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RESUMO

As formas antropomorficas, ou artefatos configurados para refletir caracteristicas
humanas, fazem parte do universo das linguagens estéticas que se destacam no
ambito do design contemporaneo brasileiro, principalmente entre os anos de 2000 e
2014. Com a ideia de compreender a linguagem e o potencial comunicativo desses
artefatos, a pesquisa se desenvolve a partir da triade antropomorfismo-design-
estética, grandes areas que se interseccionam para fundamentar o objetivo principal
desta pesquisa, que consiste em analisar a linguagem estética dos artefatos e
categoriza-los de acordo com as solu¢des projetuais encontradas. Os resultados
indicam que as formas antropomorficas proporcionam interacdes de nivel objetivo,
psicolégico e sociolégico com seus espectadores, estimulando atitudes e
comportamentos.

PALAVRAS-CHAVE: Antropomorfismo. Design. Estética. Design contemporaneo.
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ABSTRACT

The anthropomorphic forms, or the artifacts designed to reflect human features, are a
part of the universe of aesthetic languages that stand out in the Brazilian
contemporary design, especially between the years 2000 and 2014. From the idea of
comprehend the language and the communicative potential of such artifacts, this
research is developed from the triad anthropomorphism-design-aesthetics,
intersecting fields that fundament the aim of this research which is to analyze
artifacts aesthetics language and to categorize them according to the found
projectual solutions. The results point that the anthropomorphic forms provide
interactions in a objective, psychological and sociological level with its users,
stimulating attitudes and behaviors.

KEYWORDS: Antropomorphism. Design. Aesthetics. Contemporary design.
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1 INTRODUCAO

Os novos paradigmas do Design valorizam a adequacdo do produto ao
usuario e suas relacdes. No cenério atual, consideram-se importantes ndo somente
os fatores técnico-funcionais, mas principalmente aspectos imateriais, fatores
semanticos, simbdlicos e psicoldgicos. O ideal de “boa forma”, que acreditava na
existéncia de uma forma-tipo e que, com o desenvolvimento industrial, seria
produzida em quantidade suficiente para todos, foi substituido pela multiplicidade
das formas. O crescimento da industria, o desenvolvimento de novos materiais, 0
proprio caminho do mundo no processo de globalizagcdo provou justamente o
contrario: “quanto mais se desenvolvem a tecnologia, 0 mercado e o design, maior a
diversidade de formas oferecidas” (CARDOSO, 2012, p. 106).

As formas, antes determinadas pela fungdo técnica dos produtos — como
acreditavam os funcionalistas, seguidores da famosa maxima do arquiteto Louis
Sullivan, “a forma segue a fung¢do”, agora sdo determinadas por fatores que
consideram outras qualidades nos projetos, como as simbdlicas e as semanticas.
Algumas das novas correntes, contrapondo a maxima seguida por tanto tempo,
defendem que a forma segue o significado ou que a forma segue a semantica,
destacando a valorizac&o dos fatores subjetivos no design contemporaneo.

N&o existe mais um estilo Unico ao qual os produtos devem ser adequados.
H4, na verdade, uma variedade de novas possibilidades estéticas. Apesar de ainda
restarem resquicios da objetividade do racionalismo europeu, principalmente no
contexto do Design em “paises periféricos”, como é o caso do Brasil, por exemplo,
novas referéncias estdo sendo aceitas e incorporadas. O mercado, por sua vez, nao
€ mais regido exclusivamente pela industria, como de costume; ao contrario, segue
orientado e conduzido pelas necessidades, principalmente de caréater psicolégico, do
novo modelo de consumidor, mais exigente, cheio de desejos e anseios.

A capacidade de funcionar bem e de atender a padrbes técnicos e
ergonémicos tornou-se atributo elementar no projeto de design. Hoje, € de senso
comum que os artefatos precisam transcender essa objetividade, ou seja, satisfazer
também as necessidades subjetivas dos usuarios, promovendo interacées de nivel
psicolégico, que despertem o prazer e o bem-estar por meio das propriedades

comunicativas da forma.
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Decorre disso, um novo panorama no qual o Design articula novas areas de
conhecimento e encontra novas esferas de atuacdo, tornando-se cada vez mais
diverso, com novos estilos, configuracdes, linguagens e possibilidades
comunicativas.

Em meio a variedade de linguagens, formas e estilos do design
contemporaneo, destacamos a recorréncia das formas antropomorficas: artefatos
gue carregam em sua configuracdo caracteristicas e atributos inspirados na figura
humana, capazes de sugerir atitudes, motivar comportamentos e promover niveis
especificos de interagdo com seus usuarios. Para compreender o sentido de tais
formas, bem como a dimensdo de suas propriedades comunicativas, é necessario,
no entanto, entender inicialmente o conceito e os fundamentos do antropomorfismo.

O antropdlogo Stewart Guthrie explica que antropomorfismo é “a atribuicdo de
caracteristicas humanas a objetos e eventos ndo humanos.” (1993, p. 3). O ato de
enxergar rostos nas nuvens, expressdes no front-end dos automoveis, silhuetas
femininas em tacas ou embalagens de perfume, formas humanas nos aparelhos
eletrbnicos ou em qualquer outro objeto, feito pelo homem ou n&o, sdo apenas
alguns exemplos entre as infinitas possibilidades de que homem tem de
antropomorfizar. Sem muito esforco é possivel notar que as coisas facilmente
possuem olhos e bocas, ou ainda, que estdo tristes, felizes, animadas ou
enfurecidas.

Os tedricos da Psicologia dizem que esse fenbmeno refere-se a capacidade
inata dos homens de reconhecer, inconscientemente, 0s tragcos humanos,
principalmente os da face, a partir de mecanismos automaticos de percepcdo. De
acordo com De Botton (2007, p. 89), “tao refinada é a nossa habilidade para detectar
paralelos com os seres humanos nas formas, texturas e cores que podemos
interpretar uma personalidade na forma mais humilde que ha”. Desse modo, mesmo
que os objetos ndo estejam programados para exibir uma forma humana, como
acontece no Design, o cérebro é capaz, ao menor estimulo, de organizar as
informacdes e decodifica-las em termos humanos.

A pratica de incluir formas ou elementos que sugerem esse tipo de
associacdo na Arquitetura, na Arte e no Design ndo € nova. O pintor italiano
Giuseppe Arcimboldo criou figuras antropomorfas nas quais corpos e faces humanas
sao sugeridos pela representacdo de elementos naturais como relevos (Figura 1),

frutas, arvores e flores, além de outros elementos de natureza morta. Os irmaos
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suicos Jean Robert e Frangois também estdo incluidos na lista de artistas que
exploraram o fendmeno do antropomorfismo. No livro Faces, eles publicaram uma
série de fotografias de objetos (Figura 2) de uso cotidiano que, de alguma maneira,

assemelham-se a face ou a estrutura humana.

Figura 1 — O Taberneiro, de Figura 2 — Headphones, de Jean
Giuseppe Arcimboldo. Robert e Francois.
Fonte: www.viciodapoesia.com Fonte: www.plugcitarios.com

Na Arquitetura, os trabalhos mais conhecidos dessa expressividade sédo os do
arquiteto romano Vitravio (séc. | a.C.) “que costumava relacionar méveis e prédios
com seres humanos”, como afirma De Botton (2007, p. 86). No inicio da década de
90, o famoso exemplo da Casa Dancante (Figura 3), uma dupla de edificios em
Praga, Republica Tcheca, projetada pelos arquitetos Frank O. Gehry e Vlado
Milunic. As constru¢des sao mais conhecidas pelo nome Fred e Ginger, fazendo
menc¢ao aos dancgarinos americanos Fred Astaire e Ginger Rogers. As formas dessa
obra permitem identificar aspectos como masculino e feminino, assim como 0s
gestos proporcionados pelo balango e as curvas dos corpos, nos quais “Fred”
parece enlacar sua parceira pela cintura. E possivel notar também a malemoléncia

das pernas de “Ginger”.

Figura 3 — A Casa Dancante (1990), de Frank O. Genry e Vlado Milunic.
Fonte: www.viagem.uol.com.br
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A tendéncia de se empregar nos artefatos aspectos fisicos e comportamentais
propriamente humanos tem sido comum no Design. A Cadeira Up5 Donna (Figura
4), projetada por Gaetano Pesce, em 1969, é um exemplo bem conhecido. Segundo
o designer, a poltrona foi projetada para parecer-se com o formato das estatuetas
femininas criadas na Pré-histéria, cujas curvas voluptuosas e matriarcais eram
fortemente representadas. As formas muito remetem a imagem da Vénus de
Willendorf (ou Mulher de Willendorf), pequena estatueta datada de 2500-2000 a.C.,
gue representa a imagem idealizada da figura feminina, com formas voluptuosas, a

partir das quais se infere uma relacao forte com a ideia de fertilidade.

Figura 4 — Cadeira Up5 Donna (1969), de Gaetano Pesce.
Fonte: www.vitra.com

Empresas conhecidas mundialmente pelo design de artefatos divertidos,
como a italiana Alessi e a alema Koziol, sdo as mais famosas por imitar a forma
humana em seus produtos. Elas criam metaforas de forma ludica, estimulando
relacbes afetivas e prazerosas entre os artefatos e seus consumidores e usuarios.
Alessandro Mendini, famoso designer da Alessi, explica a teoria do antropomorfismo

marcante em sua obra em uma entrevista para a |G Séo Paulo:

Quando a Arquitetura tem formas parecidas com as nossas, € mais facil
criar empatia. Objetos como o abridor de vinho Anne G (Figura 5) seguem
essa linha. O desenho tem que olhar nos nossos olhos. E caso a peca ja os
tenha, a amizade sera quase certa. Propostas que oferecem sensagdes ao
consumidor sdo as melhores (MENDINI, 2013).

Figura 5 — Saca-rolhas Anne G, da Alessi.
Fonte: www.kookpnt.nl
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Embora essas empresas sejam as mais conhecidas, o fendmeno pode ser
identificado em muitas outras. A Philips lancou, em 2005, a maquina de café Senseo
(Figura 6) que, segundo o site The Next Nature (C.f.. http://www.nextnature.net/),
tem a forma baseada no corpo de um mordomo curvado para servir. A relacao de
associagdo utilizada cria no objeto uma série de sinais que possibilitam ao produto
indicar ao usuario, por exemplo, a maneira de utilizacdo e o funcionamento do

equipamento.

Figura 6 — Maquina de café Senseo, da Philips.
Fonte: www.philips.co.uk

A empresa brasileira Ikko Design, também pertencente a esse grupo de
empresas que desenvolvem artefatos lidicos, possui uma linha de produtos que
imita formas humanas tipicamente brasileiras. A escova multiuso Sting (Figura 7) e o
porta esponja de aco Virgulino (Figura 8) sdo exemplos de como o antropomorfismo
pode ser explorado na dimenséo simbdlica, valorizando a cultura através do uso de
elementos reconheciveis por um determinado grupo social. Fora do contexto,

dificilmente as pessoas compreenderiam esses produtos da mesma forma que os

brasileiros.
Figura 7 — Escova multiuso Sting, da Figura 8 — Porta esponja de aco
Ikko Design. Virgulino, da Ikko Design.
Fonte: www.ikko.com.br Fonte: ikko.com.br
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Ressaltamos, nesse ponto, a recorréncia com que o homem, no decorrer da
histéria, vem empregando atributos e carater humanos nos artefatos que produz.
Observa-se que ha uma tendéncia nos individuos, ndo somente no sentido de
reconhecer as formas humanas em tudo o que vé, mas também de transpor essas
caracteristicas para os objetos, como uma espécie de jogo de representacdes entre
0 homem e as formas do mundo.

O fato é que os designers, no meio de tantos outros artistas e profissionais
gue trabalham com a forma, tém se apropriado desse mecanismo de percepgao
inerente a natureza humana para configurar seus produtos, propondo novas
possibilidades comunicaticas para o design de artefatos. Compreender a intencéo
dos designers ao utilizar o principio do antropomorfismo para configurar seus
produtos e o que dizem as formas antropomorficas é o argumento a partir do qual se

desenvolve esta pesquisa.

1.2 JUSTIFICATIVA

A primeira impressdo que se costuma ter ao pensar nos artefatos com formas
antropomorficas € de que eles fazem parte do universo de objetos ludicos que se
limitam a funcdo de provocar relagbes positivas a partir de interacdes emocionais
com seus usuarios, funcionando como mero elemento estético.

Alguns pesquisadores, no entanto, trazem uma concepgdo mais ampla do
assunto, nos fazendo apreender a diversidade de possibilidades comunicativas que
pode ser proporcionada a partir da utilizagdo desse recurso nos projetos de design.
Com o objetivo de esclarecer o uso do antropomorfismo nos artefatos, e apresentar
como ele pode ser explorado dentro do Design, ndo somente como artificio
cosmeético, mas principalmente como ferramenta para a solu¢do de problemas de
projeto, os pesquisadores Carl DiSalvo e Francine Gerperle, no artigo From
seduction to fulfilment, apresentam quatro tipos primarios de wuso do
antropomorfismo nos artefatos que podem, segundo eles, coexistir n0o mesmo
produto: Keeping things the same, Explaining the unkown, Reflecting product
attributes e Projecting human values. O primeiro deles mostra como a mimese da
forma humana é utilizada para estabelecer convencgdes entre classes de produtos.
Nas embalagens de perfume feminino e masculino da Jean Paul Gaultier (Figuras 9

e 10), por exemplo, a forma pode servir como um meio para indicar os géneros para
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0s quais esses produtos foram destinados. O segundo, Explaining the unkown, é
utilizado para ajudar a explicar produtos com novas funcdes. A imitacdo da forma,
movimento ou comportamento humano serve para criar uma analogia e facilitar a
compreensao do funcionamento desses produtos. Refleting product atributes inclui
produtos cuja forma estrutura a relagéo e interagdo dos usuarios baseado em como
0 produto funciona, assemelhando-se ao “funcionamento” do proprio homem. No
ultimo deles, Projecting human values, fazem parte os artefatos que expressam,
através da forma, valores pessoais, sociais e culturais, a exemplo de alguns

produtos produzidos pela empresa brasileira Ikko Design.

A\

Figura 9 — Eau de Toillete Classique, Figura 10 — Eau de Toillete Le Male, de
feminino, de Jean Paul Gaultiel’. Jean Pau| Gaumer.
Fonte: www.chemistdirect.co.uk Fonte: www.amazon.com.uk

Diante dessa nova perspectiva, destacamos o0 uso do antropomorfismo como
um fenbmeno que pode contribuir para a construgdo estética do Design. Apesar de
tratar da aparéncia dos artefatos, o uso desse tipo de ferramenta ndo se limita a
conferir atratividade visual ao produto. Como foi visto, atua também em outras
dimensfes, criando inimeras possibilidades para resolucdo de problemas de
projeto, operando através do recurso da percepcdo humana. Como diz Cardoso
(2012):

Na sociedade industrial, em que a maioria dos artefatos que nos cerca é
fruto de processos rigidamente controlados de fabricacdo, distribuicdo e
comercializagdo, quase nada de significativo é deixado ao acaso. Na origem
de todo artefato ha um projeto. Seu objetivo maior é imbuir significados aos
objetos: codifica-los com valores e informag6es que podem ser
depreendidos tanto pelo uso quanto pela aparéncia. Por meio da
visualidade, o design é capaz de sugerir atitudes, estimular comportamentos
e equacionar problemas complexos (CARDOSO, 2012, p. 116-117).

Como foi referenciado, € recorrente o uso das formas antropomorficas como

ferramenta de comunicacao e é vasta sua possibilidade de aplicacdes na esfera do
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design. No entanto, assim como a maioria das questdes que envolvem 0s aspectos
subjetivos do design, o antropomorfismo ainda € pouco abordado em sua teoria. De
Botton (2007, p. 97) explica que as discussfes a respeito do potencial expressivo
dos objetos ainda sdo raras. Parece mais confortavel, por exemplo, refletir sobre
assuntos mais concretos como as “fontes historicas” ou “tropos estilisticos”. Sendo
assim, pensar no aprofundamento de “significados antropomorficos, metaféricos e
evocativos” (DE BOTTON, 2007, p. 97) ainda parece estranho.

De acordo com o autor, “talvez achassemos essas atividades mais faceis se
as caracteristicas [...] estivessem mais explicitamente associadas com seus
pronunciamentos — se existisse um dicionario, por exemplo, que correlacionasse de
forma sistematica veiculos e formas de comunicagao como emogdes e ideias” (2007,
p. 97).

Nesse sentido, decifrar e compreender a linguagem desses produtos oferece
aporte para a ampliacdo do vocabulario comunicativo do design, fornecendo bases
tedricas para a resolucdo de problemas de ordem comunicacional, de significacédo e
de geracéao de sentidos dos artefatos de Design.

Apesar dessas questdes estarem intrinsecamente relacionadas a atividade do
designer, por uma série de motivagdes ainda existe uma lacuna no que diz respeito
ao dimensionamento correto do contetddo simbdlico e a transmissdo da mensagem
adequada para os seus destinatarios através da forma desses artefatos. Sobre isso,
Lébach (2001) destaca que um dos principais problemas do designer industrial esta
justamente em saber atuar na concepg¢édo de um produto para provocar os efeitos
desejados nos usuarios. Ou seja, incorporar conhecimentos estéticos ao processo
de design. Uma revisdo rapida da histéria do Design, no entanto, contribui para a
compreensao de algumas dessas questoes.

Niemeyer (2003) destaca que a estética dos artefatos € uma preocupacao
que existe desde as primeiras “acdes de aprimoramento do produto industrial”
(NIEMEYER, 2003, p.13). Antes dos anos 1960, a configuracdo dos artefatos
dependia muitas vezes de matérias-primas disponiveis, limites técnico-produtivos e
das ferramentas utilizadas pela industria, que acabavam limitando o papel do design
na configuracdo estético-formal dos seus produtos. O funcionalismo do inicio do
século XX recomendava que a forma dos artefatos deveria estar diretamente
relacionada com sua funcdo e como resultado produziu uma série de produtos

assepticos e de uma rigidez formal surpreendente.
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Com o passar do tempo, o0 mercado se encarregou de mostrar a incapacidade
de produtos produzidos racionalmente em satisfazer as necessidades dessa nova
sociedade cheia de desejos. A dindmica do mundo, a realidade inconstante, as
mudancas nas formas de comunicacdo e de informacéo se traduziram em novas
linguagens e expressdes dos produtos industriais, muito mais complexas e ricas em
significados do que aquelas produzidas no periodo modernista.

Diante desse contexto, o Design passa a enxergar a subjetividade e a
imaterialidade como elementos importantes dentro de um novo direcionamento da
metodologia de desenvolvimento de produtos em que o usuario constitui-se como
peca importante no processo. Hoje, é praticamente impossivel se falar em projeto
sem destacar essas questdes, principalmente as que envolvem os niveis simbolicos
e comunicativos da relacdo entre produtos e usuarios. Nesse sentido, é importante
ressaltar que “ndo basta algo ser formalmente agradavel, ser funcional, prover uma
boa interface. E mister também o produto portar a mensagem adequada, ‘dizer’ o
gue se pretende a quem interessa”, como diz Niemeyer (2003, p. 14).

Por um lado, o contemporédneo agrega valor a estética do design por
promover uma linguagem rica em elementos culturais hibridos e sincréticos, cheia de
inter-relacdes, novas construcdes simbdlicas e infinitas possibilidades de expresséo.
Por outro lado, esse emaranhado de contetdos provenientes de origens distintas
configura um cenario complexo de dificil compreensdo e decodificagcdo que, no
entanto, precisa ser decifrado, contribuindo para a constru¢do de um instrumental
analitico-descritivo que possa colaborar para que o Design incorpore esses
conhecimentos e opere da melhor maneira possivel na construgcdo das
representacdes de seus artefatos.

Trazendo a discussdo da estética do design para o ambito do design
brasileiro, é possivel afirmar que este se desenvolveu ainda mais tardiamente nesse
sentido. O modelo racionalista, baseado na qualidade técnica e funcional dos
produtos, ainda permeava os projetos de design no final do século passado, heranca
da influéncia do racionalismo europeu que conduzia a producdo massificada da
industria local. Hoje, todavia, essa histéria vem sendo modificada no sentido de que
podemos notar com mais frequéncia o uso de sistemas de comunicagdo mais
eficientes no design dos artefatos brasileiros, incorporando elementos culturais,

icones e simbolos que agregam novos valores aos produtos.
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O Brasil tem evoluido bastante nessa direcdo, pois vem se libertando do
pensamento racionalista e comeca a tomar consciéncia de sua realidade criativa e
original, Isso pode ser percebido, por exemplo, nos resultados de exposic¢oes,
prémios e concursos de Design do pais nos ultimos anos.

E possivel perceber um movimento de renovacéo e valorizacio da estética do
design contemporaneo brasileiro. Em contradicdo, os estudos tedricos sobre o
assunto, importantes para a construcdo de uma fundamentacao tedrica consistente
gue possa servir de suporte a atividade préatica do Design, ainda séo raras.

Entre a variedade de manifestacdes estéticas do design contemporaneo,
destacamos as formas antropomoérficas no ambito do design brasileiro como uma
das linguagens de grande potencial comunicativo passiveis de investigacdo. Da
mesma forma que, em uma perspectiva geral, a estética do design no Brasil ainda
demanda uma série de estudos, as pesquisas que envolvem a relacdo entre
antropomorfismo e design no ambito brasileiro ainda sdo insuficientes e néo tratam
exclusivamente do assunto, apesar da presenca constatada desse elemento como
recurso na configuragéo de artefatos no design do pais.

Decorrente da caréncia de estudos que tratam da relacdo entre
antropomorfismo e Design de forma mais aprofundada, decidiu-se pela realizacao de
um estudo panoramico dessa abordagem, tomando como base o design
contemporaneo brasileiro. A ideia de tratar a pesquisa inicialmente por um viés mais
amplo é a de produzir um mapeamento que possibilite a apreensdo das dimensoées
gerais que tangenciam essa tematica, compreendendo seus principais fundamentos
e abordagens. O principal intuito desse tipo de aproximacéo € o de abrir caminhos
dentro de uma tematica pouco explorada, lancando possibilidades para

investigac¢des futuras do assunto.
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1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo geral

Analisar e categorizar artefatos do design contemporaneo desenvolvidos e
produzidos no Brasil entre os anos de 2000 e 2014 e que sejam representativos do

antropomorfismo como elemento de configuracéo projetual.

1.2.2 Objetivos especificos

a. Levantar as principais solu¢Bes projetuais com formas antropomorficas no
design contemporaneo brasileiro e conceituar o antropomorfismo no ambito
do design;

b. Analisar a linguagem dos artefatos a partir de suas dimensdes sintatica,
semantica e pragmatica;

c. Categorizar os artefatos de acordo com a variedade de solucdes projetuais

encontradas.

1.3 OBJETO DE ESTUDO

Artefatos antropomorficos desenvolvidos e produzidos no Brasil entre os anos
de 2000 e 2014.

1.3.1 Recortes do objeto de estudo e pesquisa

Espacialmente, O objeto de estudo esta delimitado a esfera do design
brasileiro.

Temporalmente, a pesquisa considera os artefatos antropomorficos
desenvolvidos e produzidos no Brasil entre os anos de 2000 e 2014.

Materialmente, estabeleceu-se os limites da pesquisa em torno dos artefatos
que possuem representacdes dos atributos humanos objetivos' (visualmente

perceptiveis), ou seja, caracteristicas que referem-se a aparéncia fisica humana,

! Ver subsecao 2.5.
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incluindo as formas do corpo, as propor¢cbes e partes do corpo, além das formas

estéticas que sugerem movimentos e posicoes.

