mapeamento
das diferentes abordagens existentes, (Gaziulusoy & Ceschin, 2016, p. 144).

148



Design Emocionalmente Duravel: anélise e estratégias de implementagio

b) Tabelas resumo

Nas tabelas que se seguem, encontram-se resumidas as principais caracteristicas, de
todas as abordagens do “design para a sustentabilidade”, segundo (Gaziulusoy &
Ceschin, 2016). Cada uma das abordagens esta classificada por nivel e campos de
aplicacdo, e acompanhada por um resumo, dos seus objetivos, das limitacGes
encontradas pelos autores previamente mencionados, bem como das potenciais
oportunidades para pesquisas futuras. Apresentam-se estas tabelas, uma vez que,
representam ferramentas uteis para tomadas de decisao, em projetos de “design para a

sustentabilidade”.

149



Tabela 1.2: Sintese, Nivel 1. (Gaziulusoy & Ceschin, 2016, p. 139).

Abordagem

Nivel 1 - Inovacdo de Produto

Foco

Principais limitagcées

Design Emocionalmente Duravel: anélise e estratégias de implementagio

Pesquisas futuras

"Green Design"

Reduzir o impacto ambiental
redesenhando as qualidades individuais
do produto.

Falta profundidade, promove o
consumismo verde. / Concentra-se
predominantemente em questdes
individuais e nao fornece ganho
ambiental significativo.

Explorar potenciais
sinergias com
abordagens proximas.

Reduzir o impacto ambiental centrando-
se emtodo o ciclo de vida do produto
de extracao de matérias-primas até ao
seu fim de vida.

Falta complexidade, concentra-se
apenas em problemas ambientais e
desconsidera problemas que ndo podem
ser contabilizados na avaliagao do ciclo
de vida. / Ganhos de eficiéncia
associados ndo resolvem o impacto

Explorar potenciais
sinergias comoutras
abordagens proximas.
Desenvolvimento de
ferramentas para apoiar
a tomadas de decisdes

Ecodesign -
crescente do aumento do consumo, tem|estratégicas.
uma perspetiva comuma atencao
limitada aos aspetos humanos, (por
exemplo o comportamento do utilizador
durante a utilizacédo).
Fortalecimento e extensao no tempo do |E particularmente desafiante Realizar estudos que
apego emocional entre o utilizador e 0o |efetivamente estimular o apego ao exploramo apego a
produto produto: o mesmo produto pode gerar |produtos durante todo o
significados diferentes e diferentes seu ciclo de vida. / Testar
graus de fixacao emdiferentes a eficacia de Estratégias
individuos. / Os fatores determinantes |de Design Emocionalmente
da fixacao do produto sdo menos Duravel em produtos de
Design relevantes para algumas categorias de |diferentes categorias. /

Emocionalmente
Duravel

produtos (por exemplo, produtos
utilitarios). / Para algumas categorias
de produtos em que se estendem a sua
longevidade para alémde umcerto
ponto, pode nao ser ambientalmente
benéfico. / Os fabricantes podem ser
avessos a implementar estratégias de
vinculacado a produtos porque pode
levar a reducao das vendas.

Investigar o papelda
cultura e dos valores do
utilizador através do seu
apego e empatia a
objetos.

Design para um
comportamento

sustentavel

Fazer as pessoas adotaremum
desejavel comportamento sustentavele
abandonar um comportamento
indesejado insustentavel.

Implicacdes éticas da aplicagao do
Design para um comportamento
sustentavel. (Quem temo direito de
conduzir o utilizador a um
comportamento)? / Falta de
indicadores para medir o efeito de
estratégias de Design para um
comportamento sustentavel e falta de
evidéncias, baseado em exemplos.

A implementacao do Design para um
comportamento sustentavel, pode
exigir o uso de materiais e recursos
adicionais. / As partes interessadas do
negocio, podem nao estar motivadas
pelas estratégias de implementagao do
Design para um comportamento
sustentavel, porque pode nao ser
compensado por ganhos financeiros.
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Desenvolvimento de
avaliacdo indicadores e
técnicas para analisar e
avaliar casos de Design
para um comportamento
sustentavel. Testar a
eficacia das Estratégias.
Desenvolver uma
linguagem mais acessivele
ferramentas para
profissionais. / Pesquisar
sobre a expansao o
intuito de
comportamentos,
contextos e grupos de
utilizadores e identificar
o Design mais eficaz para
um comportamento
sustentavel, dependendo
de situagdes particulares.
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Tabela 1.3: Continuagao. Sintese, Nivel 1. (Gaziulusoy & Ceschin, Evolution of design for sustainability: From
product design to design for system innovations and transitions, 2016, p. 139).