1.4 PERGUNTA DA PESQUISA

Quais as funcbes da linguagem estética dos artefatos antropomorficos

brasileiros desenvolvidos e produzidos no pais entre os anos de 2000 e 2014?

1.5 METODOLOGIA GERAL

A metodologia € compreendida como o conjunto de métodos estabelecidos
para a realizacdo da pesquisa.

Como abordagem geral, a pesquisa aqui proposta se desenvolve sobre um
carater metodoldgico qualitativo e exploratorio.

Partindo da compreensédo de que os artefatos antropomorficos, como objeto
de estudo desta pesquisa, estdo inseridos em um cenario dindmico de inter-relacdes
gue envolvem um contexto social, cultural e temporal especifico, entende-se que
nao seria de bom senso uma analise que suprimisse esses condicionantes, sob o
risco de uma compreensédo reduzida e até mesmo equivocada do assunto. Desse
modo, optou-se pela adogdo do método de abordagem dialético. De acordo com
Stalin,

O método dialético considera que nenhum fenémeno da natureza pode ser
compreendido, quando encarado isoladamente, fora dos fendmenos
circundantes: porque qualquer fendbmeno [...] pode ser convertido num
contrassenso quando considerado fora das condigbes que o cercam
(STALIN apud LAKATOS; MARCONI, 2009, p. 101).

Nesse contexto, 0 projeto se desenvolve em quatro etapas principais, que
constituem: levantamento, analise, classificagédo e resultados, regidas por métodos e
ferramentas especificas que serdo tratadas a seguir?.

A primeira parte da pesquisa refere-se fase de levantamento, composta por
uma etapa de revisdo bibliografica, que aborda questdes historico-culturais que

permeiam a triade design-antropomorfismo-estética, e um estudo exploratério em

ZA descricao das etapas principais, seguida dos métodos, ferramentas e meios utilizados no
processo de desenvolvimento da pesquisa podem ser observadas de forma resumida no quadro de
estratégias metodoldgicas, na subsecédo 1.5.1.
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livros e revistas especializados, concursos, prémios, exposicées nacionais e
internacionais de Design, para um mapeamento dos artefatos com caracteristicas
antropomorficas no contexto do design brasileiro entre os anos 2000 e 2014.

Para tanto, o Método de Procedimento Historico oferece suporte, visto que
possibilita a investigagado dos acontecimentos em determinado contexto que envolve
0 passado e sua repercussdo na sociedade atual. De acordo com Lakatos (2009, p.
88-89), “partindo do principio que as atuais formas de vida social, as instituicdes e 0os
costumes tém origem no passado, é importante pesquisar suas raizes, para
compreender sua natureza e fungao’.

Essa etapa resulta na construcdo das bases tedricas da pesquisa,
importantes para a realizacdo dos procedimentos e etapas seguintes, e na
composicdo da primeira amostragem de artefatos para analise.

A segunda parte da pesquisa consiste na andlise e categorizacdo dos
artefatos em questdo. Para execucdo dessas etapas, optou-se pela utilizacdo do
Método de Procedimento Comparativo, o qual permite o confronto dos objetos ou
dados de analise, a fim de se obter diferencas e semelhancgas entre eles.

A etapa de andlise inicia-se com a definicdo dos critérios de apreciacdo da
amostra e pela composi¢ao do corpus de andlise da pesquisa a partir da reducao da
primeira amostragem. A fase segue, entdo, com a ‘leitura” da linguagem dos
artefatos segundo os critérios preestabelecidos, de modo a apreender o0 que esses
objetos comunicam por meio de suas formas antropomoérficas.

A préxima etapa consiste na classificacdo dos artefatos. Uma vez analisados,
os dados obtidos na “leitura” sdo cruzados no sentido de identificar analogias que
permitam o agrupamento dos artefatos em categorias. De acordo com Bardin (2011,
p. 43),

A técnica consiste em classificar os diferentes elementos nas diversas
gavetas segundo critérios susceptiveis de fazer surgir um sentido capaz de
introduzir uma certa ordem na confusdo inicial. E evidente que tudo
depende, no momento da escolha dos critérios de classificacédo, daquilo que
Se procura ou que se espera encontrar.

A ideia € produzir uma ordenacdo que deve refletir, ao final do trabalho, um
panorama das possibilidades comunicativas das formas antropomorficas no ambito
do design brasileiro contemporaneo.

Por fim, a ultima etapa consiste na interpretacdo dos dados, conclusao da

pesquisa e desdobramentos.
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Essas trés ultimas etapas metodoldgicas coincidem com as fases da Analise
de conteludo, que constitui de um conjunto de instrumentos metodologicos para

analise da linguagem. Bardin (2011, p. 48) define o procedimento como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagfes visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos da descricdo de contetdo das
mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicdes e produgdo/recepcao (variaveis
inferidas) dessas mensagens (BARDIN, 2001, p.48).

Segundo a autora, o campo de aplicacdo da Andlise de conteudo é
‘extremamente vasto, [...] qualquer comunicacdo, isto é, qualquer veiculo de
significados de um emissor para um receptor, controlado ou nédo por este, deveria
poder ser escrito, decifrado pelas técnicas da analise de conteudo” (BARDIN, 2011,
p.38).

A Analise de conteudo € composta por um esquema geral completamente
adaptavel aos objetivos e necessidades da analise desejada. Para tanto, dispde de
um conjunto de técnicas que podem ser utilizadas para analisar diferentes
conteddos comunicativos.

A estrutura da analise de conteddo pode ser resumida em trés fases
principais: a pré-analise, a exploracdo do material e o tratamento dos resultados, e
interpretacoes.

Transpondo as etapas desse processo para o ambito desta pesquisa, a
primeira fase consiste na designagdo dos objetivos da andlise, na organizacdo do
material (corpus analitico) e na definicdo dos critérios de aprecia¢do. A segunda, por
sua vez, equivale a aplicacdo da analise e categorizacdo dos artefatos. Por fim, a
ultima etapa compreende o tratamento dos dados obtidos, interpretacdo da andlise e
cruzamento dos resultados com o escopo tedrico da pesquisa.

A descricdo geral das fases da pesquisa, bem como os principais métodos,
técnicas, ferramentas e meios encontram-se detalhadas no quadro de estratégias

metodoldgicas da subsecédo a seguir:
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ETAPAS METODOS TECNICAS E MEIOS DESCRICAO
LEVANTAMENTO Método de REVISAO BIBLIOGRAFICA | a. Levantamento das bases
p_roge_dmento Livros, periédicos tedricas que permeiam o tema:
histérico nacionais e antropomorfismo, formas
: L . tropomorficas no design
internacionais, artigos an A '
P contexto contemporaneo,
cientificos. P . .
estética do design, design
contemporaneo brasileiro.
Método de PESQUISA a. Levantamento de artefatos
procedimento EXPLORATORIA do design contemporaneo
histérico livros, periédicos, brasil_eir9 (_:onfigurados a partir
revistas especializadas, do principio do .
empresas, prémios antropomorfismo;
concursos, exposicdes e | b, Delimitar/compreender o
mostras de design. conceito de antropomorfismo no
ambito do design.
c. Definigdo do corpus analitico
da pesquisa.
ANALISE Método de ANALISE DOS a. Definicéo dos critérios de
procedimento ARTEFATOS andlise;
comparativo Andlise baseada na b. Analise da linguagem dos
relagéo entre forma e artefatos a partir das suas
conteddo. dimensdes sintatica, semantica
e pragmatica;
c. Interpretacéo da analise;
d. Selegao dos artefatos
analisados para fase de
categorizagéo.
CATEGORIZAGAO Método de CATEGORIZAGAO a. Delimitacdo das categorias;
categorizagao Categorizagao b. Posicionamento dos
artefatos nas categorias
(categorizagao);
RESULTADOS REDAGAO a. Redacdo e conclusdo da
R Redacio categorizacao;
b. Desdobramentos.

24

Quadro 1 — Resumo das estratégias metodoldgicas
Fonte: O autor (2014).
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2 ANTROPOMORFISMO

Antropomorfismo € definido por Guthrie (1993, p. 5) como “a atribuicdo de
caracteristicas humanas a objetos e eventos ndo humanos”. Essa, assim como as
outras definicbes do termo, sdo muito amplas e n&o conseguem estabelecer
claramente os limites da abordagem. Sendo assim, este capitulo inicia com a
reflexdo das principais conceituacfes e teorias do antropormofismo no sentido de
compreender suas principais dimensodes e, a partir de entdo, conduzir as discussdes
sobre sua aproximag¢éo com o Design.

Em seguida, a relacdo entre antropomorfismo e Design € explorada de forma
mais direta. Nesta parte, o conceito de antropomorfismo € retomado e, a partir dele,
séo discutidas as diferentes abordagens adotadas na esfera do Design através das
formas antropomorficas.

Por fim, a Ultima parte deste capitulo dedica-se a explorar, de maneira
panoramica, o contexto do design contemporaneo, que se mostra como o periodo de
maior contribuicAo em desenvolvimento e producdo de artefatos com formas

antropomorficas na esfera do design brasileiro.

2.1 QUESTOES ATUAIS DO ANTROPOMORFISMO

O professor associado ao Digital Media Program do Georgia Institute of
Technology, Carl Di Salvo e a designer e pesquisadora do Design and Innovation
Lab em Pittsburgh, Pensilvania, nos Estados Unidos, Francine Gemperle, sdo os
responsdaveis pela principal pesquisa que trata da relagdo entre o antropomorfismo e
o Design. No texto From Seduction to Fulfillment: The Use of Anthropomorphic Form
in Design, publicado como parte do Proceedings of the 2003 International
Conference in Design Pleasurable Products and Interfaces, os autores discutem as
teorias do antropomorfismo e estabelecem quatro diferentes usos da forma
antropomorfica no Design, além de definir dois tipos distintos de interacdo, os quais
os autores chamam de qualidades da forma antropomorfica.

Os pesquisadores Panjak Aggarwal, professor de marketing da University of
Toronto, e Ann MCGill, professora e pesquisadora da University of Chicago, no
artigo Is That Car Smiling at me? Schema Congruity as a Basis for Evaluating

Anthropomorphized Products, publicada no Journal of Consumer Research, de
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dezembro de 2007, investigam a eficicia e as consequéncias para os individuos a
partir do consumo de marcas e propagandas que utilizam antropomorfismo. A
pesquisa, no entanto, € direcionada pelo viés do marketing.

Nicholas Epley, Adam Waytz e John Cacioppo, ambos pesquisadores da
University of Chicago, tém publicado alguns trabalhos que usam o design de
produtos como referéncia em defesa de suas teorias. Contudo as investigacdes
caminham a partir de uma abordagem voltada para psicologia. Nos textos On Seeing
Human: A three-factor Theory of Anthropomorphism, de 2007, e When we need a
human: motivational determinantes of anthropomorphism, de 2008, os autores
concentram seus estudos na investigacdo das motivacdes psicolégicas pelas quais
os individuos antropomorfizam.

A pesquisadora Marissa Frayer, em seu trabalho de dissertagdo intitulado
Giving the Toaster Eyes: Aplied Anthropomorphism and its Influences in User
Objects Ralations with Everyday Obijects, pela Lund University, em 2010, trata o
antropomorfismo como elemento inserido na cultura visual, direcionando sua
investigacdo no ambito do Design. Na pesquisa, a autora explora as teorias
potenciais do antropomorfismo e analisa dois produtos com formas antropomorficas
a partir da relagcéo de interagdo produto/usuario.

William Lidwell, Kristina Holden e Jill Butter, no livro Universal Principles of
Design, de 2010, dedicam uma breve parte ao estudo do antropomorfismo no design
de artefatos. Os autores apresentam este contedudo dentro de uma categoria do
texto que trata de ‘principios que sao utilizados como meios de influenciar o modo
como o design é percebido’.

A revisdo da literatura que trata da relacdo entre antropomorfismo e design
conduz a conclusdo de que esta tematica ainda é abordada de maneira incipiente no
ambito design. Grande parte dos estudos, como foi possivel observar, utiliza essa
aproximacdo como modelo para discutir outras questdes, principalmente ligadas a
psicologia e ao consumo. As investigacbes que tratam do assunto sobre a
perspectiva do Design, no entanto, contemplam, em sua maioria, discussdes sobre
guestdes que envolvem os resultados da interacdo artefato-usuario. Ainda assim
existem aquelas que discutem a linguagem dessas formas antropomérficas com um
olhar voltado para a relacdo designer-artefato, mas ainda em menor proporcao.
Contudo, essa aproximacdao ainda € considerada de maneira superficial na literatura,

demandando uma série de investigacbes. Assim sendo, esta pesquisa se
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desenvolve a partir desta lacuna, no sentido de ampliar o discurso das formas
antropomorficas no ambito do Design sobre a perspectiva da relacdo design-

artefato.

2.2 OS LIMITES DA DEFINICAO

O Online Etymology Dictionary, explica a origem da palavra “antropomorfico”
como proveniente do grego anthropos, “homem?”, e morphe, “forma”, resultando em
“forma do homem”. O Dicionario Michaelis da lingua portuguesa, por sua vez, define
o termo “antropomorfismo” como sendo a “atribuicao de forma ou carater humanos a
objetos ndo humanos”.

A partir dessa investigacao inicial sobre o significado de antropomorfismo feita
entre as principais ferramentas de obtencdo de definicdo de termos — o dicionario
etimolégico e o dicionério geral da lingua — obteve-se como resultado uma descricao
muito ampla que ndo manifesta claramente os limites do conceito 0s quais sao
imprescindiveis para esta pesquisa. Desse modo, essas duas primeiras designacoes
serdo utilizadas como definicbes gerais que servirdo de base para a discusséao e
compreensdo das dimensdes que envolvem o termo. E possivel extrair
preliminarmente dessas duas interpretacdes que a esséncia do antropomorfismo é o
ato de atribuicdo de formas humanas a objetos ndo humanos. Sendo, portanto, o
termo “forma” neste caso, compreendido em seu sentido mais amplo, podendo
incluir os aspectos humanos objetivos e subjetivos.

De acordo com o antropdlogo Stewart Guthrie, antropomorfismo €& “a
atribuicao de caracteristicas humanas a objetos e eventos ndo humanos.” (1993, p.
3). Segundo o autor essas caracteristicas compreendem a forma fisica, crencas,
sentimentos e emocgdes. De forma semelhante, Epley e Waytz (2008, p. 144),
afirmam que a atribuicdo de caracteristicas humanas a objetos ndo vivos pode incluir
a “aparéncia fisica”, “estados emocionais percebidos como unicamente humanos” ou
ainda “estados mentais e motivacodes internas”.

A partir dessas definicbes € possivel dividir a associagcdo de formas
antropomorficas em duas modalidades principais. Uma delas refere-se a analogia
com caracteristicas humanas objetivas, relacionadas a aparéncia fisica visivel; e

uma outra modalidade a caracteristicas humanas subjetivas, mais ligadas a estados
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mentais, emocionais e comportamentais. Este conceito sera retomado mais a frente
na discussao do contetdo do design.

Além de compreender o que o antropomorfismo envolve, € importante
entender também o que ele ndo inclui. Guthrie (1993) destaca que muitas vezes 0
antropomorfismo é confundido com animismo e que mesmo semelhantes e muitas
vezes coexistentes, possuem diferencas entre si. Enquanto o primeiro esta
relacionado com a atribuicdo de caracteristicas humanas a organismos hao
humanos, o segundo termo esta relacionado com a atribuicdo de vida a algo que
nao tem vida. O animismo, diferente do antropomorfismo, pode acontecer com
humanos e animais. Um corredor pode enxergar “hidrantes como cachorros” ou
entdo um gato pode ver uma “folha seca como uma presa”. Dizer que “um automovel
ronrona como um gatinho” significa animismo, ja o ato de conversar com um animal
de estimagéao (como se fosse gente) (Figura 11) quer dizer antropomorfismo.

THE FAR SIDE By GARY LARSON

What we SaY to dogs
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Figura 11 — O cartoon ilustra uma das possibilidades de
antropomorfizagdo, Gary Larson, 1983.
Fonte: Guthrie (1993).

2.3 ANTROPOMORFISMO E PERCEPCAO

De acordo com Guthrie (1993), o antropomorfismo € uma estratégia
“‘espontanea, plausivel e convincente” da percepcdo humana que faz com que o
mundo seja interpretado em termos humanos de maneira “involuntaria” e, sobretudo,

“inconsciente”.
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Da mesma forma que as qualidades e -caracteristicas humanas sao
infinitamente multifacetadas, o nUmero de eventos e objetos do dia a dia que podem
ser associados com atributos propriamente humanos também € infinito. Roupas no
varal (podem remeter a silhueta de um individuo), o barulho do vento nas janelas
(pode sugerir um assobio), uma movimentagdo inesperada no ambiente quando
estamos sozinhos (pode indicar a presenca de alguém), jarras, chaleiras, cadeiras,
luminéarias e interruptores, qualquer um desses acontecimentos ou objetos podem
ser facilmente associados com caracteristicas humanas.

A variedade de formas possiveis de serem interpretadas de acordo com esse
conceito vai do “literal” ao “metaférico”, como explica Guthrie (1993). Ndo € preciso
gue um objeto possua necessariamente olhos, boca, bracos ou pernas para que
sejam interpretados de tal maneira. O homem é capaz de criar associa¢fes a partir
de estruturas extremamente simples, como apresenta De Botton (2007). O autor
explica que tdo forte € a capacidade dos homens de enxergar o0 mundo em termos
humanos que ndo sao necessarios estimulos muito aprimorados para que objetos
sejam associados com alguma caracteristica essencialmente humana. O autor
exemplifica que até coisas extremamente “diminutas” como as fontes tipograficas
(Figura 12) podem representar personalidades. “As costas retas do ‘f Helvético
sugere um protagonista pontual, limpo e otimista, enquanto seu primo ‘Polyphilus’,
com a cabeca caida e os tragos suaves, tem um tom mais sonolento, mais acanhado
e mais pensativo” (DE BOTTON, 2007, p. 86). A respeito dos tipos, Sudjic (2010, p.
37) explica que “o fato de a letra ser chamada de “caractere” certamente n&o é
coincidéncia. A letra é perfeitamente capaz de mostrar a personalidade e o carater

humanos”.

Poliphilus

Helvético

Figura 12 — Como fontes tipograficas podem
representar personalidades.
Fonte: De Botton (2007)

Até objetos que ndo se assemelham em nada com pessoas podem ser
interpretados em termos humanos. Uma simples linha ou um rabisco, por exemplo,

podem representar temperamentos e eventos humanos cotidianos. O psicologo
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Rudolf Arhnhein, em El Pensamiento Visual (1971), apresenta um exemplo que
ilustra essa afirmacédo. Arhnhein pediu que seus alunos representassem através de
linhas preliminares, sem nenhuma pretensdo estética, o0 que seria um “casamento
bom” e 0 que seria um “casamento ruim”. O exercicio (Figura 13) resultou em um
rabisco de “curvas suaves” e “harménicas” como representagao de uma “vida facil e
agradavel” que descreveria o bom casamento. Por outro lado, o resultado foi um
rabisco com linhas pontiagudas em representagdo de uma “vida dura” cheia de

“altos e baixos”, relacionadas ao mau casamento.

buen :
matrimonio

Figura 13 — Representacao de um casamento bom e
um casamento ruim.
Fonte: Arhnhein (1976).

Por mais que essa interpretacdo metaférica pareca longe da realidade, por
conta do nivel de abstracdo empregado no exercicio, é inegavel que é possivel
identificar elementos que diferem os dois tipos de relacionamento. Nesse ponto, é
importante ressaltar que existe uma variacdo na condicdo humana de
antropomorfizar. Apesar de se tratar de um fenémeno “universal da percepg¢ao
humana”, a literatura observa que “algumas pessoas antropomorfizam mais do que
outras”, como explicam Epley, Waytz e Cacioppo (2007 p. 865). Segundo o0s
autores, as criancas tém maior facilidade em antropomorfizar, assim como algumas
culturas que sdo amantes das descricdes antropomorficas. Além disso, certas
situacbes tendem a provocar esse tipo de percepcdo mais do que outras. Como
exemplo desse ultimo caso, podemos citar a associacdo que se costuma fazer de
objetos com a imagem humana quando se esta sozinho e com medo. Um lencol no
varal ou o barulho do vento batendo na janela pode facilmente ser associado a ideia
de que ha alguém passando por ali.

A respeito disso, Guthrie (1993, p. 5) diz que “quanto mais organizadas sao

essas informacfes, mais poderosa € a nossa percepgao”. Dessa forma, quanto mais
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evidéncias da forma humana um objeto ou evento possuir, maior € a possibilidade

de antropomorfizacéo.

2.4 TEORIAS EXPLANATORIAS

Como bem sabemos, a ciéncia esta longe de compreender todos o0s
processos complexos da mente humana. O antropomorfismo também esté inserido
nesse universo de fenbmenos 0s quais a ciéncia busca maior entendimento.

Perceber atributos e caracteristicas humanas em objetos ndo humanos € a
esséncia do antropomorfismo. Guthrie (1993) explica o fenbmeno como resultado de
uma estratégia de percepcdo que funciona de maneira “involuntaria” e geralmente
“‘inconsciente” que faz com que os individuos identifiquem formas humanas na
maioria das coisas e eventos ao seu redor.

O autor sugere quatro razdes natas que explicam o motivo pela qual a criagao
dessas “figuras e imagens” pela mente humana é plausivel. Segundo ele, nosso
mundo é ambiguo e incoerente e a primeira necessidade que do individuo emerge,
nesse sentido, é a de tentar organiza-lo e interpreta-lo. Essa interpretacéo, por sua
vez, € concebida a partir daquilo que € mais significante; e como a estrutura mais
acessivel do repertorio desse individuo é a prépria imagem, as coisas Sao
interpretadas primeiramente em termos humanos. “Sons, formas e cheiros, dessa
forma evocam primeiramente humanos”, conforme apresenta Guthrie (1993, p. 91).

Além dessas razdes, uma série de outras explicacées de ordem cognitiva séo
sugeridas por pesquisas e estudos provenientes de diversas areas de conhecimento
— principalmente das Ciéncias Sociais e Psicologia — que se empenham na tentativa
de compreender e definir melhor o antropomorfismo. Essas motivacées envolvem o
esfor¢o para incluir o mundo desconhecido em uma esfera comum de interpretagéo
(o modelo humano); funcionam também como uma maneira de suprir a auséncia de
conexdes sociais; ou ainda como uma medida de precaucdo, quando o
reconhecimento antecipado de caracteristicas humanas no ambiente pode, por
exemplo, servir como um alerta para uma interacdo que pode oferecer perigo.

As investigacdes que tratam do assunto sugerem pelo menos seis teorias
principais que tentam explicar o porqué das pessoas antropomorfizarem: Tese
Familiaridade, Tese Conforto, Tese “Melhor Aposta”, Tese Social, Intercambialidade

sujeito-objeto e, por fim, Comando-controle. De acordo com Frayer (2010, p. 15), “as
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teorias explanatérias/razdes pelas quais 0 homem antropomorfiza podem funcionar
sozinhas ou em conjunto com uma outra, ja que muitas vezes se sobrepdem e
abordam diversas motivacdes”.

Compreender como e por que as pessoas antropomorfizam € uma questéo
das Ciéncias Sociais, como diz Di Salvo e Gemperle (2005). No entanto, reconhecer
essas teorias sociais contribuem para a discussédo do antropomorfismo no ambito do
design. Sendo assim, esta secdo da pesquisa tem por finalidade apresentar, de

maneira geral, as principais teorias do antropomorfismo.