Abordagem

Nivel 1 - Inovacdo de Produto (continuacao)

Foco

Principais limitacées

Pesquisas futuras

Do berco ao berco

Enfase numa abordagem
regenerativa para indUstria e
encerramento dos ciclos.

Foco em espécies nao humanas e
geracoes futuras.

Esta énfase permanecem ao nivel
da retorica e apesar da sua visao
inspiradora, a abordagem: "do
berco ao berco" ainda nao se
encontra tecnicamente bem
justificada.

Melhorar as suas
suposicoes
subjacentes.

Explorar sinergias com
outras abordagens.

Design

Biomimético

Imitar a natureza no seu design de
formas, estruturas, produtos e
sistemas. Utilizar a natureza como
modelo, medida e mentor.

Alegando que a inovacgao resultante
de imitar a natureza é sustentavel
€ enganoso. Isolar um principio,
estrutura ou processo da natureza
e imita-lo ndo necessariamente
sustentavel. Tecnologicamente
otimista.

Melhorar a sua
suposicao subjacente.
Explorar sinergias com
outras abordagens.

Design para
a Base da Piramide

Melhorar as vidas de pessoas que
vivem na base da piramide, através
de solucdes baseadas no mercado.

Segmentar os pobres como
consumidores tem levantado
criticas: emparticular, o dilema
moral que as abordagens de Design
para a Base da Piramide nao
diferenciam, entre satisfazer
necessidades essenciais e oferecer
bens ndo essenciais.
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Explorar melhor a
aplicacdo das
abordagens do "Design
de sistemas de
Produtos e Servicos" e
do "Design para a
Inovacao Social' para
melhorar tambemo
"Design para a Base da
Piramide".
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Tabela 1.4: Sintese, Nivel 2. (Gaziulusoy & Ceschin, 2016, p. 140).

Abordagem

Nivel 2 - Inovagdo de Sistemas de Produtos e Servicos

Objetivo

Limitagoes

Pesquisas futuras

Design de Sistemas
de Produtos e
Servicos
(Eco-Eficientes /
Sustentaveis / para a
Base da Piramide)

Design do sistema de produtos e
servicos para a eco eficiéncia,
propostas onde a economia e
interesse competitivo dos
intervenientes procuram
continuamente o benéfico para o
meio ambiente através

de novas solucdes. / Design do
sistema de produtos e servicos
design para sustentabilidade, aqui
integrando a dimenséo socio-ética
da sustentabilidade. / Design do
sistema de produtos e servicos
para a parte inferior da Piramide
aplicado ao Design para a base da
piramide.

Nem todos estes modelos resultam
emsolucdes ambientalmente
benéficas. / Alteracdes no Sistema
de Produtos e Servicos poderiam
gerar efeitos ambientais
indesejado, por exemplo, aumento
do impacto no transporte. / O
Design de Sistemas de Produtos e
Servicos, em particular no setor de
negocio para o consumidor final,
sao dificeis de implementar e
popularizar porque desafiam os
habitos dos clientes, podem existir
barreiras culturais, nas empresas,
barreiras corporativas e nos
quadros reguladores barreiras
regulamentares.
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Entender melhor quais
fatores que influenciam
a satisfacao do
utilizador, medir e
avaliar essa
satisfacao,
desenvolver uma
compreensao mais
aprofundada sobre o
processo de
introducao e difusao
do Sistema de Produtos
e Servicos
sustentaveis e de como
pode ser projetado,
gerenciado e
orientado.

Identificar estratégias
eficazes para
transferir o know-how
dos projetos dos
centros de pesquisa e
das universidades para
as empresas para os
designers e tentar e
avaliar o projeto na
pratica emindistrias
diferentes.
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Tabela 1.5: Sintese, Nivel 3. (Gaziulusoy & Ceschin, 2016, p. 141).