2.4.1 Tese Familiaridade

Guthrie (1993) diz que existe duas versdes principais que explicam 0s motivos
pelos quais os homens atribuem caracteristicas humanas a objetos inanimados.
Uma delas refere-se ao conhecimento que temos de ndés mesmos e a outra esta
relacionada com o conforto. Di Salvo classifica essas duas teses, respectivamente
como Tese Familiaridade (Familiarity Thesis) e Tese Conforto (Comfort Thesis). A
Tese Familiaridade afirma que os individuos antropomorfizam na tentativa de
explicar coisas com as quais nao estdo familiarizados baseando-se em esquemas ja
reconhecidos. Sendo o arquétipo humano o modelo mais reconhecivel entre os
homens, visto que esta relacionado com a autoimagem, este acaba sendo o
caminho mais direto na busca pela compreensao. Guthrie (1993) ainda explica que
as pessoas carregam inconscientemente essa capacidade de reconhecer o padrao
humano e, no sentido de guiar a percep¢ao, ignoram temporariamente aquilo que
nao se enquadra nesse padrao, passando a prestar mais atencdo nos elementos
gue possuem semelhanca com o modelo humano. A principal motivacdo desta tese

€, portanto, de ordem cognitiva.

2.4.2 Tese Conforto

A Tese Conforto, ao contrario da anterior, tem uma justificativa
fundamentalmente emocional, como afirma Di Salvo e Gemperle (2005). O

argumento, nesse caso, € de que a antropomorfizacdo tem sua motivacao
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proveniente do desconforto das pessoas com relagdo as coisas que nao se
assemelham naturalmente com elas. “Fazer” com que as coisas assumam essas
caracteristicas € uma maneira de reduzir esse desconforto emocional. Assim, 0
antropomorfismo favoreceria as pessoas a sentirem capazes de definir e influenciar
o mundo. De acordo com essa tese, as pessoas se sentem melhor em ver o mundo

em termos humanos do que o contrario.

2.4.3 Tese “Melhor Aposta”

A préxima tese tem a ver com a predicdo e precaucdo. Guthrie (1993, p. 5)
“afirma que o antropomorfismo deriva do principio ‘melhor prevenir do que
remediar’”. O autor argumenta que a antropomorfizacdo, neste caso, funciona como
uma medida de precaucdo. As pessoas tendem a associar instintivamente alguns
eventos ou situagdes como um ruido desconhecido ou movimentacdo estranha no
ambiente, por exemplo, com a presenca de um outro individuo ou ser vivo. De
acordo com esta tese, € melhor que nossa percepcao funcione desta forma nos
deixando mais atentos ao que nos cerca. Em From Seduction to Fulfillment, Carl Di
Salvo e Francine Gemperle referem-se a essa linha de pensamento de Guthrie como
Tese “Melhor Aposta” (Best-bet Thesis). A principal motivacdo da Tese “Melhor

Aposta” é cognitiva.

2.4.4 Tese Social

A quarta tese é chamada por Di salvo e Francine Gemperle de Tese Social
(Social Thesis). Em On Seeing Human: A three-Factor of Anthropomorphism, os
pesquisadores Nicholas Epley, Adam Waytz e John Cacioppo analisam o
antropomorfismo a luz da Psicologia. Os autores apontam a sociabilidade como um
determinante motivacional do antropomorfismo. No texto, eles destacam a
necessidade basica das pessoas em estabelecer uma conexao social com outras
como algo universal entre individuos e culturas. Sendo assim, a antropomorfizacéo,

nesse caso, pode ocorrer como uma forma de satisfazer a necessidade de conexao
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social que pode ser proveniente de varias razdes, como isolamento ou rejeicdo
social por outros individuos, por exemplo.

Os mesmos autores citam um exemplo que ajuda a elucidar essa questao: o
filme Cast Away, ou O Naufrago, do diretor Robert Zelmeckis. Na historia, o
protagonista, estrelado pelo ator Tom Hanks, € um naufrago que antropomorfiza
uma bola de vélei, a qual chama de Wilson, apés ter ficado sozinho em uma ilha por
um longo periodo.

Di Salvo e Gemperle (2003) derivam a Tese Social a partir da interpretacao
da teoria do antropomorfismo chamada de Species-Specific Group-Level
Coordination System proposta por Caporael e Heyes no texto Why
Anthropomorphize? Folk Psychology and Other Stories. De acordo com Di Salvo e
Gemperle (2003, p. 68), essa tese “afirma que a discussdo psicolégica do
antropomorfismo n&do é neutra, mas é de fato valorativa e define nossa interacao
com o ambiente”. A partir dessa perspectiva € possivel dizer que a
antropomorfizacdo, nesse sentido, interfere na maneira com que nos comportamos

em relacdo a esses objetos e nos valores que atribuimos a eles.

2.4.5 Intercambialidade objeto-sujeito

A tese intitulada por Di Salvo e Gemperle de Intercambialidade objeto-sujeito
‘propde que o antropomorfismo € um reflexo de como nds experenciamos e
ordenamos o mundo” (2003, p. 68). Os autores descrevem essa tese a partir do
texto Object, Subject Interchangeability: A Symbolic interactionist model of
materialism, de A. Claxon e P. Reid. Neste trabalho, os autores explicam que a
identidade da sociedade € constituida de significados partilhados entre os
individuos. Esse elemento em comum constréi o sentimento de pertenca, no qual 0s
individuos se sentem ligados a uma cultura, uma comunidade ou grupo de
referéncia. No entanto, esses individuos podem, em algum momento, enfrentar a
auséncia ou insuficiéncia de um desses simbolos importantes para essa conexao
identitaria, resultando em uma tendéncia de compensacdo, através da qual os
individuos buscam outros simbolos que possam suprir essa necessidade. Nesse
caso, os objetos materiais podem ser substitutos diretos de rela¢cées humanas que ja

nado contribuem de maneira eficiente para a autodefinicdo desse individuos afetados.
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2.4.6 Tese Comando-controle

Essa tese esta relacionada ao prazer associado ao sentimento de controle.
Guthrie (1993) explica a relacdo entre controle e antropomorfismo a partir dos
pensamentos de Augusto Comte e Sigmund Freud. O autor diz que nos
antropomorfizamos, principalmente porque herdamos da infancia a experiéncia da
centralidade. Nos vemos como o centro absoluto do sistema, dotados com o poder
de controlar e exercer influéncia sobre os outros e, igualmente, sobre objetos. Além
disso, segundo Guthrie (1993, p. 73), “ter uma relacdo social com algum objeto,
humano ou ndo, significa ser capaz de influencia-lo”. E possivel perceber a relagéo
existente entre essa tese e a Tese Social.

Di Salvo e Gemperle (2005) explicam a Tese Comando-controle a partir da
pesquisa sobre marketing e consumo, do pesquisador Russel W. Belk. Nesse
trabalho, o autor discute o antropomorfismo a partir da atividade de colecionadores.
De acordo com Belk, as pessoas antropomorfizam objetos como uma forma de
inseri-los em “um pequeno mundo de uma familia intima em que o colecionador
reina como um soberano absoluto”. A partir dessa afirmacgéo, Di Salvo e Gemperle
(2003, p. 68), sugerem que o antropomorfismo “é usado para explicar

relacionamentos com os objetos e exercer autoridade sobre eles”.

2.5 FORMAS ANTROPOMORFICAS: A RELACAO ENTRE
ANTROPOMORFISMO E DESIGN

Da mesma forma que os objetos s&o interpretados intuitivamente pelos
individuos a partir de caracteristicas humanas, o homem também €& capaz de
introduzir conscientemente em seus artefatos elementos que estimulem essa
associacao.

Esse costume de inserir qualidades e tracos propriamente humanos nos
artefatos é perceptivel entre as formas mais antigas de objetos construidos pelo
homem. A Vénus de Willendorf (2500-2000 a.C.) (Figura 14) é uma estatueta,
provavelmente um amuleto, que representa uma forma idealizada da figura feminina
com seus seios, a barriga e a pélvis mais volumosos, a partir dos quais infere-se
uma relagdo muito forte com o conceito de fertilidade. Além desse exemplo de

funcdo aparentemente simbolica, € possivel identificar também objetos primitivos
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com fungdes utilitarias, como é o caso de vasos incas, como apresenta Di Salvo e
Gemperle (2003).

Figura 14 — VVénus de Willendorf (2500-2000 a.C.). Figura 15 — Bocca Sofa (1971), do Studio 65.
Fonte: www.lessonstream.org Fonte: www.100chairs.com

Dentro da proépria histéria do Design é possivel identificar artefatos que
possuem essa referéncia de comunicacdo baseada no modelo humano. Os mais
Obvios deles talvez sejam os produzidos dentro do conceito do movimento Kitsh,
como exemplo de representacdo essencialmente figurativa. Outro exemplar
emblematico do design é o Bocca Sofa (Figura 15), produzido pelo Studio 65 no
inicio da década de 1970.

Para designar os artefatos projetados para refletir atributos humanos, Di Salvo
e Gemperle (2003) utilizam o termo “formas antropomorficas”. O termo “forma” aqui
é utilizado no sentido amplo da palavra e esta relacionado a “expressao do produto”,
incluindo “aparéncia fisica”, “qualidades comportamentais” e “interagdes”, como
complementam os autores.

Essa divisao de caracteristicas humanas que sdo inseridas nos objetos, como
definidas por Carl Di Salvo e Francine Gemperle (2003), tem uma aproximagao com
aquela® estabelecida dentro do conceito de antropomorfismo, anunciando duas
modalidades de formas antropomorficas designadas aqui como caracteristicas
humanas objetivas, relacionadas a aparéncia fisica visivel do corpo humano; e as
caracteristicas humanas subjetivas que referenciam estados mentais, emocionais e

comportamentais do homem.

% Ver subsecéo 2.2
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No ambito do Design, quem discute um pouco dessa dimensao mais subjetiva
das formas antropomorficas é o professor de Psicologia e Ciéncia Cognitiva, Donald
A. Norman. Em seu livro Design Emocional (1998, p.162), o autor conceitua
antropomorfismo como sendo a “atribuicdo de motivagdes, crengcas e sentimentos
humanos a animais e a objetos inanimados”. A propria definigdo de Norman delimita
claramente o foco de sua abordagem na dimensao intangivel do antropomorfismo.

No texto, o autor trata da tematica a partir da interacdo afetiva entre os
artefatos e individuos. Norman (1998, p. 162) diz que “tratamos raquetes de ténis,
bolas e ferramentas de mao como seres animados, elogiando-as verbalmente
guando fazem um bom trabalho para nds, ou culpando-as quando se recusam a
funcionar como haviamos desejado”. O ato de inferir personalidade, humor,
sentimentos, empatia e emoc¢des nos artefatos sdo formas de antropomorfizar que
tem a ver com a atribuicdo de aspectos intangiveis da forma humana. Ou seja, estao
claramente envolvidas na modalidade que se refere as caracteristicas humanas
subjetivas.

Lidwell, Holden e Buttler (2010), no livro Universal Principles of Design, tratam
das formas antropomorficas em relacdo ao estimulo perceptivo que é criado a partir
da aparéncia fisica humana. De acordo com os autores (2010, p. 26), “humanos sao
predispostos a perceber certas formas e padrbes em termos humanos -
especialmente formas e padrées que assemelham-se com as faces e proporcdes do
corpo”. Na obra, os autores abordam o antropomorfismo no design de produtos
desde sua representacdo mais sutil. Através de dois exemplos de embalagem de
sabao, os autores (2010) mostram que geralmente os formatos curvos e sinuosos
estao relacionados a figura feminina, enquanto formas mais retas e angulosas sao
associadas a imagem do homem.

Outro exemplo muito claro de como é possivel, através do design, estimular o
reconhecimento de rostos em um artefato € o caso dos automéveis. O conjunto
formado pelos faréis, e capd e radiador dos veiculos sdo associados quase que
instantaneamente com uma face. Os “olhos”, “narizes” e “bocas” chegam a ser
compreendidos pelos individuos como expressdes de personalidades. A respeito

disso, Sudjic, diz que:

As coisas passaram a ser mais estudadas e intencionais desde os
primérdios aparentemente inocentes do design de carros. Patrick
LeQuement, que trabalhava para a Renault nos anos 1980 com instru¢des
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para fazer um carro que fosse tdo engracadinho quanto o mascote da
familia, produziu o Twingo (Figura 16). Ele enfrentou a tarefa introduzindo
as caracteristicas antropomérficas mais Gbvias: faréis que pareciam olhos e
um sorriso de vencedor para a grade de radiador (SUDJIC, 2010, p. 42).

Figura 16 — Renault Twingo.
Fonte: www.grandepremio.uol.com

Sobre essa perspectiva, uma série de pesquisas dedicam-se a estudar, por
exemplo, a relagdo entre os front-ends® dos automéveis com expressdes faciais
humanas e como esse fator pode estar relacionado com a escolha do automével
pelo usuario ou ainda qual a relagcdo entre a personalidade do individuo com a
“personalidade” do automével.

A garrafa de Coca-Cola (1923) (Figura 17), considerada como um icone do
Design, também possui referéncias antropomorficas. Lidwell, Holden e Buttler (2010)
falam da quebra de padrdes que ocorreu com o langamento da nova garrafa, com
formas mais curvilineas, em oposicdo aos modelos retilineos predominantes até
entdo. O novo contorno da garrafa de Coca-Cola fez com que esta passasse a ser
conhecida como Mae West, como referéncia a atriz americana Mary Jane West. Os
autores explicam que a mudanca de formato da garrafa aconteceu por motivos
mercadoldgicos, visto que a maioria dos compradores na época eram mulheres.
Além dessa interpretacdo, a garrafa favorecia também projecdes semanticas

relacionadas aos desejos femininos de sensualidade, feminilidade e vitalidade.

4 Compreendemos como front-end. a parte dianteira dos automodveis formada pelos faréis, capd,
radiador e para-choques.
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Figura 17 — Garrafa de Coca-Cola Fonte:
Tambini (1999).

Essa proporcédo: busto, quadril e cintura (3-2-3), apresentadas como medidas
de perfeicdo ideal para o tronco feminino na cultura ocidental, € muito utilizada como
referéncia no design de artefatos, principalmente aqueles destinados ao préprio
publico feminino. Di Salvo; Gemperle (2003, p. 69) explicam, por exemplo, que nos
frascos de perfume esse tipo de formato “reforca a sensualidade inerente com o
conteudo tatil e visual’.

Além dessas formas de representacdo do padrdao humano que incluem a
associacdo com a face e as proporcdes do corpo, € possivel incluir também aquelas
gue se referem a partes do corpo. Lidwell, Holden e Buttler (2010, p. 26), afirmam
que “nao é necessario que artefatos assemelhem-se necessariamente com rostos e
com a propor¢ao do corpo humano para que sejam antropomorficos”.

Um exemplo que ilustra claramente a forma antropomorfica, nesse sentido, é
o da mamadeira Adiri (Figura 18). O produto é desenhado para aparecer uma mama
feminina (uma parte do corpo), como forma de aproximar amamentacao indireta

(artificial) do ato direto (natural) através, mais uma vez, do estimulo tétil e visual.

Figura 18 — Mamadeira, Adiri.
Fonte: www.growingyourbaby.com
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Ainda dentro dessa categoria que compreende as estruturas humanas
externas visiveis, € possivel incluir formas antropomorficas que mimetizam
movimentos e posi¢cdes do corpo humano como o dobrar das articulagdes, o sentar,
o ficar de pé, etc. Di Salvo e Gemperle (2003) exploram um pouco dessa abordagem
atraveés de alguns exemplos. Um deles é a escova de loucas (Figura 19) da empresa
alema Koziol, constituida por uma base em forma de pé, um corpo longo e organico
gue assemelham-se a um tronco humano com elementos que lembram ombros e
conduzem até uma cabeca em forma de escova. Sobre esse modelo de escova de
loucas os autores, além de extrairem uma série de inferéncias simbdlicas, fazem
uma andlise mais pragmatica da aparéncia do produto, explicando que a estrutura
antropomorfica da escova, principalmente a presenca dos “pés”, serve para mostrar
que o produto deve “ficar de pé”. Um outro exemplo citado pelos autores é o
keneeling bus® (Figura 20). O 6nibus que possui um mecanismo hidraulico que faz
com que ele “ajoelhe” para que seus usuarios, principalmente idosos e deficientes,

aproximando-se do meio fio de modo que as pessoas possam entrar com maior

facilidade.
)| o —
OO S S—= ¥
Figura 19 — Escova de lougas, da Koziol. Figura 20 — Sinalizagdo de alerta do movimento
Fonte: www.koziol-shop.de do Kneeling Bus.

Fonte: Galeria de Leo Reynolds (Flickr.com)

Com base no exame dos principais discussdes sobre o antropomorfismo no
Design, foi elaborado um esquema (Esquema 1) que apreende de maneira geral as
duas maneiras principais e suas subdivisbes a partir das quais a forma humana

geralmente é abordada no design artefatos.

® Tradug3o livre: “onibus que ajoelha”,
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formas
antropomorficas

caracteristicas
humanas objetivas

caracteristicas
humanas subjetivas

‘Artefatos projetados para refletir
caracteristicas humanas.

estrutura
do corpo

proporgao
do corpo

aparéncia

fisica

partes do
corpo

movimentos/
posigoes

elementos
do rosto

dobrar

emocgoes,

sentimentos,

comporta-
mentos, etc.

articulagoes,
ficar de pé,
sentar, etc.

Esquema 1: Estrutura representativa das dimensdes da
abordagem das formas antropomorficas.
Fonte: O autor ( 2014).

No diagrama, as possibilidades de representacdo da formas humana nos
artefatos subdividem-se em dois grandes grupos: o de representacdo das (1)

caracteristicas humanas objetivas e o de (2) caracteristicas humanas subjetivas:

1. As caracteristicas humanas objetivas referem-se aos atributos
palpaveis da figura humana que podem ser representados no objeto, podendo
referir-se a aparéncia fisica propriamente, como a estrutura e forma do corpo,
as proporcoes, as partes do corpo e aos elementos do rosto, ou ainda aos
movimentos e posicdes sugeridos ou executados pelo corpo, como dobrar
articulacoes, ajoelhar, ficar de pé, sentar, etc.

2. As caracteristicas humanas subjetivas referem-se aos atributos
intangiveis da forma humana que podem ser atribuidos aos objetos pelos
usuarios, como estados mentais, comportamentos, emocdes e sentimentos.
Essas caracteristicas, por sua vez, ndo sao traduzidas na forma dos produtos
e surgem de interacbes psicolégicas entre os individuos e artefatos.
“Tratamos raquetes de ténis, bolas e ferramentas de mao como seres
animados, elogiando-as verbalmente quando fazem um bom trabalho para

nés, culpando-as quando se recusam a funcionar como haviamos desejado”
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(NORMAN, 2008, p. 163). Ao contrario do primeiro grupo que trata das formas
antropomorficas palpaveis, o antropomorfismo neste caso sO pode ser
identificado observando-se a reacdo que ocorre a partir da interacdo de um

individuo com o artefato.

No ambito desta pesquisa, referimo-nos exclusivamente aos artefatos que
representam caracteristicas humanas tangiveis, das representacfes concretas da
forma humana e suas possibilidades, passiveis de serem percebidas e analisadas
através da observacgdo de imagens.

2.6 CONTEMPORANEIDADE E DESIGN

O contemporaneo é marcado pela mudanca na dinamica das transformacdes
decorridas em consequéncia da rapida evolugcdo do processo de globalizacdo das
dltimas décadas. A revolucdo tecnolégica, dentro desse processo, € um dos
principais responsaveis por promover uma transformacao de cenarios que resulta no
panorama complexo do mundo atual.

Dentro do movimento de progresso tecnoldgico, destaca-se principalmente o
incremento dos sistemas de comunicacdo que intensificou as possibilidades e a
velocidade na troca de informacdes entre povos e culturas das mais distintas partes
do mundo. A intensificacdo dos contatos culturais promovida pelo funcionamento
das novas formas de comunicacao resultou no surgimento de um cenario composto
por contextos distintos que se inter-relacionam em um emaranhado de
possibilidades de conexdes que originam um universo de novas realidades
constituidas pela diversidade cultural, pela multiplicidade de valores e pelo
surgimento de novos sentidos, construcBes simbdlicas, formas de expressdo e
linguagens.

Esse panorama anuncia grandes mudancas socioculturais que se refletem
principalmente nos modos de viver, no comportamento da sociedade e na relacdo do
homem com sua propria realidade em constante mutagao. “Nunca antes na histéria
da humanidade, tantas pessoas haviam tido a oportunidade de comprar tantas
coisas”, como diz Cardoso (2012, p. 15). Se até a década de 1960 a industria
caminhava segundo as regras da produgdo em massa de produzir “tudo igual em

grande quantidade para todos”, a industria atual preocupa-se com a diversidade da
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demanda sendo direcionada para uma producdo mais flexivel, de modo a atender a
fragmentacdo do mercado consumidor.

O individuo moderno, guiado dentro da logica de ordenamento e organizacao
social promovido pelo ideal do progresso modernista, conformava-se facilmente com
aquilo que lhes era oferecido. De acordo com Moraes (2010, p. 4), “previa-se que a
humanidade, uma vez inserida nesse projeto linear e racional, seria guiada com
segurancga rumo a felicidade”. A ideia de estabilidade de emprego, de nucleo familiar
consistente, toda essa estrutura de seguranca oferecida pelo projeto moderno
agradou a sociedade até certo ponto, como explica o autor. Com o passar do tempo
essa realidade mostrou-se incoerente, visto que por um lado oferecia estabilidade,
mas por outro ndo garantia a autonomia da populacdo. Diante dessa situacao surgiu
um individuo cheio de anseios e expectativas, conduzido pela liberdade de escolha;
gue se destaca na busca pelo conforto, pelo prazer e pela realizagdo de desejos e
vontades individuais.

Esse contexto pos-moderno reflete diretamente no ambito do design. A
medida que ocorre um nivelamento da capacidade produtiva da industria que resulta
no aumento da competitividade entre empresas e da quantidade de produtos
ofertados, o design entra como fator diferencial de inovagdo e acaba ganhando
destaque. No novo cenario onde a oferta € muito maior que a demanda, “é
necessario (como nunca) estimular e alimentar constantemente o mercado pela via
da inovagao e diferenciacéo do design”, como afirma Moraes (2008, p. 12).

Esse periodo € evidenciado pela valorizacdo e disseminacdo do termo
“‘design” e da estética, que podem ser observadas sobre duas perspectivas. Na
primeira delas o termo “design” € tratado no sentido do projeto e sua dimensao
estética esta envolvida dentro do processo de desenvolvimento projetual. A nova
realidade, no entanto, estabelece uma segunda interpretacdo (vulgarizada) do
conceito de “design”, sendo este associado unicamente a estética, ao styling, ao
‘embelezamento” dos produtos, o que colocava “em cheque o conceitos de ‘estilo’ e
‘estética’ até entdo empregados”, como explica Moraes (2008, p. 13).

O Design também enfrenta mudancas paradigméaticas no ambito de sua
abordagem metodolégica. No modernismo, o foco do projeto estava no préprio
produto, ou seja, a configuragdo dos artefatos era definida pelo seu modo de
funcionamento e as disciplinas que davam suporte ao processo de desenvolvimento

eram fundamentadas a partir dessa abordagem. Tinham destaque os conteudos de
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ordem obijetiva, tudo aquilo que era palpavel e sustentado por interpretacdes sélidas.
Até a abordagem do préprio individuo muitas vezes estava limitada a sua
materialidade, servindo apenas como fonte de medidas para a geracdo de produtos,
a exemplo da ergonomia. Essa visdo, no entanto, mostrava-se incoerente face ao
contexto da nova realidade que se instalava.

Moraes (2010) explica que no contexto do “cenario dindmico”, varias
realidades passaram a conviver simultaneamente e cada individuo carrega
conjuntamente elementos de caréter individual, como suas experiéncias, motivacées
e desejos, mas também aqueles de caréter cultural, ou seja, do seu meio social.
Esse novo perfil de usuario/consumidor, requer um olhar mais atento do design.
Dessa forma, as metodologias passaram a compreender ndo somente as disciplinas
de ordem objetiva, mas principalmente aquelas que envolvem aspectos subjetivos e
imateriais, o que implica em mudancas na forma de projetar, de modo que o
individuo adquire um papel importante dentro do processo.

Ampliaram-se as possibilidades de expressédo e atuacdo do Design. Contudo,
gerenciar a complexidade e dimensionar os novos elementos envolvidos no projeto,
considerando o contexto contemporaneo, tornou-se muito mais dificil e € um dos
grandes desafios para o Design da atualidade.

Considerando o design brasileiro diante desse contexto, Moraes (2006)
observa uma afinidade entre a conformagdo da sociedade brasileira, multipla e
sincrética, e a configuracao do atual cenario mundial promovido pelo processo de
globalizac&o. O autor explica que o Brasil, em sua formacdo, passou por processo
que muito se assemelha ao que ocorreu no panorama mundial, e chega a chamar
essa construcéo de “miniglobalizagao”.

Em tese, deveria ser muito mais facil para o design brasileiro decodificar as
mensagens produzidas pelo contemporaneo e, da mesma forma, reproduzir esse
pluralismo como referéncia na expressao de seus artefatos. No entanto, a pos-
modernidade so foi absorvida pelo pais um pouco mais tarde e em um periodo de
“baixa-estima do design” (MORAES, 2006) e da industria local. Dessa forma, o
design brasileiro p6s-moderno acabou ndo produzindo de forma significativa.

A chegada do po6s-moderno no ambito brasileiro talvez nédo tenha
representado a maxima expressdo e valorizagdo do Design como aconteceu na
esfera mundial. Da mesma forma também nao significou o total rompimento com o

modelo racional funcionalista proveniente do periodo moderno. No entanto, vale
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ressaltar que esse evento acabou inaugurando um processo de reconhecimento de
uma estética brasileira, abrindo caminho para os designers locais em direcdo a
decodificacdo de uma linguagem prépria. O design local passa a ser mais
expressivo e espontaneo, assimilando a diversidade, a pluralidade de seu contexto,

gerando novas manifestacfes estéticas, linguagens e significados.
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3 ESTETICA

O capitulo explora a teoria estética nos sentido de construir fundamentos
tedricos de suporte para o desenvolvimento da pesquisa.

Divide-se em trés partes. A primeira traz uma breve revisdo histérica das
principais interpretacdes sobre estética, desde os primérdios da Filosofia até as
concepcOes mais modernas. A segunda parte faz uma andlise sobre das principais
definicdes do termo estética e indicacdo dos apontamentos conceituais que serao
adotados na pesquisa. A Ultima parte, por sua vez, trata o tema de uma estética do
Design que constitui 0 eixo central desta pesquisa: 0 estudo da figura dos artefatos.
O capitulo encerra com a exposicado dos principais fatores que compdem o estudo

da forma.

3.1 REVISAO HISTORICA

A palavra “estética” € derivada do grego "aisthesis" que significa "percepc¢ao,
sensacao”, como diz Bomfim (1998, p. 22). O termo foi utilizado pela primeira vez
pelo fildsofo alemédo Alexander Gottieb Baumgarten, no século XVIII, sendo utilizado
para designar o estudo do sentimento e a teoria do sensivel.

Contudo, ao buscar na contemporaneidade uma definicdo para o termo, nos
deparamos com uma infinidade de possibilidades interpretativas, das quais
pronunciam-se com maior frequéncia aquelas que associam a Estética,
principalmente com a ideia de beleza. Essa abordagem do termo, no entanto,
constitui apenas uma das inumeras possibilidades de interpretacdo que o conceito
assumiu ao longo da historia desde seu surgimento. Para que seja possivel entender
o sentido que a disciplina compreende hoje em dia, e até mesmo os multiplos e,
muitas vezes, controversos significados que o termo “estética” recebe na atualidade,
€ necessaria uma breve revisao histérica do assunto.

Existe uma variedade de maneiras de se abordar a historia da Estética.
Alguns autores a constroem seguindo 0s acontecimentos a partir de sua ordem
cronoldgica. Outros, criam uma subdivisdo em periodos que estabelecem os
principais paradigmas do pensamento estético. Outros, por fim, procedem uma

divisdo a partir do objeto de estudo da Estética.
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Compreendemos que tratar da teoria estética € uma tarefa bastante extensa e
complexa, dessa forma, a respeito da historia da estética iremos adotar uma
abordagem geral e objetiva, no sentido de tratar apenas das questdes primordiais
gue tangenciam nosso estudo, dando énfase aquelas teorias que, de alguma
maneira, sustentam nossa proposta.

As primeiras reflexdes sobre Estética datam do periodo conhecido como
Antiguidade Classica Grega. Nessa fase, a Estética era tratada como uma dimenséo
da Filosofia que se ocupava em estudar o belo, tendo sua esséncia associada
principalmente a ideia de beleza.

Nesse mesmo momento, surgem 0S mais importantes textos sobre Estética,
responsaveis pela instituicdo dos fundamentos da disciplina. Como principais
representantes das primeiras reflexdes sobre o assunto destacam-se filésofos como:
Saocrates, Platdo, Aristoteles e Plotino.

Apoés a sequéncia de filésofos dogmaticos, Immanuel Kant e os empiristas
marcam uma nova fase de estudos sobre Estética. Distanciam-se dos pensamentos
gue buscavam compreender a origem e causa do belo, cuja principal indagacao
seria a respeito do que é a beleza, para os estudos referentes ao conhecimento do
belo, quando o pensamento estético passa questionar sobre “como € possivel
conhecer algo sobre aquilo que € belo”, como explica Bomfim (1998, p. 29).

Consideramos, por fim, uma terceira fase do pensamento estético, a qual se
inicia com o fim do kantismo e segue até os dias atuais. Essa etapa é marcada por
uma sucessao de correntes filoséficas que discutem a estética a partir de suas

proprias teorias.

3.1.1 Socrates (469-399 a.C.)

A partir de SoOcrates passa a entrar em vigor interpretacdes racionalistas do
conceito de Estética. De acordo com Huisman (1987), SoOcrates preocupa-se mais
com o conteudo das coisas do que com a forma propriamente. Para ele o belo era
aquilo que cumpria sua finalidade: “o belo é o util”.

Socrates também inaugura o conceito de beleza baseado na relacdo entre o
bem e o belo, nocdo que foi, posteriormente, retomada e consolidada por seu
discipulo Platéo.
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3.1.2 Platéo (427-347a.C.)

O tema da Estética de Platédo é a “ideia de belo”. Para este filosofo existe um
dualismo que separa 0 mundo em duas partes: 0 mundo das ideias e o0 mundo dos
sentidos, como explica Suassuna (1992, p. 42):

Platdo via o universo como dividido em dois mundos, 0 mundo em ruina e o
mundo em forma. O nosso mundo, este mundo sensivel que temos diante
dos nossos olhos, é o campo da ruina, da morte, da feiura, da decadéncia.
O mundo em forma do qual o nosso recebe existéncia e significagdo, é
aquele mundo das esséncias, das Ideias Puras...

A Teoria das Ideias (ou Teoria das Formas) de Platdo consiste no
pensamento de que as coisas com as quais podemos ver e interagir dentro da nossa
realidade sdo apenas representacdes da Forma, de modelos ideais que estdo, na
verdade, localizados no mundo das ideias. Por exemplo, todos somos capazes de
reconhecer uma cadeira quando vemos uma. Identificamos também outras cadeiras
como tal, mesmo que exista algumas diferencas entre elas. Isso acontece porque
elas refletem o real, o ideal de uma cadeira que, por sua vez, esta localizado no
mundo inteligivel. Quanto mais a representacdo de uma cadeira aproximar-se da
cadeira ideal (que existe como ideia pura no mundo das ldeias), mais bela pode ser
considerada. A “ideia” de cadeira s6 pode ser compreendida através da razdo e néo

pelos sentidos (como a representacdo de uma cadeira).

As coisas corporeas sdo meras “imitagdes” desses modelos ideais, sombras
palidas e grosseiras em comparagdo com a pureza e luminosidade das
esséncias; e isto é verdade das coisas da Natureza quanto até das ideias
abstratas criadas pelo homem (SUASSUNA, 1992, p. 47).

E possivel concluir que a beleza, nesse caso, se manifesta através dos
objetos, mas ndo esta no objeto, e sim no mundo inteligivel, ou seja, a beleza que a
gente percebe através das coisas é apenas reflexo de uma Beleza Absoluta. Sendo
assim, a percepc¢ao sensorial reconhece apenas a aparéncia das coisas e ndo a sua

esséncia. E a beleza, por sua vez, reside no mundo das ldeias e ndo nos objetos.

3.1.3 Aristoteles (384-321 a.C.)

Ainda seguindo esse viés racionalista, Aristoteles contribui com uma série de

reflexdes importantes sobre a ideia de beleza. Embora tenha sido discipulo de
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Platdo, o filosofo abandona completamente sua visao idealista, referindo-se a beleza

através de outros caminhos, como nos mostra Suassuna (1992, p. 49):

Segundo seu pensamento a beleza de um objeto ndo depende de sua maior
ou menor participagdo numa Beleza suprema, absoluta, subsistente por si
mesma no mundo suprassensivel das Esséncias Puras. Decorre, apenas,
de certa harmonia, ou ordenacdo existente entre as partes desse objeto,
entre si e em relacéo ao todo.

Aristételes, entéo, retira a esséncia da Beleza dos objetos do plano das Ideias
Puras e tenta trazer para a esfera do sensivel, considerando-a como uma
propriedade particular das coisas e ndo dependente de um plano superior.

O conceito de Beleza para AristOteles esta pautado na harmonia, ordem e
equilibrio das partes de um todo. Segundo a férmula aristotélica: “A Beleza consiste
em unidade na variedade” (SUASSUNA, 1992, p. 50). Além de considerar o conceito
grego classico de beleza daquela época que considerava a existéncia de um padréo
de medidas e proporcbes que pudessem garantir equilibrio e harmonia na
concepcao das coisas, Aristoteles inclui a ideia de grandeza. Para ele, “o Belo
consiste na grandeza e na ordem” (SUASSUNA, 1992, p. 50), ou seja, um objeto
gue fosse pequeno, mesmo que em propor¢cdes adequadas, ndo deveria ser
enquadrado na categoria de Belo, mas em outro grupo, provavelmente como

Gracioso, mas nunca como Belo.

3.1.4 Plotino (205-370 d.C.)

Plotino surge com uma visdo como uma Visdo oposta e critica aos
pensamentos de Aristoteles sobre a Beleza. Por outro lado, sua compreensao
aproxima-se muito dos fundamentos de Platdo, seguindo um caminho, por assim
dizer, “neoplatonico”.

Segundo Suassuna (1992, p. 59), Plotino retoma o pensamento de Platdo de
gue a beleza das coisas é proveniente de uma beleza absoluta oriunda de um plano
divino e defende que “as belezas do sensivel’ sdo “imagens eidéticas e sombras”,
ou seja, ideias ou memorias escapadas do plano inteligivel que chegaram até o

plano material.
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3.1.5 Kant (1724-1804 d.C.)

“O belo é maravilhosamente inuatil” (1. Kant)

Immanuel Kant € o principal representante de uma nova fase de estudos
sobre Estética. Sua maior contribuicdo para a disciplina estd na mudanca de foco do
estudo, deslocando o “centro da existéncia da Beleza do objeto para o sujeito”, como
diz Suassuna (1992, p. 68).

Bomfim (1998, p. 29) cita que essa mudanca marca a passagem do “estudo
da natureza e a causa do belo”, abordada por Sécrates, Platédo, Aristoteles e Plotino,
para os estudos referentes ao “conhecimento do belo”, ou seja, a transicdo de uma
“estética pratica” para uma “estética tedrica”.

Sendo assim, Kant foge um pouco dessa linha de reflexdes com énfase no
estudo do belo que vinha sendo tratada com rigor pela maioria dos filésofos até
entdo, e passa a ocupar-se principalmente da fundamentagdo da “teoria do gosto”,
influenciado por ideias de pensadores como David Hume (1711-1776 d.C.) que ja
explorava esse conceito, como afirma Huisman (1987).

A reflexao estética da filosofia de Kant trata principalmente da fundamentacéo
e legitimacao da teoria do juizo de gosto (ou juizo estético). Para ele o juizo de gosto
€ determinado unicamente pelo sentimento de prazer e desprazer que as coisas
proporcionam aos individuos. Dessa forma, sua concepcdo de Beleza estaria
atrelada a satisfacdo determinada pelo julgamento estético.

Segundo a maxima que ficou conhecida, a Beleza, segundo Kant & “um

universal sem conceito”:

O sentimento de Beleza ndo procura satisfazer nenhuma inclinagéo, pelo
menos diretamente; € sentimento puramente contemplativo; ndo é turvado

o«

por nenhum desejo, “é um prazer desprovido de interesse”, “um prazer
desinteressado” (SUASSUNA,1992, p. 71).

Significa dizer que para Kant o juizo de gosto é “desinteressado”, independe
da utilidade ou de conceitos decorrentes das propriedades do objeto, ou seja, se
afere pela medida de prazer e desprazer que algo pode proporcionar,
independentemente de sua utilidade.

Huisman (2000) diz que Kant foi o primeiro a aplicar a l6gica da beleza, tendo

em vista que o filésofo analisa o tema com rigor cientifico. Sua obra é bastante
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significativa de modo que a partir de suas reflexdes instaura-se um novo paradigma
para a estética, servindo de inspiragcdo para outros importantes fildsofos que
constituem a histéria da disciplina, como Shiller, Schelling, Hegel e Shopenhauer.
Seu pensamento influenciou muitos intelectuais ao longo dos tempos e,
recentemente, tornou-se fonte de inspiragdo e de fundamentacdo do movimento
pés-moderno. “Nao ha defensor do pdés-moderno que nado se refira a Kant para

fundamentar suas teses”, como diz Bomfim (2001, p.43)

3.1.6 Periodo pés-kantiano

Japiassu e Marcondes (1996) destacam a existéncia de uma variedade de
correntes que tratam da Estética nos dias atuais sobre diferentes perspectivas.
Segundo os autores (1996, p. 91), “contemporaneamente, a estética, tendo
renunciado em principio a todo canone, € caracterizada por uma abundéancia de
correntes, cada uma constituindo suas teorias particulares”.

Essa variedade de compreensGes que a Estética assume pode ser
exemplificada a partir da subdivisdo do pensamento estético contemporaneo em
diversas correntes, como propde Huisman (1987): uma corrente positivista, formada
por filosofos como Fechner e Crocce; uma corrente idealista, composta por Ruskin,
Bergson e Souriau; uma corrente critica, da qual fazem parte Adorno e Marcuse e,
por fim, uma corrente literaria, que particularmente ndo aponta nenhuma teoria

especifica.

3.2 O CONCEITO DE ESTETICA

A partir da variedade de correntes e particularidades de pensamentos
caracteristicos do periodo poés-kantiano, destacamos a dificuldade que existe
atualmente em se chegar a um consenso sobre o conceito de Estética,
principalmente no que diz respeito a designar o seu objeto de estudo.

Essa questdo torna-se ainda mais complexa na contemporaneidade em
decorréncia da existéncia de correntes de pensamento que discutem a tematica a
partir de suas proprias teorias, concedendo a estética uma série de atribuicdes que
apontam para caminhos diversos. Varios autores, inclusive, incorporam mais de uma

defini¢do.
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Bomfim (1998, p. 22) apresenta trés designacgfes principais que a estética,

‘enquanto denominagao de uma ciéncia” recebe na atualidade:

1. Estética como ciéncia que estuda o belo. O belo é tratado como
objeto de estudo da estética;

2. Estética como ciéncia que estuda a arte. Estético € sinbnimo de
artistico e o objeto da ciéncia séo as atividades artisticas, estilos e normas;

3. Estética como ciéncia que estuda a percepcao sensorial e 0s
conhecimentos da realidade obtido através dos sentidos. “Estético € tudo

aquilo que pode ser percebido sensorialmente através dos sentidos”.

A primeira interpretacdo apresentada por Bomfim (1998) aproxima-se das
ideias empregadas pelos filésofos tradicionais da “idade dogmatica”: Socrates,
Platdo, Aristételes e Plotino, conforme Huisman (1987). Consideramos, no entanto,
gue reduzir o conceito de Estética para expressar ideias relacionadas ao belo no
sentido classico significa desconsiderar a variedade de categorias estéticas (0
trdgico, o cdmico, o0 grotesco, 0 monstruoso, etc.) e todas as suas manifestacées
artisticas presentes na contemporaneidade. Como seria possivel, por exemplo,
introduzir como objeto de reflexdo obras como O grito, de Edvard Munch, estando-se
confinado ao conceito tradicional de Estética? Sobre a relacéo entre o conceito de
Belo e Estética, Suassuna (1992, p. 22) comenta:

Definir a estética pelo Belo, como faziam os filésofos convencionalmente
tradicionais, seria recusar, primeiro, toda uma enorme quantidade de
grandes artistas que manifestam preferéncia pela Arte do Feio e néo pelo
Belo; depois, seria recusar, também, todas as agudas observac¢des da
Estética pos-kantiana sobre essas obras de arte baseadas no feio e no mal,
observacfes que representam uma conquista tao valiosa para o verdadeiro
entendimento da Arte e da Beleza...” (SUASSUNA, 1992, p.22).

Além disso, vale ressaltar, compreende-se o0 conceito de belo como relativo,
podendo variar entre culturas, entre grupos sociais, entre pessoas e até mesmo no
proprio individuo. E possivel observar essa mudanca, por exemplo, se comparados
0s conceitos de beleza de um mesmo sujeito em diferentes fases de sua vida.

Provavelmente as atribuicdes ndo serdo as mesmas.
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Se a Estética ndo pode deixar de levar em conta a histéria real e se outros
valores estéticos desalojam o do belo, ela ndo pode fazer deste seu objeto
central. Em consequéncia, hoje menos do que nunca, quando a arte e 0s
artistas a jogam foram ap6s cultua-la durante séculos, a Estética ndo pode
definir como a ciéncia do belo (VAZQUEZ, 1999, p. 40).

A segunda interpretacdo reduz o objeto de estudo da Estética as atividades
artisticas, seus estilos e normas. Consideramos, contudo, essa conceituacao
limitada no @mbito do nosso estudo, pois acreditamos que além da arte uma série de
outras atividades, assim como o Design, com conteldo e objetivos diferentes,
também contribuem para a configuracdo do meio e podem ser, da mesma forma,
objeto de estudo da Estética.

A terceira interpretacdo constitui a mais abrangente das trés versdes
apresentadas por Bomfim (1998). Trata a Estética como algo relativo a percepcao
sensorial, aproximando-se da compreensdo atribuida por Alexander Gottieb
Baungarten no século XVIII. O filésofo alem&o utilizou o termo Estética para tratar do
“estudo das sensagdes ou a teoria da sensibilidade”. De acordo com Oliveira (2009,
p. 29), “faziam parte da Estética de Baungarten os fendmenos ligados a percepcéo
por meio dos sentidos”.

Lébach (2001) tem sua versdo baseada nessa Ultima interpretacdo. Lobach
(2011) diz que esta se limita a um Unico aspecto da Estética e considera, entdo, que
uma definicdo mais abrangente pode nos ajudar a entender a complexidade dos
aspectos do Design relativos a Estética. Dessa forma, o autor comenta:

A definicho mais ampla da estética considera-se como a ciéncia das
aparéncias perceptiveis pelos sentidos (por exemplo a estética do objeto),
da sua percepcdo pelos homens (percepcdo estética) e sua importancia
para os homens como parte de um sistema sociocultural (estética de valor).
Pode-se acrescentar também a teoria da producdo estética pelo homem

(estética aplicada). A estética do design industrial deve se desenvolver ao
menos segundo esses aspectos (LOBACH, 2001, p. 22).

A fragmentacdo do conceito de estética em (1) “estética do objeto”, de (2)
‘estética da informacao” e (3) “estética de valor’, aliados a concepcédo de (4)
‘estética aplicada” e (5) “estética empirica”, amplificam o conceito referido
inicialmente, contextualizando uma estética do Design. A seguir apresentamos uma
breve definicAo dos elementos que constituem a fragmentacdo do conceito de

estética proposto por Lobach (2001):
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1. A estética do objeto tem relacdo com a forma como o0s
elementos estéticos mostram-se perceptiveis aos sentidos do observador.
Ocupa entdo em descrever as qualidades e caracteristicas visuais dos
objetos. Essa descrigdo pode ser executada através de métodos matematicos
(através da chamada estética numérica), ou ainda por meio da expressao
verbal, a partir da qual € possivel se fazer observacdes sobre os objetos
estéticos e sua importancia para os observadores, englobando de maneira
parcial aspectos da percepcao estética e da estética de valor, como explica
Lobach (2001).

2. A percepcdao estética e a Teoria da Informacgéo correspondem ao
processo de consumo visual dos objetos estéticos. Nesse caso, 0 objeto
estético é tratado como portador de informagfes a serem apreendidas pelo
observador no ato da percepgédo. Conforme Lobach (2001, p. 170), “a oferta
de percepcédo, o processo de percepcao e 0 comportamento subjetivo séao
considerados os aspectos principais da observacao”.

3. A estética de valor refere-se a importancia dos objetos estéticos
para os individuos. Relacionam conceitos subjetivos que estdo diretamente
associados com 0s sistemas e normas socioculturais;

4, A estética aplicada trata da aplicacdo da teoria estética na
pratica. Nesse caso, entra em acdo o que Lobach chama de estética
empirica;

5. A estética empirica estuda os valores estéticos em determinados
grupos da sociedade no sentido de contribuir com conhecimentos que

possam ser utilizados pelo desenho industrial no processo de design.

Essas categorias representam diversas maneiras de como a Estética e o
Design podem estar relacionados. Lébach (2001) apresenta esses fundamentos a
partir do esquema da comunicacao estética do Design que serd abordado a seguir

na proxima secao.
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3.3 ESTETICA DO DESIGN

3.3.1 Comunicacéo Estética

De acordo com Piraua (2007) a nocdo de comunicacao estética surge quando
Max Bense considera o processo estético como um processo de comunicacao. Ao
fazer essa correlacdo, o autor apresenta um esquema de comunicagao estética que

se resume pelo diagrama a seguir (Figura 21):

COMUNICACAO ESTETICA

Prodlu;éo Conslumo
| | | |
representar . reconhecer
Produtor |€—>| Objeto <—>| Observador
codificar decodificar
Estética da Medida Estética do Valor
(descrigdo) (valoragdo)
repertério repertério
do produtor do observador

Figura 21 — Diagrama da comunicacéo estética adaptado de Bense (1971).
Fonte: Bense (1971).

Bense (1971) divide entdo o processo de comunicagdo estética em duas
fases principais: a comunicagao criativa que tem a ver com 0S processos gerativos,
de manipulacédo e construcdo materiais; e a comunicagcao ajuizadora que se refere
ao processo de conclusdo comunicativa na consciéncia do observador. Essas fases
distintas se sobrepdem o tempo todo e fazem parte de um fenbmeno maior que € a
comunicacao estética.