Abordagem

Nivel 3 - Inovagdo espacgo-social

Objetivo

Limitagoes

Pesquisas futuras

Design para
Inovagédo Social

Ajudar coma concecao,
desenvolvimento e aumento da
escala da inovacao social.

Foram levantadas criticas sobre a
ingenuidade dos projetistas
dizendo que propdem solucoes
superficiais de elevados custos de
servicos de design.

Um foco Unico na inovagao social
nao permite atingir os niveis de
mudanca necessarios, em grandes
sistemas sociotécnicos ndo atende
as necessidades de energia,
mobilidade, habitacao ou
infraestruturas.

Continuar a explorar o
papel dos designers no
processo de inovacao
social, em particular na
replicacao e ampliacao.
Desenvolver kits de
ferramentas de
inovacao social.
Pesquisar sobre como
mudar a cultura
profissional e melhorar
a area do design para
que este apoio social,
proponha inovacao de
maneira sofisticada.

Design Sistémico

Design de sistemas com base local,
sistemas produtivos em que o
desperdicio de um processo
produtivo se torna entrada para
outros processos.

A abordagem esta principalmente
focada emos aspetos de producéao,
semabordar a questao da reducao
do consumo individual.

Tabela 1.6: Sintese, Nivel 4. (Gaziulusoy & Ceschin, 2016, p. 141).

Abordagem

Nivel 4 - Inovacdo de

Objetivo

Sistemas Socio-Técnicos

Limitacoes

Explorar sinergias com
abordagens.

Pesquisas futuras

Design para
Sistemas de
Inovacées e
Transi¢coes

Transformacao de sistemas socio-
técnicos através de projetos
estratégicos.

Panorama demasiado grande que
precisa de ser apoiados por
abordagens que se concentremno
desenvolvimento de produtos e
servicos que possam fazer parte de
novos sistemas socio-técnicos.
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Desenvolver
conhecimentos
tedricos e ferramentas
praticas para ligar a
micro-inovacao a
macro-inovacao.
Investigar como outras
abordagens do Design
para a sustentabilidade
podem suportar ao
design para inovacgoes
e transicoes de
sistemas.
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2 Descricao detalhada de temas e estratégias da figura 2.4

Descricao detalhada dos temas e bem como das estratégias, referentes a “ferramenta de
trabalho” (Emotional Durability Design Nine - A Tool for Product Longevity),
apresentada na seccao 2.3, da autoria de, (Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, &

Aliakseyeu, 2018).

Relacionamentos

Construir parcerias envolventes, gratificantes e ativas entre pessoas e produtos, e
garantir a participacao através de atividades criativas. Isso permite que os utilizadores
se tornem autores através da sua interacdo e ndo seja meros observadores. Estas
sircunstancias podem ser alcancadas, permitindo que o utilizador possa reconfigurar o
produto, aprender uma nova habilidade ou adquirir conhecimento através da utilizagao
do objeto. Au projetar, por exemplo, mecanismos que incentivam os utilizadores a
cuidar, vai fazer com que tendam a e conservar o produto construindo uma relacao de
altruismo mutuo. Ou proporcionando momentos, para criar um ritual ou um habito com
o produto, formando uma relacio de estabilidade e confiabilidade. Engendrando um
sentimento de controle, um senso de dominio através do objeto, seja através do
conhecimento intimo do produto e seu funcionamento interno ou a capacidade de o usar

bem.

Narrativas

Capturando o histoérico exclusivo que existe partilhado entre objetos e utilizador e
incorporando isso na interacao do produto. O que pode ser feito através da doacao, que
inicia uma narrativa, ou através da criacio de uma sensacido de nostalgia
proporcionando metaforas tangiveis para os produtos anteriormente amados. Ou,
usando objetos, materiais ou artefatos com historias existentes destacando e valorizando
um objeto para a sua histéria anterior e criando um senso de proveniéncia.
Efetivamente, estamos a tentar capturar um momento, criar marcadores no tempo e
construir histérias multicamada que evocam memorias da primeira vezes,
transformando momentos, comemoracoes e celebracoes, bem como ligando-nos a

familia e amigos através de objetos herdados, tradicoes e momentos partilhados.