Lobach (2001) por sua vez, apresenta um esquema do processo de
comunicacdo estética do Design baseado na Teoria a Informacdo, que se
assemelha ao modelo proposto por Bense (1971) com alteracbes que
contextualizam o processo de comunicacao estética no ambito do Design.

Dessa forma, 0s elementos basicos que sustentam o modelo da
comunicacgao: emissor, mensagem, receptor se transformam no diagrama de Lobach

em: designer, produto e usuario, respectivamente (Figura 22).
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Estética do objeto Estética do valor
5| Designer [__s| Produto |__sf  Usuario
(emissor) (mensagem) (receptor)
Processo de design Processo de uso
Estéticada
Estética Aplicada informacao
Percepgao estética

Estética Empirica | €

Figura 22 — A comunicagao estética do design industrial.
Fonte: Adaptado de Lébach (2001).

7

O processo da comunicacdo estética € composto por uma série de outros
processos e inter-relacdes, das quais destacam-se 0 processo que acontece da
relacdo entre designer e produtos e o processo que acontece entre produto e
usuério.

O primeiro processo se estabelece da relacdo entre produto e usuario
(mensagem-receptor), constituindo o que o Lébach (2001) chama de consumo
estético ou processo de uso. Nessa relagdo estdo compreendidas a “estética da
informacéo”, a “estética de valor’ e a “estética empirica”, destacando-se, portanto,
guestdes relativas ao usuério (receptor) e a percepcdo estética do produto
(mensagem). Essa fase da comunicacéo estética envolve estudos sobre o processo
subjetivo de percepcdo, sobre a resposta do usuario a percepcdo e sobre a
preferéncia estética dos usuarios.

O segundo processo trata das relagbes estabelecidas entre designer e
produto (emissor-mensagem) e configura o que Lébach (2001) chama de producéo
estética ou processo de design. Essa fase engloba a chamada “estética aplicada”,
ou seja, aborda questdes relativas a configuracédo dos produtos.

Com isso se fecha o circulo da comunicacao estética, apresentando de forma
sistematica a cadeia de fenbmenos estéticos que envolve os objetos criados pelo
homem e suas relacdes com o designer e com o usuario. As inter-relacdes entre
esses varios processos possibilitam, de modo abrangente, a compreensdo do

processo de comunicagéo estética no ambito do design.
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A respeito da totalidade do esquema da comunicacdo estética do design a
pesquisa aqui proposta concentra-se no ambito processo de design, ou seja, tem
foco narelacdo entre designer e artefato e, mais especificamente, a comunicacao
dos artefatos antropomorficos, promovidos a partir de sua configuracéo (figura) pelo

designer.
3.3.2 Estética do Objeto

Lébach (2001) explica que a estética do objeto é considerada a parte do
processo estético pela qual os aspectos perceptiveis do objeto sdo estudados em
relacdo a possivel percepcao por parte dos usuarios. Tal estética pressupde a
descricdo das qualidades e caracteristicas visuais dos objetos estéticos e a
compreensao de sua importancia para os observadores.

No processo de comunicacdo estética do Design, considera-se o designer
como o principal responsavel por emitir e transmitir determinada mensagem para o
usuario. Mensagem essa que segue codificada sob a forma dos objetos estéticos
para que sejam, por sua vez, decodificadas por seus destinatarios.

As caracteristicas formais dos produtos sdo elaboradas pelo designer no
processo de configurar® o produto como mensagem estética. Para que a mensagem
seja codificada sobre a forma de um produto industrial, no entanto, € necessario que
o designer saiba reconhecer e descrever a realidade estética dos artefatos,
munindo-se de conhecimentos que possibilitem-no organizar os elementos
configuracionais de acordo com o principio adequado, desencadeando os efeitos
desejados sobre os usuarios.

O efeito da configuracdo € determinado pelas relagbes que se estabelecem
dentro do conjunto de elementos configuradores que compdem a forma do objeto.
Mudar a disposicdo compositiva significa mudar também o efeito resultante da
percepcao daquele conjunto de configuracdo. Identificar quais séo esses elementos

e a linguagem do que se configura® é o ponto central dessa pesquisa.

®> Bomfim (1994) explica que existem duas conota¢des principais para a o termo configurar. Por um
lado compreende o ato, o projeto ou processo (configurar), por outro, no entanto, constitui o resultado
desse processo, ou seja, a forma configurada do objeto.

® “O estudo da configuracdo abrange trés areas: a relagdo entre objeto e designer (criagao,
planejamento e comunicacdo); entre objeto e meios de producédo (tecnologia, processos, materiais,
etc.); e entre objeto e usuério (aspectos objetivos, biofisioldgicos, psicoldgicos e socioldgicos de uso)”
(BOMFIM, , p. 18). Nesta pesquisa consideramos 0s aspectos comunicativos que fazem parte da
relacao objeto-designer.
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Lébach (2001, p. 159) comenta que “um dos principais problemas do designer
industrial é saber de que modo deve atuar sobre o produto para provocar os efeitos
desejados nos diversos usuarios.” Fica claro nessa afirmacdo a importancia do
designer na prética de introduzir conhecimentos sobre a estética do objeto e estética
empirica no processo de design, assim como a necessidade de ampliacdo dos
estudos nesse sentido, provendo o designer de fundamentos e conhecimentos que
possam ser aplicados na pratica do processo de design.

O eixo central da estética do objeto é o estudo da forma dos artefatos que
aparece como 0 conceito superior para a aparéncia global de um objeto (LOBACH,
2001).

3.3.2.1 A Forma (figura)

O vocéabulo forma’ pode ter varios significados. Para evitar a polissemia da
palavra, adotaremos nesta pesquisa a abordagem que define forma (ou figura) como
0 conjunto de aspectos do objetos estéticos que podem ser percebidos
sensorialmente através da visao e do tato: forma, cor, textura, propor¢éo, dimensao,
etc., e das relagbes que se estabelecem entre esses elementos. Sendo assim,
gualquer caracteristica do objeto capaz de ser apreendida pelo observador no ato de
percepcao fara parte da forma.

A forma do produto, ou a figura, como costuma classificar Bomfim (1998,
p.13), corresponde a “estrutura visivel resultante de elementos como cor, superficie,
proporgcdes, textura, etc.”, ou seja, equivale ao conjunto de elementos de

configuracdo e das relagdes que se estabelecem entre eles. Segundo o autor:

Um objeto configurado é uma unidade entre forma e conteddo. O conteldo
€ a esséncia do objeto, isto €, o conjunto de elementos que definem sua
natureza e utlidade. A forma é a expressao da esséncia, constituida de
fatores tais como material, forma geométrica, textura, cor, etc. (BOMFIM,
1994, p. 19).

" “Forma (do grego “morphé”) significa sonho, beleza. No sentido comum entende-se como forma, a
figura externa, a manifestacdo superficial, visivel de coisas e processos de realidade objetiva. Na
linguagem filosdfica, “forma” é aplicada frequentemente como sindnimos de estrutura e significa entao
0 conjunto de relacBes existentes entre elementos de um sistema. Forma é finalmente compreendida
como os limites exteriores da matéria de que se constitui o corpo, e que a este conferem feitio,
configuragdo, aspecto particular. Matéria, por sua vez € uma substancia especifica capaz de receber
forma através da atuagdo de um agente” (BOMFIM, 2014c, p. 33).
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7

Essa dialética forma/conteddo € indissociavel. Apesar de aparecerem
conceitualmente separados, esses dois elementos sao interdependentes entre si.
Enquanto o conteddo carrega valores utilitarios, éticos, culturais, etc., “a forma
(expresséo do conteudo) € a portadora de valores estéticos. Como h& unidade entre
forma e conteldo a avaliacdo estética do objeto depende do relacionamento de
ambos” (BOMFIM, 1998, p. 42).

“O estudo da figura de um objeto envolve a sintatica (forma, material, cor,
textura, etc.), a semantica (ou conteldo ou esséncia do objeto) e a pragmatica
(objetivos, finalidades, valores” (BOMFIM, 2014b, p. 19). Os fundamentos tedricos
gue compreendem o estudo das dimensfes sintatica, semantica e pragmatica da
figura dos artefatos serdo abordados no préximo capitulo.

Lébach (2001, p. 160) destaca que as caracteristicas estéticas da
configuracdo de um produto sdo determinadas pelos elementos configurativos.
Dondis (2007), que se vale principalmente da Psicologia da Gestalt, propde o estudo
de dez fatores da figura: (1) ponto; (2) linha; (3) forma; (4) direcao; (5) tom; (6) cor;
(7) textura; (8) escala; (9) dimenséao; e (10) movimento.

Antes de tratar propriamente da definicAo dos elementos basicos da
composicdo visual apresentados por Dondis (2007), faz-se necessério o
esclarecimento de alguns termos propostos por Wong (2010), que serdo utilizados
na exposicdo. Wong faz uma distingdo dos elementos compositivos, classificando-
0s em elementos conceituais, elementos visuais e elementos relacionais. Os
elementos conceituais constituem, como o préprio nome (conceito) ja diz, algo que
nao é visivel, que nao existe na realidade, mas que, de algum modo, parece estar
presente, como a impressdo de um ponto no angulo formado pelo encontro de
vértices de um cubo ou ainda a linha imagindria que existe do encontro entre dois
planos. Os elementos visuais, ao contrario dos elementos conceituais, sdo sempre
visiveis. Possuem comprimento, largura, textura e cor e ocupam lugar no espago.
Por sua vez, os elementos relacionais sdo aqueles que tratam da disposicdo e a
inter-relacdo dos elementos da composicéo.

Prosseguimos entdo com a descricdo dos dez fatores da figura propostos por
Dondis (2007), fazendo a distincdo de como se comportam a partir da distingéo

apresentada por Wong (2010):
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1. Ponto

Dondis (2007) destaca a propriedade do ponto de possuir o grande poder de
atracdo visual sobre o olho, independente da maneira como ele tenha surgido, seja
de maneira natural ou pela intervencdo do homem. Assinala entdo o poder do ponto
em dirigir o olhar, principalmente quando justapostos. Segundo a autora, quando
vistos em conjunto, esses pontos se ligam através de fenbmeno perceptivo chamado
de fusao visual, criando a ilusdo de constituirem formas ou ainda, quando ainda
mais préximos, trazem a ilusao de cor e tom (Figura 23). A capacidade dos pontos

de conduzir o olhar aumenta a medida que a proximidade entre eles é acentuada.

Figura 23: Ponto.
Fonte: Dondis (2007)

2. Linha

De acordo com Dondis (2007), quando varios pontos estdo muito
proximos entre si, fica dificil identifica-los em sua individualidade. Dessa
maneira, a cadeia de pontos se transforma em um elemento visual distinto: a
linha (Figura 24).

Como elemento conceitual é possivel definir uma linha como um ponto
em movimento ou ainda como a trajetoria formada por seu deslocamento

Como elemento visual, no entanto, a linha, concreta, possui
comprimento, largura, posicao e direcdo, estando limitada por dois pontos.
Além disso a linha pode dispor de cor e textura, que variam de acordo com as
caracteristicas dos elementos utilizados para representa-la. Segundo Dondis
(2007, p. 56):

Onde quer que seja utilizada, é o instrumento fundamental da pré-
visualizacdo, o meio de apresentar, em forma palpavel, aquilo que ainda
ndo existe, a ndo ser apenas na imaginacdo. Dessa maneira, contribui
enormemente para o processo visual.
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o

Figura 24 — Linha.
Fonte: Dondis (2007)

3. Forma

Dondis (2007) explica que “a linha descreve uma forma”. Existem trés
formas geométricas basicas: o triangulo, o circulo e o quadrado, e cada uma
delas apresenta uma variedade enorme de significados particulares.

Essas trés formas principais sdo constituidas por linhas simples e
faceis de desenhar ou descrever. Através da variacdo e combinacdo dessas
formas (Figura 25) é possivel construir uma infinidade de novas formas mais
complexas.“As formas fisicas da natureza e da imaginagdo humana” sao

derivadas de associacdo entre as formas basicas” como mostra Dondis (2007,

p. 59).
A ®
Figura 25 — Forma.
Fonte: Dondis (2007)
4. Direcao

“Todas as formas basicas expressam trés direcfes visuais basicas
(Figura 26) e significativas: o quadrado, a horizontal e vertical; o triangulo, a

diagonal; o circulo, a curva” Dondis (2007, p. 59). Cada uma dessas direcdes
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possui uma série de significados associados e, dessa forma, auxiliam na
configuracdo das mensagens visuais.

A nocéao de equilibrio esta associada com a ideia de direcéo e constitui
“a referéncia visual mais forte e firme do homem” Dondis (2007, p.n32). O
processo de estabilizacdo impde as coisas um constructo horizontal-vertical,
ou seja, 0s objetos sdo vistos a partir de um eixo vertical e um referente
horizontal secundario. O eixo que se sobressai da visualizacdo € chamado

eixo de sentido, o qual ird determinar certos efeitos e significados da estrutura

compositiva.
A Va o —
| / s~
| 4 /
% /
| // |
{ s \\
I # N 7
(__.__I____) "4 \‘///
Figura 26 — Direcgéo.
Fonte: Dondis (2007).
Tom

O conceito de tom tem relacdo com trajetéria que vai da luz até a
obscuridade, permeada por uma infinita variedade de nuances graduais
(Figura 27). Dondis (2007) explica que o mundo em que vivemos é
dimensional e o tom é um dos principais artificios utilizados para representar a
ideia de dimens&o. Quando falamos de tom na natureza estamos vendo luz.
Quando tratamos de pigmentos, ao contrario, a tonalidade significa a

simulacao natural do tom.

Figura 27 — Tom. Fonte:
Dondis (2007).

Cor

Esse principio constitui uma das “mais penetrantes experiéncias visuais

que temos em comum”, estando carregada de significados associativos e
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simbodlicos. Dessa forma, constitui um dos principais elementos da

comunicacao visual”’, como explica Dondis (2007, p. 64):

Como a percepcéo da cor é o mais emocional dos elementos especificos do
processo visual, ela tem grande forca e pode ser usada com muito proveito
para expressar e intensificar a informacao visual. A cor ndo apenas tem um
significado universalmente compartilhado através da experiéncia, como
também um valor informativo especifico, que se da através de significados
simbélicos a ela vinculados.

A cor possui trés dimensfes: 0 matiz ou croma, que é a cor em Si
(Figura 28) ; a saturacao, que se refere ao grau de pureza da cor; e a
dimenséo acromatica que esta relacionada com o brilho e aos niveis de tom
ou de valor. Ambos os aspectos influenciam na percepcéo e na associagao de

significados a cor.

AMARELO
AMARELO-ESVERDEADO £ ) AMARELO-ALARANJADO
VERDE . . LARANJA
VERDE-AZULADO ‘ . LARANJA-AVERMELHADO
AZUL ‘ ‘ VERMELHO
AZUL-ARROXEADO . ‘ VERMELHO-ARROXEADO

ROXO

Figura 28 — Cor.
Fonte: Dondis (2007)

7. Textura
Dondis (2001) explica que é possivel reconhecer as qualidades de uma
textura tanto através do tato quanto da visdo, ou ainda a partir da combinacéo
desses dois aspectos. Muitas das vezes a textura se mostra apenas como
elemento visual, ndo apresentando caracteristicas palpaveis, como acontece,
por exemplo, com os padrdes de um tecido, as linhas de um caderno, os

textos dos livros (Figura 29), etc.
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A qualidade visual de uma textura geralmente motiva o contato pelas
maos e essa possibilidade pode “funcionar como uma experiéncia sensivel e
enriquecedora” Dondis (2007, p. 71), provocando sensacdes e despertando
significados. Aquilo que é visto pelos olhos pode ser confirmado através do
toque.

A maior parte da experiéncia que temos com as texturas € visual e nao
tatil. Desse modo, a textura é comumente falseada nas superficies, dando a
impressdo e a sensacdo de texturas tridimensionais. Esse falseamento é
importante no ambito do Design no sentido de que, “o significado se baseia

naquilo que vemos”, como mostra Dondis (2007, p. 71).

Fee 10 a summer’s

e lovely and more

1 winds do shzken

of May And much

nath all tco shorting

2 100 hot the eyes

i€ And otten is his
dmmd And every
hetime declines By 2
s changing course —- -
Iy etemal suimime

or lose possessicn
Auoat Nar =hall tia

Figura 29 — Textura.
Fonte: Lupton e Phillips (2008).

Escala

Dondis (2007) chama de escala o componente do processo pelo qual
0os elementos visuais se modificam e se diferem uns dos outros. A escala
pode ser estabelecida pelo tamanho relativo entre as pistas visuais (Figura
30) ou atraves de relacbes com 0 campo e com 0 ambiente.

Existem vérias formulas de propor¢céo para estabelecimento da escala,
dentre as quais a mais conhecida é a secdo 4urea, muito utilizada pelos
gregos para criar equilibrio e harmonia na maior parte das coisas que
construiram. O Design utiliza a propor¢cdo aurea até hoje como principio
construtivo em projetos.

Dondis, entdo, destaca a importancia da escala como elemento da
comunicagao visual: “Aprender a relacionar o tamanho com o objetivo e 0

significado é essencial na estruturagdo da mensagem visual” (2007, p. 71).
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Figura 30 — Escala.
Fonte: Dondis (2007).

9. Dimensao

A dimensdo existe no mundo real e a sua existéncia no universo
bidimensional depende da ilusdo. Essa sensacdo de dimensdo pode ser
alcancada de diversas maneiras, sendo a perspectiva o artificio mais comumente
utilizado (Figura 31).

Outros elementos da linguagem visual como o tom e a escala, por
exemplo, também podem ser utilizados como meio de se chegar a esse

falseamento, servindo para reforcar ou criar a ideia de tridimensionalidade.
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Figura 31 — Escala.
Fonte: Dondis (2007).

10. Movimento
Assim como a dimensao, 0 movimento € um elemento que se encontra
geralmente implicito no &mbito da linguagem visual. O movimento de fato sé
existe no mundo real, contudo, as técnicas visuais sdo capazes de criar a
sensacao e ilusdo de movimento (Figura 32).
O movimento, como diz Dondis (2007) ndo estd no meio de

comunicacao e sim no expectador através do fendmeno da “pertinéncia da
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visdo”. A partir dessa propriedade, tensdes e ritmos compositivos s&o
percebidos nos elementos visuais estaticos. Uma foto, um quadro ou um
padréo em tecido, por exemplo, podem ser projetados para ampliar a ideia de

movimento. A qualidade visual é aplicada e o olho é capaz de criar este tipo
de iluséo.
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Figura 32 — Movimento.
Fonte: Dondis (2007).
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4 DESIGN COMO LINGUAGEM

Este capitulo compreende o design como uma possibilidade de comunicacéo
cuja linguagem é passivel de leitura e interpretacdo. Nesse sentido, como diz
Niemeyer (2003, p. 14) a semibtica oferece aportes, pois “possibilita a descricdo e
analise da dimensao representativa do objeto”.

O objetivo deste capitulo, entdo, é cruzar aspectos da teoria semibtica com
fundamentos do Design no sentido de construir um referencial tedrico que possibilite
a compreensao e a leitura da linguagem dos artefatos antropomorficos.

Desse modo, inicia tratando da propriedade comunicativa dos artefatos;
prossegue com uma abordagem de elementos importantes da teoria semidtica;
estabelece, entdo, aproximagfes entre Semidtica e Design e, por fim, encerra com
conceitos ligados ao uso do produto que se referem as possibilidades de

comunicacao entre artefatos e usuarios.

4.1 A FUNCAO COMUNICATIVA DO DESIGN

De acordo com Sudjic (2010, p. 21),

Os objetos sédo nossa maneira de medir a passagem de nossas vidas. Sao
0 que usamos para nos definir, para sinalizar quem somos, e 0 que somos.
Ora séo as joias que assumem esse papel, ora sdo 0s méveis que usamos
em nossa casa, ou 0s objetos que carregamos conosco, ou as roupas que
usamos.

O texto de Sudjic compreende os artefatos como uma possibilidade de
comunicacao, capazes de fazer pronunciamentos sobre si mesmos ou a respeito de
guem os usa. Desse modo, é possivel dizer que assim como a fala e a escrita, 0s
artefatos constituem de uma linguagem.

Geralmente gquando se fala em linguagem, estamos condicionados a limitar
Nosso pensamento ao contexto da linguagem verbal: escrita ou falada. No entanto,
como mostra Santaella, existe uma série de outros sistemas de comunicacdo e

producao de sentido:

Quando dizemos linguagem, queremos nos referir a uma gama
incrivelmente intrincada de formas sociais de comunicacgdo de significacdo
que inclui a linguagem verbal articulada, mas absorve também, inclusive a
linguagem dos surdosmudos, o sistema codificado na moda, da culinaria e
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tantos outros. Enfim: todos os sistemas de producao de sentido nos quais o
desenvolvimento dos meios de produc¢éo de linguagem propiciam hoje uma
enorme difusdo (SANTAELLA, 2001, p. 12).

A partir dessa compreensao, Niemeyer (2003) propde uma classificacdo das
linguagens baseada no cédigo de comunicacdo empregado por elas. De acordo com
a autora, a linguagem pode ser verbal, quando trata de palavras faladas ou escritas;
nao-verbal, quando é “formada por elementos imagéticos, gestos, sons,
movimentos, etc.”. Por fim, a linguagem pode ser classificada também como
sincrética, quando é constituida por “cédigos de natureza distinta”, como é o caso da
maior da parte dos projetos de design (NIEMEYER, 2003, p. 20).

A compreensdo do design como uma linguagem surge, de acordo com
Birdek (2006, p. 283), por volta da década de 1980, derivado da concepcdo de
‘informagao do produto, introduzido por Theodor Ellinger, “pelo qual se compreende
a capacidade dos objetos em transmitir, de forma ativa, informacdes sobre si
mesmos ao mercado” (ELLINGER apud BURDEK, 2006, p. 285). Um pouco mais
tarde, o préprio Ellinger inclui pela primeira vez a formulagdo “linguagem do
produto”, que ele descreve a partir de seus atributos visuais. Segundo Ellinger (apud
BURDEK, 2006, p. 285),

Pertencem a linguagem do produto diversas formas de expressdo como, por
exemplo, dimenséo, forma, estrutura fisica da superficie, movimento,
caracteristicas do material, forma de preencher a funcdo, cores e
configuracgao grafica da superficie, ruidos e tons, sabor, cheiro, temperatura,
embalagem, resisténcia e influéncias externas.

Burdek (2006) destaca a abrangéncia do conceito instituido por Ellinger
naquela época. O autor, em sua descricdo, contempla outras variaveis além dos
atributos visuais dos produtos, que constituem aspectos comunicativos que estao
sendo explorados mais recentemente nos projetos de design, como 0s elementos
sonoros, tateis e olfativos que utilizam diferentes codigos de linguagem.

No ambito da comunicacdo o design € usado para nortear a percepcao de
como os objetos devem ser compreendidos pelos individuos. Algumas vezes trata-
se de uma comunicacdo mais objetiva, fazendo-se perceber aspectos inerentes ao
produto, como seu uso e funcionamento. Outras vezes, porém, de maneira menos
Obvia, a comunicacdo ocorre de forma indireta, anunciando questbes de ordem

subjetiva. Nessa instancia, os elementos configurativos dos artefatos séo articulados
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com aspectos contextuais, possibilitando desprender dos artefatos multiplos sentidos
e significados.

A respeito dessa questéo, Niemeyer (2003 p. 14) diz que:

O produto carrega expressdes das instancias de elaboragéo e de producao:
cultura e tecnologia. Quando ele entra em circulagao, além de portar essas
expressfes, passa a ser também elemento de comunicacdo — nao s6
portando informacgBes objetivas, mas passando a ser suporte também de
mensagens do usuéario para si proprio e para outros. Ou seja, ele “diz”
aquele que o usa, ao que o contempla — e também por meio dele os
individuos se articulam [...] Assim, o produto, além das fun¢cBes pratica,
estética e de uso, tem funcdo significativa. O produto difunde valores e
caracteristicas culturais no ambito que atinge.

E justamente o fato de saber que existe nos artefatos um discurso subjetivo a
ser compreendido, além das questdes 6bvias de uso e funcionamento, que torna o
design ainda mais envolvente. Segundo Sudjic (2010, p.49), “isso sugere que ha
tanto a ganhar explorando-se o significado dos objetos quanto considerando o que
fazem e o visual que tém.”

Esse discurso de uma “linguagem do design” se enquadra perfeitamente no
contexto do design contemporaneo. Os novos paradigmas do design valorizam os
aspectos subjetivos, voltando os olhares para os sentidos e significados
desencadeados pelos produtos. Desse modo, a atividade do designer deixa de se
concentrar exclusivamente nos problemas formais e funcionais dos projetos e passa
a se preocupar com o potencial comunicativo dos produtos. De acordo com Sudijic
(2010, p. 21), “o papel dos designers mais sofisticados, hoje, tanto € ser contadores
de historias, fazer um design que fale de uma forma que transmita essas
mensagens, quanto resolver problemas formais e funcionais”.

Neste sentido, como diz Sudjic:

O que sobra para um designer é lidar com a superficie, a aparéncia e as
nuances semanticas do significado que nos permitem interpretar e entender
0 que um objeto esta tentando nos dizer sobre si mesmo. Essas mensagens
vao desde o que o objeto faz, e quanto vale, até o modo de liga-lo. Séo
guestdes que estdo longe de ser triviais, mas transformam o designer em
narrador. Quando se compreende a linguagem do design, expressa por
forma, cor, textura e imagem de um objeto, ha constantes paradoxos entre
funcdo e simbolismo a ser considerados. Certas cores sdo associadas mais
ao homem que a mulher. Alguns materiais sugerem luxo (SUDJIC, 2010, p.
34-35).
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Se a aparéncia dos artefatos pode ser construida para carregar informacdes,
transmitir determinadas mensagens, gerar significados, sugerir atitudes e estimular
comportamentos, essa construcdo, por outra lado esta aberta a analise e pode ser

capturada como instrumento de estudo da semidtica como veremos a segulir.

4.2 SEMIOTICA E DESIGN

Quando se fala em linguagem dos artefatos, a semiotica, como area
correlacionada oferece aportes para os estudos que dizem respeito & comunicacéo
do produto de design. Niemeyer (2003, p.19) explica que a principal utilidade da
semiodtica € possibilitar a descricdo e a analise da dimensdo representativa
(estruturacdo signica) de Objetos, processos ou fenbmenos em varias areas do
conhecimento humano”.

A palavra Semidtica (ou semiologia) significa o “estudo dos signos”, e pode
ser vista como um processo de abstracao onde 0s objetos tangiveis sdo vistos como
signos (sinais) capazes de produzir significado.

Existem duas abordagens principais relacionadas ao estudo da semidtica,
ambas utilizam o termo “signo” no centro da discussao. A primeira abordagem é
baseada no trabalho do linguista suico Ferdinand Saussure (1857-1913) e define a
Semidtica como um fendbmeno exclusivo da linguistica. A segunda surge no trabalho
do filosofo americano Charles Sanders Peirce (1839-1914), que trata a nocdo de
signo sobre uma perspectiva mais ampla. Para Peirce o signo nao € essencialmente
linguistico, mas um termo geral que faz parte de uma relag&o interpretativa a partir
da qual algo (o signo), significa alguma coisa (objeto) para alguém (interpretante).

Portanto, no ambito desta pesquisa, ao estabelecer paralelos entre Semibética
e Design, adotamos como referéncia a abordagem semidtica de Charles Sanders
Peirce.

A teoria dos signos proposta por Peirce ocorre, como visto, a partir de trés
elementos principais: o0 signo (representamen), o objeto e o interpretante, que estéo

correlacionados como ilustra o diagrama (Figura 33) a seguir:
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Representamen

Figura 33 — Tridngulo semiético.
Fonte: Adaptada de Braida e Nojima (2014).

Niemeyer (2003) lembra, portanto, que essa divisdo triadica do signo é feita
apenas em carater didatico e ndo existe na realidade interpretativa: “a ocorréncia do
signo € global e ndo segmentada. Ao ser percebido, o signo se mostra enquanto
ocorréncia: ele pode evocar referéncias e suscitar interpretacdes” (NIEMEYER.
2003, p. 34).

A semittica de Peirce, no entanto, ndo se encerra nessa triade. Como
bem lembram Braida e Nojima (2014, p. 23), “a teoria semiotica € completamente
baseada em triades”. Sendo assim, Peirce apresenta mais trés categorias universais
gue servem para definir e classificar o signo: a “tricotomia dos diferentes tipos de
abordagem” (PIGNATARI, 2004, p. 139).

Para Peice, o signo permite trés tipos de relagdes: A Primeiridade (Firstiness),
a Secundidade (Secondeness) e a Terceiridade (Thirdness), que podem ser

sintetizadas da seguinte maneira:

1. A Primeiridade (ou primeira tricotomia) esta relacionada ao nivel
do Representamen e refere-se a capacidade contemplativa do individuo; o
ato de ver os fendmenos de forma esponténea,;

2. A Secundidade (o secunda tricotomia) acontece no nivel do
Objeto e refere-se a acéo e reacao aos fatos concretos;

3. A terceiridade (ou terceira tricotomia) se da no nivel do

Interpretante e refere-se a generalizagédo dos fatos;

O nivel do Representamen refere-se a tricotomia que envolve elementos

relacionados a dimenséo sintatica do produto. O Qualisigno (qualidade) refere-se as
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caracteristicas menos particulares, como cor, texturas, materiais, etc. O Sinsigno
(existéncia) carrega elementos mais individuais e particulares, como forma,
dimensdes, etc. O Legisigno (lei), por sua vez, tem a ver com conceitos, regras ou
padrbes que se manifestam no Representamen, como o atendimento a normas ou
aplicacao de perspectivas, como explica Niemeyer (2003, p. 35).

No nivel do Objeto a tricotomia é formada por “estratégias pelas quais algo se
faz representar”, “[...] ou seja, a natureza ou mediacdo que o objeto estabelece com
o Objeto Dinamico”. (NIEMEYER, 2003, p. 37). Sendo assim, o Objeto apresenta
trés maneiras diferentes de como o signo pode se referir aquilo que ele representa:
através do icone, quando a representacdo acontece por semelhanca; por intermédio
do indice, quando a representacdo acontece pela utilizacdo de marcas sutis que s&o
associadas por eventualidade; ou ainda por meio de Simbolo, quando a associacao
é determinada por fundamentos pré-existentes.

A relacdo signica no nivel Interpretante refere-se “as possibilidades
interpretativas do signo”. Sua tricotomia se divide em: Rema, acontece quando
existe uma indeterminacéo ou imprecisdo de sentido. Quando do primeiro contato
com um produto desconhecido, por exemplo, causa surpresa, espanto, novidade. O
Dicente quando ocorrem “particularizagdes interpretativas, afirmacdes, em que ha
denotagao” Niemeyer (2003, p. 40). O Argumento, por sua vez, apresenta-se
carregado de certezas, de precisdo, quando existe conviccdo do sentido. Essas
relagbes podem ser observadas na imagem a seguir (Figura 34).

Qualisigno Sinsigno

Figura 34 — Diagrama sintético do signo.
Fonte: Adaptada de Braida e Nojima (2014).
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No contexto das categorias fenomeldgicas do signo, Braida e Nojima (2014, p.
23), comenta que trata-se de uma “légica perciana do inclusivo”. De acordo com o
autor, ha uma espécie de relacdo hierarquica que relaciona as trés categorias, de
modo que:

A Secundidade pressupfe a Primeiridade; e a Terceiridade, por sua vez,
pressupde a Secundidade e a Primeiridade, tal qual uma escada em que um
degrau se faz necessario para que se atinja o proximo. Assim, s6 existe um
segundo, no momento em que ele é confrontado com um primeiro; e s6
existe um terceiro, quando um primeiro e um segundo se relacionam para
geréa-lo.

A partir da “légica do inclusivo”, Braida e Nojima (2014, p. 24) propdem uma
correlagcao (Figura 35) entre o que seriam 0s elementos essenciais do design: forma,
funcdo e significado e as categorias universais da concepcdo triadica do signo
apresentada por Peice. Desse modo:

A forma esta sob dominio da Primeiridade, o significado, sob dominio da
Secundidade e a funcdo, sob dominio da Terceiridade. Ou ainda, a forma
esta para representdmen, assim como o significado esta para o objeto e a
funcdo esta para interpretante” (grifos do autor). (BRAIDA;NOJIMA, 2014,
p.24).

PRODUTO
(signo)

(Representamen)

Figura 35 — Relagfes dos elementos essenciais do design
com as categorias universais do signo.
Fonte: Adaptada de Braida e Nojima (2014).

4.2.1 Formas antropomarficas como signos

Como visto, os artefatos antropomorficos se valem de elementos estéticos
gue assemelham-se as caracteristicas humanas no sentido de criar um estimulo
perceptivo em quem os observa. Trazendo para o contexto da Semidtica, podemos

dizer que esses elementos funcionam como signos da “forma” humana que tem por
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objetivo produzir determinados significados e atitudes interpretativas na mente de
guem percebe.

Cada um desses artefatos, no entanto, possui um configuracao (formatacéo)
Unica e a mensagem transmitida vai depender da disposicdo e da combinacdo de
seus elementos constitutivos. O intuito principal dessa Andlise, portanto, é identificar
esses signos que se referem a forma humana (signos antropomoérficos) e decifrar
suas significacdes, ou seja, as mensagens Vvisuais transmitidas pela forma
antropomorficas desses artefatos.

Quando se assume que os artefatos possuem caracteristicas
antropomorficas, € natural que a primeira ideia gerada remeta a uma imagem literal
da figura humana. De fato, esse é o tipo de elemento antropomoérfico que
proporciona uma identificacdo mais imediata para quem observa. Quanto mais
objetivas (claras) forem essas representacdes, ou seja, quando mais direta for a
informacdo antropomorfica, mais rapido ocorre o reconhecimento. Esse fato pode
ser justificado por motivacdo de semelhanca — que ocorre a partir da associacédo de
determinados aspectos do artefato com a realidade (nesse caso, a “forma” humana).
Esses tipos de signos que possuem certo grau de semelhanca com aquilo que é
representado sao classificados por Joly (2012) como signos icénicos (ou figurativos),
por justamente mostrarem figuras que podemos reconhecer através da semelhanca
visual com o que representam.

Sobre essa perspectiva que aborda a relacdo entre o signo e aquilo que ele
representa, Peirce propds uma classificacdo que mostra trés formas diferentes de
mediacdo que o signo estabelece com o seu Objeto, como mostra Joly (2012). A
subdivisé@o dos signos em funcao do tipo de relacdo que existe entre o significante (a
face perceptivel do signo) e o referente (o “objeto” representado) acontece da

seguinte forma:

1. O icone, que corresponde a classe de signos que mantém uma
relacdo de analogia com o objeto;

2. O indice, que acontece quando o significante e o referente
mantém uma relacdo de causalidade; e, por fim,

3. O simbolo, na qual a relacao existente é de convencéo.
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O préprio Peirce explica que “nao existe signo pleno, mas apenas
caracteristicas dominantes” (JOLY, 2012, p. 36). Ou seja, um indice pode ter uma
dimensdo icénica ou o simbolo uma parcela de iconicidade, e assim
sucessivamente. O que acontece é que um tipo de signo vai se sobressair sobre os
outros.

No caso de enquadrar os artefatos antropomorficos no nosso corpus analitico
dentro dessa classificacdo proposta por Peirce, seria possivel afirmar que nesses
produtos os elementos figurativos (ou signos iconicos) estdao em evidéncia.

Além dos elementos figurativos esses artefatos podem fazer alusao a “forma”
humana através de uma série de outros sinais, que embora bem mais sutis do que
agueles, também fazem-se presentes para designar a “forma” humana de alguma
maneira. Sao propriedades formais que proporcionam ao signo a capacidade de
funcionar como tal. Uma cor, por exemplo, pode funcionar como um signo
produzindo uma cadeia sem fim de associacées. Nesse sentido, considerando o
contexto dos produtos antropomdérficos, uma cor pode servir, por exemplo, para
distinguir o género de um determinado objeto. Geralmente as méaes utilizam o codigo
da cor nas roupas de seus bebés para proporcionar a diferenciagcdo entre o sexo
feminino e masculino, mais comumente nos primeiros meses de vida: rosa, para
meninas, e azul, para meninos. Esse codigo também é utilizado pela inddstria em
produtos destinados principalmente ao publico infanti. E comum encontrar
mamadeiras, chupetas, escovas, roupas, brinquedos e outros objetos coloridos em
rosa e azul para distinguir o género do usuario para o qual o produto foi destinado.

Além da cor, uma série de outros elementos visuais podem servir para
designar a “forma” humana nos produtos. Esses outros elementos estéo inseridos no
grupo que Joly (2012) chama de signos plasticos que compreende os diversos
elementos plasticos presentes nos artefatos, como linhas, cores, formas, texturas,
volumes, composi¢cdo, movimento, entre outros, que nada mais sdao do que o0s
elementos sintaticos que compdem a figura do produto. Esses elementos plasticos,
vale salientar, ao contrario do que parecem “sao signos plenos e integrais e nao a
simples matéria de expressdo dos signos iconicos”, como diz Joly (2012, p. 104).
Desse modo, adquirem igual importancia no @mbito da leitura e decodificacdo das
mensagens antropomaorficas.

Apesar de diferentes, o0os signos plasticos e 0s signos iconicos se

complementam na formacdo dos sentidos, como explica a autora. Enquanto estes
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proporcionam uma analogia perceptiva através da semelhanca com a realidade,

agueles sao utilizados para proporcionar essas analogias.

4.3 DIMENSOES SEMIOTICAS DO DESIGN

Segundo Gomes Filho (2006), as bases conceituais para o estudo das
dimensdes semiodticas do design inserem-se no processo de comunicacdo na
relacdo usuario-produto. O autor explica que:

Esse processo de comunicacdo se da por meio dos diversos atributos do
produto tais como aparéncia estética, estrutura fisica, padrao tecnoldgico,
gualidade de acabamento superficial, tratamento cromatico, ordenamento

dos seus elementos constituintes e funcionais e, eventualmente, pode incluir
valores sensiveis, emocionais (GOMES FILHO, 2006, p. 113).

A organizacdo desses atributos, que podemos chamar de elementos
configuracionais, sdo combinados no sentido de produzir diferentes modos de
percepcdo e reacdes dos usuarios em sua interagdo com o produto. A maneira como
cada artefato € configurado transmitira, por meios denotativos, conotativos e
simbolicos, uma determinada mensagem ou significado para os individuos.

A compreensdao das dimensdes semioticas do design € empregada aqui como
suporte para a andlise e interpretacdo no que se refere a capacidade que tem um
produto em comunicar algo para seus destinatarios através das mensagens
transmitidas pelo designer por meio da configuragéo do produto.

Considerando o produto industrial como portador de signos, é possivel
transpor a teoria das dimensdes semibdticas da linguagem para o ambito do Design.

O estudo das dimens@es semidticas do design esta pautado na tricotomia dos
diferentes niveis de abordagem do signos proposta pelo discipulo de Peirce, Charles
William Morris (1901-1979). O autor distingue, hierarquicamente, trés categorias
basicas que estdo relacionadas entre si: a dimensdo sintatica, a dimensao
semantica e a dimensdo pragmatica, as quais julgamos essenciais para a referida
analise dos artefatos antropomorficos aqui proposta.

Segundo Braida e Nojima (2014, p.35),

Pode-se dizer, com o vocabulario de Peirce que, de acordo com Morris
(1979), a dimenséo sinttica da semiose diz respeito a rela¢do formal dos
signos em si; a dimens@o semantica corresponde as relagdes dos signos
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com o0s objetos que representa; e a pragmatica se refere as relacdes dos
signos com seus intérpretes.

Veremos mais a frente que as dimensfes semioticas da linguagem e as
dimensbes semidticas do design estabelecem estreita relacdo com as funcdes

pratica, estética e simbdlica dos produtos.

4.3.1 Dimensé&o sintatica (sintaxe)

Segundo Morris (apud BRAIDA E NOJIMA, 2014, p. 36), essa dimensao trata
“das relagdes sintaticas dos signos entre si abstraidos das relacbes dos signos com
0s objetos ou com os intérpretes”. Sendo assim, a sintatica preocupa-se com as
relacdes estabelecidas entre os signos inseridos em uma linguagem.

Reproduzindo essa afirmacéo para o ambito do design, podemos dizer que a
dimenséao sintatica do objeto se refere as relacbes estabelecidas pelas combinacdes
entre os elementos configurativos dos artefatos. Segundo Niemeyer (2003, p. 46), “a
dimenséo sintatica abrange a estrutura do produto e seu funcionamento técnico. A
estrutura consiste das partes e do modo como estdo conectadas umas as outras”. A
autora, explica também que,

A dimensé&o sintatica inclui tanto a andlise da construcdo técnica do produto
guando a andlise de detalhes visuais como juntas, aberturas, orificios,
superposicoes, texturas, desenhos e cores. Estes detalhes também podem
ser descritos como aspectos da composicdo forma, como simplicidade e

complexidade da forma como um todo, simetria, equilibrio, dinamismo e
ritmo (NIEMEYER, 2003, p.46).

4.3.2 Dimensao semantica

Morris (apud BRAIDA; NOJIMA, 2014, p. 37) explica “a semantica trata da
relacdo dos signos com seu ‘designata’ (aquilo a que o signo se refere) e também
com os objetos que eles podem denotar ou realmente denotam”. Enquanto a
dimensdo sintatica trata da aparéncia sensorialmente perceptivel, a dimenséao
semantica se refere aos sentidos e significados das coisas.

Trazendo essa compreensdo para o contexto do design, Niemeyer (2003)
explica que o aspecto central da dimensado semantica do design sédo as “qualidades
expressiva e representacional” do design. Se a dimensao sintatica trata da forma

dos produtos, a dimensao semantica refere-se a esta incorporando nela aspectos de
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referéncia. De acordo com Gomes Filho (2006, p.114), “em design, a dimenséao
semantica é a dimens&o do préprio objeto e da coisa significada. E a significacdo do
produto”.

As dimensfes sintatica e semantica mantém uma relacdo indissociavel, de
modo que, se algum dos elementos configurativos (sintaticos) do artefato é
modificado, seu significado (semantica) também é alterado.

Segundo Niemeyer, as seguintes questbes fazem referéncia a dimensao
semantica do objeto: “0 que o produto representa? Como 0 objetivo do produto &
expresso ou representado? A que ambiente o produto parece pertencer?”
(NIEMEYER, 2003, p.49).

4.3.3 Dimensdao pragmatica

A pragmaética, segundo Morris (apud BRAIDA; NOJIMA, 2014, p. 40), é “a

ciéncia da relacdo dos signos com seus intérpretes”. Ainda segundo Morris,

As regras sintaticas determinam as relacdes dos signos entre os veiculos do
signo, as regras semanticas correlacionam os veiculos do signo com outros
objetos; as regras pragmaticas estabelecem relacdes nos intérpretes,
condi¢bes sobre as quais o veiculo do signo € um signo (MORRIS apud
BRAIDA E NOJIMA, 2014, p. 40).

Em outras palavras, é possivel dizer que a pragmatica trata de questdes
relacionadas ao objetivo para o qual determinada linguagem foi produzida ou sobre
guais séo os usos dessa linguagem.

Transpondo essas relacdes para a dimensédo do design, Niemeyer (2003, p.
47) afirma que “a dimenséo pragmatica de um produto € analisada sob o ponto de
vista de seu uso”. Ainda segunda a autora, os artefatos podem analisados sobre
diferentes tipos de uso: o uso ergondémico, o pratico, o estético e o uso social.

A sintética se vale dos elementos constitutivos da forma; a seméantica, em
complemento a esta, trata dos significados gerados a partir da combinagdo dos
atributos configurativos. A pragmatica, por sua vez, é a mais geral das trés
dimensdes e envolve o proposito da forma. Desse modo, destacamos a cadeia

hierarquica de dependéncia existente na relacédo entre as trés dimensdes — relativa
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aquela representada na “légica do inclusivo” de Peirce, apresentada por Braida e
Nojima (2014)®.

4.4 FUNCOES DO ARTEFATOS

Gomes Filho (2006, p. 41) diz que “na linguagem do design, um dos principais
conceitos ligados ao uso do produto pode ser compreendido a partir do estudo
centrado na correspondéncia que se estabelece no dialogo entre homem e objeto”.
Dentre os aspectos essenciais dessa interface, encontram-se as fungdes dos
produtos industriais, que facilitam a percepcéo e a compreenséo do artefato durante
0 processo de uso, e possibilitam satisfazer as necessidades dos usuarios.

Uma série de autores se preocupou em estudar e definir as funcdes dos
produtos industriais, resultando em uma gama de classificacbes com ideias
aproximadas, mas que diferem um pouco quanto a nomenclatura e/ou o tipo
abordagem utilizada.

Dentre as principais categorizacbes, adotaremos nesta pesquisa a
classificacdo classica proposta por Lobach (2001), que define as trés funcdes mais
importantes dos produtos industriais como sendo: a fungdo estética, a funcéo
simbdlica e a fungéo pratica.

Lébach (2001) explica que as funcbes dos produtos industriais sdo 0s
principais aspectos da relacdo entre produto e usuario e tornam-se perceptiveis
durante o processo de uso. Essas funcdes estdo relacionadas a qualidade dos
objetos em satisfazer certas necessidades e anseios dos individuos.

A interagdo entre objeto e sujeito ocorre em diferentes niveis de
relacionamento, caracterizados a partir da natureza das necessidades e
expectativas dos usuarios. Segundo Bomfim (1998, p. 19) “ha pelo menos quatro
niveis distintos de analise do relacionamento entre as necessidades de um usuério e
as fungdes de um produto”: o nivel objetivo, o nivel biofisioldgico, o nivel psicoldgico

e o0 nivel socioldgico de uso, assim definidos:

1. Nivel objetivo, quando a configuracdo do artefato se concentra
na possibilidade desta em proporcionar melhor desempenho técnico ao

produto, sem a consideracdo de um usuario especifico. “Nesse nivel, a forma

8 Ver subsecao 4.2.
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do produto sO tem interesse enquanto meio para a realizacdo das funcdes
praticas” (BOMFIM, 1998, p.19);

2. Nivel biofisiologico, quando a figura do artefato considera
elementos relacionados a adaptacdo da estrutura do produto aos atributos
fisicos do usuario de modo a otimizar sua funcédo objetiva. Neste caso, “as
fungdes praticas e o processo de utilizagcdo sao igualmente considerados”.
(BOMFIM, 1998, p.19);

3. Nivel psicoldgico, quando a configuracdo do artefato parte de um
pressuposto psicolégico do sujeito, ou seja, funciona como portadora de
valores afetivos, cognitivos e emocionais. “No nivel psicolégico a forma do
produto € compreendida como como portadora das funcbes praticas e
estéticas” (BOMFIM, 1998, p. 20).

4, Nivel sociol6gico, quando a interacdo € determinada por
aspectos “espirituais, psiquicos e sociais” (LOBACH, 2001, p. 64). “No nivel
sociologico a forma do produto é determinada pelas suas fungdes praticas,
estéticas e simbdlicas” (BOMFIM, 1998, p. 21).