Identidade
Elaborar a identidade do objeto e do utilizador enquanto se compreende como sao
negociadas. E preciso criar espaco e permitir a auto-expressio, através da

personalizacao, demonstrando passagens na vida, religiao ou valores. Também se pode
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criar uma personalidade de produto definida através do design. Ou explorar o potencial
ligado ao facto de um produto poder criar conexao e senso de comunidade com os outros,
resultando em afiliagdo a um grupo, como um equipamento de futebol, ou um clube de
automobilismo. Estes produtos tem a acapacidade de conectarem os membros de um,
enquanto o utilizador projeta uma caracteristica dele proprio para o mundo. Por fim,
considerar, a forma como um produto pode facilitar a autodescoberta, permitindo que o
utilizador tenha acesso ou entenda aspectos anteriormente desconhecidos, dos seus

hébitos de consumo.

Imaginacao

Movendo-se além da interacao funcional, objetos cativantes podem fornecer pistas e
emocao para entender o mistério. Isso pode ser alcancado através da construcao de
antecipacgdo dentro da interacdo, para maximizar os sentimentos de amor e descoberta.
Ou criar um pouco de magia através de métodos nao convencionais de interacao que
excedem as expectativas, ja que se esta a tentar suscitar os sentimentos de deleito e
prazer sendo fators criticos que podem levar ao apego e envolvimento emocional. Mas
os utilizadores podem se tornar imunes a tal estimulacao ao longo do tempo assim, para
garantir o envolvimento continuado, o produto deve tentar criar efeitos surpresa ou
interacOes inesperadas. Mas, também é importante deixar espaco para ambiguidade,

afim que o utilizador encontre o seu proprio significado na interacao.

Conversas

Visualizar a interacdo como uma conversa, criando oportunidades para feedback
inerente e resposta entre pessoas e produtos. Ao projetar em mecanismos de feedback,
como fazer um produto responder ao ambiente faz com que pareca mais dinamico ao
longo do tempo. As interacdes feed-forward, como a intencdo de comunicagio,
permitem que o utilizador saiba por que razao o produto se estd a comportar de maneira
particular, facilitando uma relagdo mais aberta e evolutiva. E, em vez do sistema binario
on/off, considerar graus de resposta permitindo a contemplacao das varias distincoes,
que podem existir para melhorar a experiéncia do produto. Por fim, interagoes difusas,
como o trabalho leva ao amor, é uma interacao que requer um certo tempo e esforco,
como aprender uma lingua ou um instrumento, consequentemente aumentando a

probabilidade de uma experiéncia ser recompensadora.
Consciéncia

Projetar de modo que os produtos tenham peculiaridades e possam ser temperamentais,

indicando que o objeto tem o seu proprio carater e livre vontade. Dentro da filosofia
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japonesa, isso seria considerado Kami, “espirito em tudo”, que considera quetodos os
artefatos sao imbutidos de uma alma. Isso pode ser conseguido através da concepc¢ao de
animacidade, criando mecanismos que dao a percepcao de tracos de carater e expressao,
como imitar o comportamento humano. Isso faz com que a interacdo pareca mais
intuitiva, ao criar interacOes inesperadas, o que gera momentos mais ricos de

envolvimento com o produto.

Integridade

Criacdo de produtos ndo s6 com integridade estrutural, mas também com valores
duradouros incorporados. Trata-se de ser honesto e auténtico no que o produto entrega,
o que é crucial para o desenvolvimento de apego e empatia com o objeto. Isto promove
uma sensacdo de abertura e transparéncia com o utilizador sobre os processos e
materiais utilizados. Isso também pode ser assistido pela eparacdo e manutencao,
projetando produtos para serem explorados, compreendidos e corrigidos. Retardar as
coisas, para revelar espacos esquecidos ou negligenciados promove a reflexdo no
momento da utilizagda, criando momentos de intervencao para o utilizador parar e
considerar a sua propria acao dentro da interacao. Enquanto por tltimo, se garante que
se utilizam materiais ecologicos para construir produtos que tém qualidade,
durabilidade e confiabilidade, para um bom desempenho e uma vida longa, a fim de

aumentar a possibilidade de construir uma conexao emocional.