Esses quatro niveis principais definidos por Bomfim (1998) estabelecem
relacdo direta com as funcdes principais dos produtos industriais definidas por
Lobach (2001). Essa correspondéncia, que sera melhor elucidada no préximo topico,

pode ser resumida a partir do quadro a seguir (Figura 36):

Nivel psicologico Funcgao estética

Figura 36 — Tabela de correlagfes entre os niveis de interacao
produto-usuario e as fungdes dos produtos industriais.
Fonte: O autor (2015).

4.4.1 Funcéo pratica
De acordo com Loébach (2001, p. 58), “sao fungdes praticas todas as relacdes

entre um produto e seu usudario que se situam no nivel organico-corporal, isto €,

fisiolégicas”. Ainda segundo o autor, “as funcdes praticas dos produtos preenchem
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as condi¢des fundamentais para a sobrevivéncia do homem e mantém a sua saude
fisica”. A partir dessas duas afirmacgdes fica claro que Lobach (2001), embora néo
mencione explicitamente, estabelece uma relacéo entre a funcdo pratica e a solucéao
ergondmica dos produtos.

Contudo, limitar a funcdo pratica do artefato ao nivel biofisiologico de uso,
como faz Lobach (2001), seria desconsiderar elementos da configuracdo do artefato
gue estdo relacionados com o cumprimento das funcbes praticas, mas que, no
entanto, ndo sao originadas da necessidades fisioldgicas do usuario.

Bomfim (1998) considera a existéncia do nivel objetivo de uso, a partir do qual
a configuracdo é definida pelo funcionamento pratico do produto, sem que seja
necessario considerar um usuério especifico. E o0 caso dos mecanismos internos de
grande parte das maquinas e equipamentos que sado planejados, em sua maioria,
visando essencialmente a performance técnica do produto.

Desse modo, propde-se acrescentar essa nocao de funcdo objetiva
promovida por Bomfim (1998) aquela ideia de funcdo pratica estabelecida por
Lobach, ampliando assim o seu dominio. A partir disso, seria possivel definir a
funcdo pratica dos produtos como aquela que se aproxima da esfera da funcao

(propriamente dita), considerando os aspectos objetivos e biofisiolégicos do uso.
4.4.2 Funcdao estética

Segundo Ldbach (2001, p. 60), "a funcdo estética € a relacdo entre um
produto e um usuario no nivel dos processos sensoriais. A partir dai poderemos
definir: a funcdo estética dos produtos € um aspecto psicolégico da percepcao
sensorial durante o uso”.

Ampliando essa informag&o, podemos dizer que a fungéo estética tem como
objetivo configurar o produto levando em consideragao “as condi¢des perceptivas do
homem”, na intengdo de promover a sensacdo de prazer e bem-estar contemplativo
NOS usuarios.

Criar a funcéo estética significa, entdo, dotar os produtos de caracteristicas
gue podem ser apreendidas sensorialmente pelo processo de percepcdo. Desse
modo, ao se deparar com o produto o usuario é capaz de assimilar psiquicamente
essas informagOes, reagindo a elas de acordo com o conteudo da mensagem
transmitida.

Lobach explica que:
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Todo produto industrial tem uma aparéncia sensorialmente perceptivel,
determinada por elementos de configuragdo, forma, cor, superficie, etc.
Possui também uma funcdo estética que definimos como aspecto
psicolégico da percepcdo sensorial durante o uso. A esta funcdo estética
pode-se juntar a fungdo pratica, a funcdo simbdlica, ou ambas. Sempre,
porém, uma das funcbes tera prevaléncia sobre as outras (LOBACH, 2001,
p. 67).

A partir dessa afirmacao, € possivel considerar a funcdo estética como uma
funcdo elementar dos artefatos. O que vai definir a funcéo principal de um produto,
no entanto, é a interacdo entre a funcdo estética e as outras fun¢des, como bem
esclarece Lobach (2001).

Como esté relacionada a forma visual dos artefatos, a funcdo estética é a
primeira a ser percebida e “contribui para atrair a atengdo do usuario” (LOBACH,
2001, p. 63). Segundo o autor, “a funcdo estética se impde a nossa percepc¢ao, ela
se une a outras funcdes e as supera’. E por esse motivo que encontramos tanta
variedade de um mesmo produto no mercado. A estética, nesse sentido, tem como
objetivo diferenciar os produtos e atrair a atencdo das pessoas determinando a
compra. Nesse sentido, a relagdo entre produto e usuario se estabelece
principalmente no nivel psicolégico. De modo que os produtos sdo pensados para
desencadear uma relacdo emocional, de prazer com o usuario. Nesse sentido, a

relacdo entre produto e usuario se estabelece principalmente no nivel psicologico.

4.4.3 Funcéo simbdlica

Lébach (2001, p. 64) define a fungdo simbdlica como aquela que “é
determinada por todos os aspectos espirituais, psiquicos e sociais de uso”. Dessa
forma, um objeto tem fungdo simbdlica quando “a espiritualidade do homem é
estimulada pela percepcdo deste objeto, ao estabelecer ligacbes com suas
experiéncias e sensacgdes anteriores”.

A partir dessas afirmacdes € possivel perceber que ha um vinculo claro entre
a funcéo estética e a funcdo simbdlica dos produtos. Em outras palavras, esses
aspectos “espirituais” e “sociais” de uso, citados por Lobach (2001), s6 podem ser
percebidos ou “associados com experiéncias e sensacdes anteriores” a partir da
percepcado das qualidades configurativas dos produtos, ou seja, de sua aparéncia

estética.
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Lébach (2001) confirma a interdependéncia entre as fungdes estética e
simbolica. Segundo o autor (2001, p. 64), “a funcdo simbdlica deriva dos aspectos
estéticos do produto. Esta se manifesta por meio dos elementos estéticos, como
forma, cor, tratamento e superficie, etc., material para associacdo das ideias com
outros ambitos de vida”. Sendo assim, a funcdo simbdlica é, antes de tudo, uma
funcdo estética, que ultrapassa a realidade imediata proporcionada pela aparéncia
do artefato, e adquire natureza simbdlica.

Essa relacdo entre funcéo estética e simbdlica é tdo importante que alguns
autores® costumam considera-las em uma mesma dimens&o na categorizacdo das

funcdes dos artefatos.

4.4.4 Interdependéncia entre as fungdes

Segundo Loébach (2001, p. 54), “os produtos possuem diversas func¢des, que
podem ser hierarquizadas pela importancia. A funcdo principal estd sempre
acompanhada de outras fun¢des secundarias, que com frequéncia podem parecer
ignoradas”.

A funcéo principal expressa o objetivo do designer ao configurar esse produto
ou a necessidade do usuario que esta sendo priorizada no projeto de design. E
importante ressaltar, no entanto, que a relagdo entre produto e usuério, que é
planejada no ato do projeto, ndo € definitiva. O tempo, por exemplo, é uma variavel
gue deve ser considerada, podendo alterar o tipo de relacdo que se estabelece. Um
produto projetado para exercer uma relacdo de uso de nivel objetivo, biofisioldgico
ou psicolégico com o usuario, pode passar a funcionar principalmente no nivel
socioldgico de uso, de modo que a fungdo anteriormente predominante € superada a
medida que os significados dos objetos para os individuos sdo modificados.

Além disso, o proprio usuario pode atribuir novas funcdes aos artefatos, como
explica Bomfim (1998, p. 21), “qualquer artefato pode possuir uma infinidade de
subfuncdes, atribuidas pelo usuario, mesmo a revelia da intengédo de quem os criou.”

Para ilustrar a nocdo de predominancia de uma funcéo no projeto de design,

Lobach (2001) utiliza como exemplo das trés cadeiras abaixo:

e Alguns autores como Eco (2005) e Ono (2006) consideram a fungéo estética como parte da funcéo
simbolica dos produtos.
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FUNCAO PRATICA

Figura 37 — Cadeira das
comunidades Shaker, EUA.
Fonte: shakerworkshops.com

FUNCAO ESTETICA

Figura 38 — Cadeira Red and Blue,
G.T Rietveld, 1917.
Fonte: bauhausdesign.com.br

FUNCAO SIMBOLICA

Figura 39 — Cadeira Barcelona,
Ludwig Mies Van der Rohe, 1928.
Fonte: semanier.com

/

A cadeira de jantar das comunidades Shaker (Figura 37), configurada para
facilitar o seu uso prético, representa principalmente a funcdo pratica de uso. A
cadeira Red and Blue (Figura 38), planejada para representar o conceito estético do
movimento construtivista, prioriza a forma visual. Desse modo, expressa em primeiro
plano a sua funcédo estética. Por ultimo, a cadeira Barcelona (Figura 39) apresenta
como destaque a funcdo simbdlica. Sua aparéncia visual foi concebida para ser

utilizada com a finalidade de representacéo social.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo tem por finalidade detalhar os procedimentos adotados na
segunda parte da pesquisa. Inicia fazendo um resumo do levantamento das bases
tedricas que sustentam o trabalho e segue descrevendo o processo adotado para o
estudo exploratério e construgdo do Corpus de analise. Trata também da definicdo
dos critérios, da escolha da metodologia e da aplicacdo da analise propriamente
dita. Por fim, explica o caminho da categorizacdo como resultado desta andlise.

A pesquisa inicia com o levantamento das bases teoricas do tema.
Primeiramente, no sentido de compreender o conceito e as teorias do
antropomorfismo, tentando aproxima-la do contexto do Design. A primeira acéo se
deu, no entanto, no sentido de compreender e delimitar a relagdo antropomorfismo-
design, partindo de estudos precedentes sobre o assunto. Nesse sentido, 0 estudo
da estética do design e da semidtica foram imprescindiveis para a fundamentacéo
dessa relacdo. Essa fase de revisdo teorica foi realizada com base em livros,
periodicos e artigos cientificos, no ambito nacional e internacional;

Apesar de constatado o uso frequente do antropomorfismo em projetos de
design, relatamos como principal dificuldade a caréncia de publicacdes a respeito,
principalmente em esfera nacional. Frequentemente as teorias do antropomorfismo
séo tratadas no contexto das Ciéncias sociais e da Psicologia, desse modo, grande
parte do estabelecimento da relagdo do antropomorfismo com o campo do Design
precisou ser construida no processo de desenvolvimento desta pesquisa, baseando-
se inicialmente nesses trabalhos que envolvem outras areas e, em seguida,
aproximando-se de pesquisas empiricas especificas do campo do Design.
Destacamos, nesse ponto, a dificuldade de encontrar producdes bibliograficas.

Compreendido o conceito e as relacdes entre antropomorfismo e Design,
seguiu-se com a pesquisa exploratéria sobre o desenvolvimento e producdo de
artefatos antropomoérficos no cenario do design brasileiro contemporaneo. Foi feito,
entdo, um mapeamento desses artefatos a partir do exame de livros, periodicos,
revistas especializadas, empresas, bem como 0s principais prémios, concursos e
exposi¢cdes nacionais e internacionais. A partir dessa revisao, foi constatado que o
periodo entre os anos 2000 e 2014 como os de maior ocorréncia de solucdes

projetuais com caracteristicas antropomorficas.
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O resultado desse levantamento gerou uma primeira amostragem constituida
por uma série de 45 produtos, que foram distribuidas entre as seguintes tipologias:
mobiliario, utilidades domeésticas, utensilios de cozinha, produtos para escritério e
embalagem. Esse mapeamento inicial pode ser observado no quadro a seguir
(Figurra 40):

MOBILIARIO

UTENSILIOS
DE COZINHA

PRODUTOS DE
ESCRITORIO

UTILIDADES
DOMESTICAS

Figura 40 — Mapeamento inicial dos artefatos antropomorficos.
Fonte: O autor (2014).
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Os grupos dessa primeira amostragem foram, entdo, examinados quanto a
variedade de solucdes encontradas e submetidos a critérios de selecdo, o que levou
a uma reducado para uma nova amostragem composta por 32 produtos inseridos nas
seguintes tipologias: mobiliario, utilidades domésticas e utensilios de cozinha, que
definem, por sua vez, o corpus de analise desta pesquisa.

A partir do referencial tedérico sobre semiotica, definiu-se, entdo, os critérios
de analise dos artefatos, constituidos basicamente a partir das dimensdes
semiédticas do design: a sintatica, a semantica e a pragmatica. A intencdo da andlise
concentrou-se em compreender o que dizem as formas antropomorficas e quais sdo
0s principais objetivos da sua utilizagdo como principio de configuracao.

Uma vez executada a analise, passamos a fase de classificacdo, a partir da
gual os resultados da andlise sdo confrontados entre si no sentido de identificar
padroes de similaridade que serdo organizados em forma de categorias sobre as
quais os produtos analisados serdo classificados. Produziu-se, ao final da
categorizacdo, uma ordenacdo que reflete um panorama das possibilidades
comunicativas dos artefatos antropomorficos no ambito do design contemporaneo
brasileiro.

Por fim, a dltima fase consistiu na interpretacdo dos resultados e
desdobramentos da pesquisa. As fases do processo metodolégico encontram-se
detalhadas nos proximos itens, e podem ser acompanhadas de forma resumida no

fluxograma abaixo (Figura 41):

Levantamento das bases
tedricas e definigdo do
objeto de estudo.

Delimitacao do conceito de
antropomorfisma no ambito
do design

Definicao dos
critérios para redugao
da amostragem

13 amostragem
[ Brasil . 2010- 2014]

Delimitagao do
corpus analitico
[ 2 amostragem ]

Definicao dos critérios para
andlise da linguagem
artefatos antropomarficos.

Interpretacao dos resultados
& desdobramentos

Categorizacao
dos artefatos

Mapeamento do cendrio
contemporanao
design | antropomorfismo
[ Brasil . 2000- 2014 ]

Livros especializados,
pericdi réamios,
exposichas, amprasas.

Andlise dos artefatos
antropomaérficos

[dimens&es semidticas |

Interpretacio da andlise &
delimitacio de categorias de
classificacdo dos artefatos.

Figura 41 — Fluxograma dos principais procedimentos da pesquisa.

Fonte: O autor (2015).

UFPE | Programa de P6s-Graduagéo| Mestrado em Design | Nathalie Barros da Mota Silveira | 2015



88

5.1 ANALISE DA LINGUAGEM DOS ARTEFATOS

Partimos entdo do principio de que as formas antropomorficas funcionam
como signos que pretendem produzir determinados significados na mente dos
individuos.

Dessa forma, os artefatos antropomoérficos se valem de elementos em sua
configuragdo que assemelham-se com caracteristicas humanas no sentido de
provocar um estimulo perceptivo e incentivar determinadas atitudes e
comportamentos nos seus destinatarios.

Cada um desses artefatos, no entanto, possui uma linguagem Unica e a
mensagem transmitida vai depender da combinacdo dos elementos configurativos e
do nivel de interacdo que o artefato possibilita estabelecer com seus usuarios.

Quando se fala em linguagem dos artefatos, a semiodtica, como area
correlacionada oferece aporte para os estudos que dizem respeito a comunicacao
do produto de design, fornecendo bases tedricas que possibilitem a elaboracdo de
um esquema para leitura e interpretacdo dessas mensagens transmitidas pela forma
antropomorfica desses artefatos.

Nesse caso, Niemeyer (2003, p. 19) explica que “a principal utilidade da
semiotica € possibilitar a descricdo e a analise da dimensao representativa
(estruturacdo signica) de Objetos, processos ou fenbmenos em varias areas do
conhecimento humano”.

Nesse contexto, estabelecemos que os critérios para analise do conteddo das
formas antropomorficas serdo definidos com base nas dimensfes semioticas do
design’: sintatica, semantica e pragmatica. Os dados resultantes da interpretacdo da
andlise devem fornecer os elementos para a constru¢cdo de uma categorizacao dos

artefatos antropomorficos.

5.2 O METODO DA CATEGORIZACAO

A categoriza¢do € um modelo estruturalista de procedimento que possibilita o
agrupamento de dados em categorias considerando a parte comum existente entre
eles. Segundo Bardin (2011), essas categorias sdo como uma espécie de “rubricas”

ou “gavetas” que permitem a classificagdo de elementos que sao reunidos de acordo

’ Ver subsecao 4.2.
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com titulos genéricos definidos através de investigacdo. “E portanto um método
taxondmico bem concebido para satisfazer os colecionadores preocupados em
introduzir uma ordem, segundo certos critérios, na desordem aparente” (BARDIN,

2011, p. 32). Ainda segundo a autora,

A técnica consiste em classificar os diferentes elementos nas diversas
gavetas segundo critérios susceptiveis de fazer surgir um sentido capaz de
introduzir uma certa ordem na confusdo inicial. E evidente que tudo
depende, no momento da escolha, dos critérios de classificagdo, daquilo
gue se procura ou que se espera encontrar (BARDIN, 2011, p. 43).

Classificar elementos em categorias, portanto, subentende uma investigacao
prévia dos elementos no sentido de identificar o que cada um deles tem em comum
com os outros. Bardin (2011) explica que a operacdo de classificacdo parte da
diferenciagdo e, em seguida, passa pelo reagrupamento dos elementos por
analogia.

Sobre a instituicdo de classes, Bardin (2011) explica que o procedimento de
categorizacao pode empregar dois processos diferentes. No primeiro, 0 sistema de
categorias € fornecido no inicio da atividade, onde os elementos sdo subdivididos
entre as “gavetas”, a medida que vao sendo levantados. Esse procedimento é
conhecido por “caixas”. No segundo deles, chamado de “milha”, o sistema de
categorias ndo € previamente determinado, mas sim construido de forma
progressiva a partir das inferéncias, sendo definido completamente apenas no final
da operacgéo.

Considerando o ambito desta pesquisa, adotaremos o sistema por milhas,
visto que a categorizacao dependera de inferéncias que s6 serdo obtidas a partir do
procedimento de andlise dos artefatos e interpretacdo dos dados. Desse modo, as
classes (gavetas) serdo definidas ao longo do processo, gerando, por fim, um

sistema de categorias dos artefatos antropomorficos.

5.3 [ESTUDO EXPLORATORIO

Nesta parte da dissertacdo € apresentado o detalhamento do estudo
exploratdrio da pesquisa, que envolve principalmente o processo de mapeamento de
artefatos antropomorficos no contexto brasileiro e a definicdo do corpus de analise

da pesquisa.
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5.3.1 Mapeamento os artefatos

O mapeamento de artefatos antropomérficos projetados e produzidos no
Brasil tomou como base as informacdes do Relatério Design no Brasil (2011)
elaborado pelo Sebrae. A partir desse estudo foi possivel fazer uma apuracédo dos
principais (1) prémios e concursos, (2) mostras e exposi¢cdes de design no Brasil, (3)
revistas especializadas, (4) publicagbes, (5) portais, blogs, sites e (6)
empresas/escritérios de design em destaque:

1. Prémios e concursos: Concursos Masisa para estudantes,
Prémio Museu da Casa Brasileira, Prémio Tok&Stok para estudantes, Prémio
SEBRAE Minas Design, Idea/Brasil, Design Excellence Brasil, Prémio Abre de
Design de Embalagem, Prémio Alcoa de Inovacdo em Aluminio, Prémio
House & Gift de Design, Prémio Saldo Design — casa Brasil, If Design Awards
Brasil e Brasil Design Award,;

2. Mostras e exposicdes: Saldo Movelsul, Mostra Jovens
Designers;

3. Revistas: Arc Design e ABC design;

4. Publica¢cbes: Continuum Design contemporaneo no Rio de
Janeiro, Catalogo Brasil: Inovacdo Design e Sustentabilidade, Catalogo
Criacdo Parana 2005, Catélogos das Bienais Brasileiras de Design anos 2010
e 2012, livro 10 cases do design brasileiro, volumes 1, 2 e 3;

5. Portais, blogs e sites: Portal Design Brasil, Blog Museu da Casa
Brasileira e Blog Saldo Design;

6. Empresas e escritorios de design em destaque: Furf Design,
Quadrante Design, Questto/N6, Ikko Design e Hércules.

Com base na revisdo desse material foi possivel identificar também alguns
produtos do design brasileiro contemplados em importantes mostras e prémios de
design no mundo, como o Salone Satellite de Milano e o If Design Award e Milan
Design Week.

O mapeamento desses artefatos foi executado de forma panoramica, sem

fazer distincbes de tipologia. Fez-se entdo um recorte temporal preliminar, que
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considerou o periodo entre os anos de 2000 e 2014, que seria ampliado ou reduzido
de acordo com o resultado da amostragem.

Neste ponto, ressaltamos a dificuldade em encontrar solu¢des projetuais com
caracteristicas antropomorficas no ambito do design brasileiro. Tentou-se por vez
ampliar o recorte em um periodo de dez anos, no entanto, o resultado indicou que o
maior numero de referéncias neste sentido encontra-se exatamente naquele periodo
inicial, definindo assim o contorno temporal definitivo da pesquisa.

O levantamento dos artefatos resultou em uma primeira amostragem,
contabilizada em 47 produtos, que foram subdivididos em cinco tipologias:
mobiliario, utensilios de cozinha, produtos para escritorio, utilidades domésticas, e
embalagem. Contudo, a quantidade de produtos que compunha a amostra era
muito grande, tornando-se inviavel uma analise satisfatoria, compativel com o tempo
disponivel para a realizagdo desta etapa da pesquisa. Além disso, alguns produtos
repetiam claramente as mesmas formas de aplicacdo do antropomorfismo em sua
configuracdo, podendo gerar uma analise repetitiva. Dessa forma, alguns critérios
de selecdo foram estabelecidos, no sentido de reduzir essa amostragem em um
grupo de solugdes projetuais que fosse, em primeiro lugar, consistente em termos de
informag&o a serem analisada e, em segundo lugar, exequivel no que diz respeito ao
cumprimento de todas as fases propostas para a pesquisa.

Os critérios principais adotados foram a variabilidade e consisténcia das
informacdes (linguagem estética) para analise e a viabilidade do processo de
andlise.

Os artefatos foram, entdo, observados sob essas orientagdes, resultando em
reflexdes que ajudaram a definir o corpus da pesquisa. Notou-se, por exemplo, que
os artefatos que constituem a tipologia de produtos de escritdrio possuem
configuracbes e representacdes da forma antropomérfica muito semelhantes entre
si, inclusive com solu¢des projetuais contempladas em outras tipologias. Desse
modo, concluiu-se que nao seria necessario considerar esse grupo de artefatos na
analise.

Outra consideracdo importante a fazer concerne a tipologia de embalagens.
Consideramos esse grupo como sendo constituido de artefatos que, por sua vez,
servem de envoltério para outros artefatos. Desse modo, um néo pode ser explorado
sem gue a presenca do outro seja contemplada, visto que a relacéo entre eles pode

ser significativa em termos de leitura da mensagem estética. A analise demanda,
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além de um tempo maior para ser executada, a consideragdo de outras variaveis,
como no caso dos perfumes, por exemplo, que envolvem componentes historicos e
simbolicos muito especificos, além da relacdo direta que se estabelece entre o
envolto e o conteudo liquido e seus significados. Sendo assim, decidiu-se por
suprimir esse item da constituicdo do corpus de analise.

A primeira amostragem foi assim reduzida para compor 0 conjunto de
produtos que sera contemplado pela analise. Sendo assim, o corpus da pesquisa
fica definido pelos artefatos que integram as seguintes tipologias: mobiliario,
utilidades domésticas e utensilios de cozinha, totalizando uma série de 32 produtos,

apresentados a seguir (Figuras 42 - 73):

[mobiliario]

Figura 42 — Aparador
Mordomo, Quadrante Fonte:
mulher.uol.com.br

Design, 2010.