Materialidade

Pensar na forma fisica em que os utilizadores se relacionam com os produtos. O objeto
fica melhor ou pior com o tempo? Trata-se de projetar um objeto que pode envelhecer
com graca, a0 mesmo tempo que proporciona uma experiéncia multisensorial, satisfacao
e prazer derivado do olhar, ou do toque o do odor de um produto. Ou ver a beleza,
celebrando a imperfeicio na transitoriedade e fallibilidade das interagdes com os
produtos, o que permite aos utilizdores incorporarem aspectos da sua personalidade no

material de um produto para o tornar tinico.

Capacidade de evolucao

Quebrar a percepcao de que a interacao com os produtos € estatica, para poder realmente
abracar o tempo, como um fator de design. Através de adaptabilidade e atualizacao
projetar objetos que podem ter diferentes fases de uso ou se ajustarem ao
desenvolvimento de necessidades e a tecnologia, através da variabilidade e
modularidade. Considerar as varias vidas que um produto pode ter, ou projetar para

varias geracOes de utilizadores, pois isso pode criar um sentido de legado para um
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produto. Enquanto, também ajuda a mostrar a progressao, demonstrando a passagem
do tempo, documentando a narrativa de utilizacao. Por ultimo, quando o produto chega

ao fim de sua vida, como se pode transformar para além da sua funcao ou utilizacao

inicial.
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3 Tabelas estratégicas

a) Estratégias para Design Circular e Reparacao do Produto

Para elaborar a (Emotional Durability Design Nine - A Tool for Product Longevity), “Ferramenta
de Implementacao” de Design Duravel nos produtos, apesentada na seccio 2.3, (Haines-Gadd,
Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, Emotional Durability Design Nine - A Tool for Product
Longevity), analisaram os principais trabalhos desenvolvidos neste campo e dividiram-no por
temas. Para uma melhor fundamentac¢ao da ferramenta de trabalho apresentada, nas duas tabelas
seguintes fica o registo dos investigadores aos quais se recorreram, bem como os respetivos temas

identificados.

Tabela a/Anexo 3. Estratégias para Design Circular e restituicdo do produtos4

Estratégias para a longevidade do Investigadores
produto

Bakker; Mugge Schoormans & Schifferstein; Van

Design para apego e confianca Nes and Cramer

Design para adaptabilidade e Bakker; Mugge Schoormans & Schifferstein; Van
atualizagao Nes and Cramer

Bakker et al.; Mugge Schoormans & Schifferstein;

Design para a facilidade de Van Nes and Cramer

manutencao e do reparagao

Design para durabilidade e Bakker; Great recovery project; Ellen Macarthur
longevidade Foundation; Ljungberg; Mugge, Schoormans &
Schifferstein; Van Nes and Cramer

b) Principais estratégias de Apego ao Produto

Tabela b / Anexo 3. Principais estratégias propostas para Apego ao Produtoss

Estratégias Investigadores
Memorias, longevidade e Mugge; Schifferstein & Zwartkruis-Pelgrim ;
nostalgia Maclachlan;
Page
Prazer Mugge; Schifferstein & Zwartkruis-Pelgrim;
Maclachlan;
Page
Auto-expressao e identidade Mugge; Schifferstein & Zwartkruis-Pelgrim; Maclachlan
Usabilidade Page
Design sensorial MacLachlan; Ludden
Aparéncia superior Mugge, Schifferstein & Schoormans
Utilidade e fiabilidade Schifferstein & Zwartkruis-Pelgrim
Personalidade do produto Mugge; Maclachlan
Afiliacao a um grupo Mugge

54 (Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, Emotional Durability Design Nine - A Tool for
Product Longevity, 2018, p. 3)
55 (Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, Emotional Durability Design Nine - A Tool for
Product Longevity, 2018, p. 3)

158



Design Emocionalmente Duravel: anélise e estratégias de implementacao

4 Grafico: Ligacoes entre principios relevantes

Ligacoes entre os principios relevantes dos campos que compodes o design emocionalmente duravel, (Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, 2018, p. 5).
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5 Cartoes-conceito: Emotional Durability Design Nine

Conjunto de “cartées-conceito, Emotional Durability Design Nine, ferramenta de trabalho, composta por 9 temas e 38 estratégias, (Haines-Gadd, Chapman, Lloyd, Mason, & Aliakseyeu, 2018).
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