[mobiliario]

Figura 43 — Banco People, Quadrante
Design, 2011

Fonte: americanas.com.br

[mobiliario]

Figura 44 — Banco Pereré,
Ademaério Santos, 2011.
Fonte: gazetadoprovo.com.br

&

[mobilidrio] - ] a4, ||
Figura 45 — Pictograma
Bricolagem, Quadrante & ¢‘
Design, 2011. ’
Fonte: formafina.com.br &
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[mobiliario]

Figura 46 — Banco People,
Ademario Santos, 2013.
Fonte: gazetadoprovo.com.br

[mobiliario] |
Figura 47 — Cabideiro Totem an
Tribal, Quadrante Design, 2012. |

Fonte: salaodesign.com.br

[mobiliario]

Figura 48 — Poltrona Costa,
Furf Design, 2013.

Fonte: furf.com.br

[mobiliario]

A7 aY &
Figura 49 — Tomtom, ’ \ ¢ ]
Furf, 2013. '\N ’
g =4

Fonte: furf.com.br

-

[mobiliario]

Figura 50 — Cadeira Pictograma,
Quadrante Design, 2008.
Fonte:designinnova.blogspot.com
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[mobiliario]

Figura 51 — Chaise Longue Lili,
Ado Azevedo, 2008.

Fonte: Continuum (2009)

[mobiliario]

Figura 52 — Estante nifio/nifia,
Henrique Steyer, 2014.

Fonte: design.novoambiente.com

[Mobiliario]
Figura 53 — Estante Feliz,
TokStok, 2014.
Fonte: TokStok.com.br
i |

[mobiliario]

Figura 54 — Estante Segurai,
Quadrante Design, 2010
Fonte: americanas.com.br.

[mobiliéario]

Figura 55 — Smile Chair, Doimo
Brasil, 2012.

Fonte: doimobrasil.com.br
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[utensilio de cozinha]
Figura 56 — Abridor de
garrafas, Hércules, 2013.
Fonte: hercules.com.br

[utensilio de cozinha]
Figura 57 — Salvatore,
Ikko Design, 2010.
Fonte: ikko.com.br

» \ [utensilio de cozinha]
‘ Figura 58 — Pazzo dosador, Pedro
Braga e Marcelo Lobo, 2011.
> Fonte: www.bunkerdesign.com.br

[utensilio de cozinha]
Figura 59 — Conjunto de plaina e

garfo para queijos, Hércules, 2012.
Fonte: hercules.com.br

A )

[utensilio de cozinha]
Figura 60 — Sting escova de
loucgas, Ikko Design, 2013.
Fonte: ikko.com.br
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[utensilio de cozinha]
Figura 61 — Hashi, Hercules, 2014.
Fonte: hercules.com.br

Figura 62 — Pegador de gelo,
Hércules, 2010

Fonte: hercules.com.br
[utensilio de cozinha]

[utensilio de cozinha]

Figura 63 — Porta esponja de aco
Virgulino, Ikko Design, 2005.
Fonte: ikko.com.br

[utensilio de cozinha]
Figura 64 — Talheres
infantis1, Hércules, 2013.
Fonte: hercules.com.br

fx ‘i [utensilio de cozinha]

Figura 65 — Talheres infatntis2, Brinox, 2010.
Fonte: produto.mercadolivre.com.br

()
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[utensilio de cozinha]
Figura 66 — Utensilios de
silicone, Hercules, 2014.
Fonte: hercules.com.br.

[utensilio de cozinha]

Figura 67 — Tanga colher para
sorvete, Ikko Design, 2005.
Fonte: ikko.com.br

[utensilio de cozinha]
Figura 68 — Cabide Croqui,
Ronaldo Fraga, 2012.
Fonte: TokStok.com.br

[utensilio de cozinha]
Figura 69 — cabideiro Rapel,
Felipe Sarmento, 2012.
Fonte: dafiti.com.br

[utensilio de cozinha]
Figura 70 — Deva Sun difusor,
Sidnei Rufca, 2008.

Fonte: vilamulher.com.br

UFPE | Programa de P6s-Graduagéo| Mestrado em Design | Nathalie Barros da Mota Silveira | 2015

97



[utilidades domésticas]

Figura 71 — Lumindria #prontofalei,
QuesttoN6, 2014.

Fonte: TokStok.com.br

-

[utilidades domésticas]
Figura 72 — Luminéria Saudade,
Furf, 2013.

Fonte: furf.com.br

./i

[utilidades domésticas]
Figura 73 — A Vinganga do

l l Porquinho, Furf, 2011.
Fonte: furf.com.br.
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6 PESQUISA ANALITICA E CATEGORIZACAO

Este topico descreve toda a sequéncia que envolve a analise dos artefatos,
desde o seu planejamento, definicdo dos critérios e aplicacdo dos instrumentos de
andlise. Compreende também o procedimento de categorizagdo dos artefatos, que
inclui o estabelecimento das categorias de agrupamento, a classificacdo e a

interpretacdo dos dados obtidos.

6.1 DEFINICAO DO INSTRUMENTO DE ANALISE

Como foi visto, na busca pela compreensdao das mensagens visuais, a
Semibdtica fornece elementos que permitem “descrever, analisar e avaliar todo e
gualquer processo existente de signos” (SANTAELLA, 2002, p. 4).

Segundo Santaella (2002, p. 4), “As diversas facetas que a analise semiética
apresenta podem assim nos levar a compreender qual € a natureza e quais Sdo 0S
poderes de referéncia dos signos, que informacdo transmitem, como eles se
estruturam em sistemas, como funcionam, como sao emitidos produzidos, utilizados
e que tipos de efeitos sdo capazes de provocar no receptor”.

Entretanto, como explica Santaella (2002), a Semiédtica é uma teoria geral
gue nos permite mapear o campo das linguagens de forma ampla, ou seja, os
aspectos gerais que constituem 0s signos e mensagens. A autora explica que,
devido a caracteristica generalista da teoria semibtica, a analise de signos ou
linguagens especificas requer a aproximacdo do leitor com as teorias que
constituem o entorno desses signos que estdo sendo postos em analise.

Nesse caso, ao analisar semioticamente os artefatos antropomorficos, se faz
necessario compreender todo o cenario e os fundamentos que contornam o objeto
de estudo. Ou seja, em primeiro lugar a teoria do antropomorfismo e, em segundo
plano, o conhecimento de fundamentos do Design que tratam da forma, como a
Estética e a sintaxe visual. Além disso, é claro, a apreensdo do cenario sociocultural
no qual o objeto esta inserido. SO a partir dessas referéncias préprias dos objeto de
analise é possivel se estabelecer as premissas da andlise.

Santaella explica que a semidtica, na verdade, funciona como um “mapa
l6gico” que assinala em linhas gerais os diferentes aspectos sobre os quais uma

analise deve ser elaborada. Conhecimentos especificos sobre o0 panorama
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sociocultural e todo o contexto que envolve a mensagem ou 0 sistema de signos,
sdo questdes particulares que vao sendo agregadas a medida da necessidade, a
esse esquema logico fundamentado pela semidtica. Isso significa que quanto mais
se conhece do contexto daquele objeto tratado pela andlise semiotica, ou seja,
guanto maior o repertério do analista, mais interpretantes “que vao além do senso
comum” serao produzidos como resultado da analise.

Com base nessas inferéncias, temos entdo dois elementos principais, um
elemento contextual, que corresponde aos fundamentos tedéricos da pesquisa, € 0
esquema geral da semidtica. A respeito do esquema geral da Semidtica, de acordo
com Santaella (2002, p. 5), a partir da relacao triadica do signo proposta por Peirce,

0 signo pode ser analisado:

a) Em si mesmo, nas suas propriedades internas, ou seja, no seu
poder de significar;

b) Na sua referéncia aquilo que ele indica, se refere ou representa;

c) Nos tipos de efeitos que esta apto a produzir nos seus
receptores, isto é, nos tipos de interpretacdo que ele tem o potencial de
despertar nos seus usuarios.

Esses trés elementos correspondem a nocdo de sintatica, semantica e
pragmaética, correspondentes as dimensdes semiéticas do design®. Essa correlagéo
pode ser observada no quadro resumo abaixo (Quadro 2), que compara as
possibilidades de analise do signo proposta por Santaella (2001) e as dimensdes

semioticas do design, baseadas em Niemeyer (2003):

POSSIBILIDADES DE DIMENSOES REFERENCIAL DAS DIMENSOES
ANALISE DO SIGNO SEMIOTICAS SEMIOTICAS NOS ARTEFATOS
Em si mesmo, nas propriedades ) Construcdo técnica do produto,
internas, ou seja, no seu poder de SINTATICA detalhes visuais, composic¢do da
significar. forma e elementos configurativos.

8 Ver capitulo 4.
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O que o produto representa e como o
SEMANTICA objetivo do produto é expresso
através da forma do artefato.

Na sua referéncia aquilo que ele
indica, se refere ou representa.

Nos tipos de efeitos que esta apto a

produzir nos seus receptores, isto €, ) O objetivo pelo qual a mensagem foi
nos tipos de interpretagéo que ele PRAGMATICA produzida. O diferentes tipos de uso
tem o potencial de despertar nos do produto.

Seus usuarios.

Quadro 2 - Quadro de correlacdo entre as possibilidades de
andlise do signo e as dimensdes semiodticas do design.
Fonte: O autor (2015).
Nesse contexto, 0 modelo de analise aqui proposto (Figura 67) € composto de
trés partes:

1. Contextual: de caréater informativo, possui informacgdes técnicas
do produto como tipologia, material, dimensdes, funcao principal e publico-
alvo. Inclui também dados sobre a empresa (ou designer) responsavel pelo
projeto, o ano de publicacdo do produto® e, caso tenham sido
contemplados, o nome do prémio ou exposicao referentes.

2. Andlise das dimensfes semidticas do design: esta parte possui
carater analitico. Contempla o artefato em sua (a) dimensao sintética, (b)

semantica e (c) pragmatica:

a) A dimensé&o sintatica baseia-se nos elementos basicos da

composicéo visual™®

, propostos por Dondis (2007), que possibilitam uma
apreensdo da estrutura compositiva global da mensagem visual, bem
como dos elementos visuais que constituem a configuracdo do artefato
(figura).

b) A dimensdo semantica, por sua vez, trata do poder do
artefato de representar. Tem por objetivo articular os dados estéticos da
imagem (sintaxe) com as qualidades expressiva e representacional do

produto e o repertorio pessoal e cultural do leitor (analista). A partir dos

® N3o foi possivel datar com precisdo todos os artefatos levantados. Dessa forma, o item do
instrumento de analise que cita o ano de lancamento do produto correponde em alguns casos a sua
referéncia mais antiga encontrada nas publicacdes.

19 ver capitulo 2.
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7

guais € possivel extrair os significados denotados pelo artefato, a
respeito do que o produto representa e de como o objetivo do produto é
expresso através da forma.

C) Por fim, a dimens&o pragmatica apresenta o objetivo pelo
qual a mensagem foi produzida, mostrando os diferentes tipos de uso do

produto, baseando-se nas suas funcdes pratica, estética e simbalica.

3. Sintese Interpretativa: A terceira parte da analise corresponde a
uma sintese da interpretacdo do artefato. E composta por trés itens: tipo de
representacdo antropomorfica (a), principais significantes antropomorficos

(b) e funcéo da forma antropomorfica (c):

a) Tipo de representacdo antropomorfica: corresponde a
especificacao dos artefatos segundo a estrutura dos tipos de abordagem
da forma antropomorfica’’, a qual permite classificar as solugées
projetuais em diferentes grupos, a partir do modo de representacédo da
forma humana adotada no objeto;

b) Principais significantes antropomoérficos: permite listar os
principais signos antropomorficos utilizados na configuracdo do artefato
em analise,

C) A funcdo da forma antropomorfica: resume o objetivo
principal da uso da forma antropomarfica como principio de configuracéo

no artefato.

™ Ver subsecao 2.2.
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INSTRUMENTO DE ANALISE

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto:
Tipologia:

Funcdo principal:
Nome do produto:
Puablico:
Empresal/designer:
Ano:
Prémio/exposicao:
Dimensdes:
Material:

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva:
Diregao:

Movimento:

Escala:

Linhas:

Formas:

Cores:

Textura Visual:

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 2

SINTESE INTERPRETATIVA - PARTE 3

Tipo de representagéo
antropomorfica

Principais significantes
Antropomorficos

IMAGEM DO
ARTEFATO

Funcéo da forma
Antropomorfica

1. Aparéncia fisica

() estrutura do corpo

() proporcéo do corpo
() partes dos corpo

( ) elementos do rosto

2. Movimentos e posturas
() movimento

() postura

Figura 74 - Instrumento para analise dos artefatos antropomaorficos.
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6.2 APLICACAO DA ANALISE

ANALISE | aparador mordomo

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: aparador

Tipologia mobiliario

Funcao principal: aparar objetos

Nome do produto: aparador mordomo

Publico: adulto/sem distincao de género
Empresa: Quadrante Design

Ano: 2010

Prémio/exposicéo: Exposi¢do Fresh From Brasil
Dimensdes: 149 x 35 x 60cm (L x A x P)

Material: aco e acrilico

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA - PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual

Direcédo: vertical

Movimento: estatico

Escala: propor¢bes da forma antropomorfica proximas as do homem.
Linhas: retas e curvas

Formas: geométricas

Cores: azul (com versfes em laranja, preto, amarelo e vermelho); saturadas

Textura visual: lisa e brilhante

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA - PARTE 2

A figura do aparador faz referéncia a forma humana por meio de uma representacao pictérica
de um gargcom com postura das maos estendidas na posicao de servir.

As linhas simples e formas geométricas da representagdo por pictograma (geralmente
autoexplicativos e universais, salvo algumas limitagbes culturais) trazem a sensagdo de ordem,
simplicidade e objetividade ao artefato.

Apesar desse tipo de representacdo antropomorfica carregar consigo a forte ideia de
obviedade, a maneira inusitada como foi utilizada: como um desenho bidimensional, que parece
desgrudar da parede para tomar vida e cumprir sua fungéo (servir), confere ao artefato a sensacéo de

imprevisibilidade. Uma forma inusitada para um pictograma ou para um aparador.
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O uso de cores saturadas, a transparéncia e a aplicacdo de textura lisa e brilhante sobre
produto (que o fazem parecer feitos de plastico); unidos a representacdo antropomorfica por

pictograma conferem ao artefato um aspecto ladico.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 2

A funcéo principal do artefato ndo esta situada no nivel utilitario, mas sim na funcéo estética,
gue assume no sentido estabelecer relacbes psicolégicas com o intuito de despertar prazer no
usuario.

Apesar de ter sido projetado com énfase na forma e se distanciar um pouco do arquétipo
estrutural reconhecivel de um aparador, geralmente composto por base e prateleira, 0 modo como a
forma antropomorfica “se comporta”, estendendo as maos para servir, o artefato sugere um tipo de
atitude e reacé@o do usuério baseado no funcionamento do préprio corpo humano, de modo a intuir

Seu uso.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representacdo . Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao da estrutura e 1. Tornar o artefato (ou a interagéo) mais
(x) estrutura do corpo partes do corpo. ludica.

() proporcéo do corpo 2. Postura que simula do ato de 2. Orientar a percepgdo em relacéo aos
(x) partes do corpo servir; aspectos de uso ou funcionamento do
() elementos do rosto produto;

2. Movimentos e posturas
( ) movimento

(x) postura

UFPE | Programa de Pés-Graduacgédo| Mestrado em Design | Nathalie Barros da Mota Silveira | 2015



106

ANALISE | banco people

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA - PARTE 1

Produto: banco

Tipologia: mobiliario

Funcdao principal: sentar

Nome do produto: banco People

Publico: adulto/sem distincdo de género

Empresa: Quadrante Design

Ano: 2011

Prémio/exposicédo: Ouro IDEA Brasil/2011
Dimensdes: 11,5x 174 x48cm (L X A X P)

Material: multi-laminado/madeira/chapa TS

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: assimetria, equilibrio, instabilidade visual
Direcdo: horizontal

Movimento: dindmico

Escala: propor¢fes da forma antropomorfica préximas as do homem
Linhas: retas/irregulares

Cores: Natural, vermelho, roxo, azul, verde, preto, laranja; saturadas
Textura visual: lisa e brilhante

Formas: geométricas/organicas

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A figura do banco faz referéncia a forma humana a partir da representacdo da silhueta de
pernas e pés de pessoas em diferentes posi¢Ges, emolduradas entre a linha do chéo e a linha do
assento. Esses dois elementos sdo marcados por coédigos cromaticos: a figura humana esta
representada por cores saturadas e vibrantes, enquanto que o assento do banco diferencia-se pela
cor natural da madeira, pouco saturada.

A variedade e o contraste das cores entra em conformidade com quantidade de silhuetas e os
movimentos ou posicdes representados por elas, conferindo ao artefato a sensacdo de
movimentacado e dinamismo que se encerram ao entrar em contato com o assento do banco: neutro,
retilineo, estético.

A representacdo antropomorfica no artefato proporciona a sensacgéo de imprevisibilidade. Nao
se imagina um banco configurado de tal forma. Além disso, € como designer iniciasse um cenario e

incentivasse a sua complementacdo por meio da imaginacdo do observador: € possivel prever ou
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imaginar a postura das pessoas representadas pela silhueta das pernas. Esses aspectos

proporcionam ao artefato um carater ludico.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 2

A funcéo principal do artefato esta situada no nivel simbdlico. Embora a funcao préatica tenha
uma papel importante no artefato, a forma sobressai dando énfase a sua funcao estética.

A aparéncia do produto, construida a partir do uso de formas antropomarficas, possibilita uma
relacdo com o usuario que vai além da funcéo pratica, permitindo uma interacéo de nivel psicolégico,
visto que tem por intencao despertar prazer nos usuarios.

A forma antropomorfica interage com a estrutura arquetipica do produto de forma divertida.
Os “pés” do banco, que servem para dar sustentabilidade e estabilidade ao produto sdo substituidos
por representacdes de pés humanos que desempenham a mesma funcdo. E como se a estrutura que
conhecemos como “pés e pernas” na mesa assumissem o seu sentido original. Na literatura, quando
falta um termo para designar um conceito, toma-se outro emprestado. Trata-se de um tipo de
metafora conhecida como catacrese (“asa” de xicara; “brago” de cadeira, “pé” de mesa, etc.). E o que
acontece de maneira inversa, como um trocadilho, na estrutura do banco.

Além disso, como ja foi dito, a silhueta das pernas sob o banco sugerem posi¢cdes de
movimento aos usuarios do banco. Dessa forma, é possivel dizer que a o uso da forma
antropomorfica no banco People estimula o usuario a perceber aspectos que falam sobre o uso e o

funcionamento do produto.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representagdo ; Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao de pernas e 1. Tornar o artefato (ou a interacéo)
() estrutura do corpo pés na base do banco; mais ludica.

() proporcao do corpo 2. Sugestéo de posicdes (em pé | 2. Orientar a percepcdo em relacéo
(x) partes do corpo e sentado) e movimentos aos aspectos de uso ou

( ) elementos do rosto (estético e dinamico) da funcionamento do produto;

2. Movimentos e posturas | representacao antropomoérfica.

(x) movimento

(x) postura
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ANALISE | banco Pereré

CONTEXTO (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: banco

Tipologia: mobiliario

Funcéo principal: sentar

Nome do produto: banco Pereré

Publico: adulto/sem distingdo de género
Empresa/designer: Ademario Santos

Ano: 2011

Prémio/exposicédo: Feira de Design de Mildao
Dimensdes: 40 x 42 x 38cm (L x A x P)

Material: madeira e acrilico

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcéo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: retas e curvas

Formas: geométricas

Cores: vermelho e marrom com baixa saturacéo

Textura visual: lisa, brilhante e fosca

ANAALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

O banco Pereré faz referéncia a figura humana através da utilizacdo formas que permitem a
associacao sutil com a imagem de pernas e pés.

Os paradigmas estruturais do banco estdo codificados por cores: o marrom para o envolto
lateral do assento e para uma das “pernas”, o vermelho para a parte superior do assento e o
transparente para a outra “perna’. Existe, portanto, uma distingdo de representagdo entre as duas
pernas do banco. Apesar de apresentarem o mesmo formato, tamanho e espessura, “as pernas” do
banco sdo constituidas de materiais e texturas diferentes e, consequentemente, também estédo
associadas a diferentes significados. A primeira é marrom, de madeira, e confere a esta parte a
sensacdo de rigidez. A segunda, por sua vez, é transparente, de acrilico e remete a ideia de
fragilidade. Através do acrilico é possivel enxergar o outro lado, a outra perna. E como se esta, na

verdade, ndo existisse.
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A ideia do “homem de uma perna s6” faz referéncia a lenda brasileira do Saci-Pereré, como o
proprio nome da peca faz referéncia (signo linguistico): banco Pereré. As cores principais utilizadas
confirmam essa interpretacgéo.

Provavelmente se esse mesmo artefato fosse observado por uma pessoa de outra parte do
mundo ou que ndo tivesse a referéncia da lenda em seu repertorio, seriam atribuidos ao banco
significados completamente diferentes, ou a leitura se encerraria no reconhecimento inicial da figura
humana. Desse modo, a forma antropomorfica aqui representada traz referéncias simbolicas

importantes que s6 podem ser compreendidas a partir de um contexto cultural especifico.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 2

A interpretacdo aponta a funcéo simbodlica como a principal desse artefato, de modo que ha
uma referéncia cultural importante como elemento de significacdo. A aparéncia do produto,
construida a partir do uso de formas antropomérficas, possibilita uma relagdo com o usuario que vai
além da funcd@o pratica, permitindo uma interacdo em nivel sociolégico, ou seja, ultrapassa a
realidade imediata adquirindo natureza simbdlica.

Analisando por outro aspecto, a forma antropomérfica interage com a estrutura arquetipica do
produto de maneira lddica. Os “pés” do banco, que servem para dar sustentabilidade e estabilidade
ao produto s&o substituidos por pés humanos que desempenham a mesma funcdo. E como se a
estrutura que conhecemos como “pés” e “pernas” no banco assumissem o seu sentido original.

Dessa forma, é possivel inferir que o uso da forma antropomorfica no banco Pereré estimula
0 usuario a perceber aspectos que falam sobre o uso e o funcionamento do produto, além do

reconhecimento de aspectos contextuais culturais.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representagdo : Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao de pernas e 1. Tornar o artefato (ou a intera¢@o) mais

() estrutura do corpo pés como base do banco; ldica;

() proporgéo do corpo 2. Diferenciag&o entre as duas 2. Orientar a percepgao em relagédo aos

(x) partes do corpo penas da cadeira que remetem aspectos de uso ou funcionamento do produto;
() elementos do rosto a figura do saci-pereré; 3. Comunicar valores sociais e culturais;

2. Movimentos e posturas : 3. Sugestdo da posicdo em pe;

( ) movimento

(x) postura
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ANALISE | Bricolagem

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: estante de nichos recortados para ferramentas
Tipologia: mobiliario
Funcéo principal: armazenar ferramentas

Nome do produto: Bricolagem (linha pictograma)

Publico: adulto/ sem distincdo de género
Empresa: Quadrante Design

Ano: 2011

Prémio: Prémio IDEA Brasil

Dimensdes: 149 x 115 x 25cm (L X A x P)

Materiais: aco e madeira

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual

Direcdo: vertical

Movimento: estatico ———<

Escala: proporcGes da forma antropomorfica préximas a do N_EAM_'.;!-:MI
! Al /

homem ! | I

Linhas: retas, curvas
Formas: predominantemente geométricas

Cor: amarelo, saturado (disponivel também nas

versdes azul, laranja, preto e vermelho)
Textura visual: lisa e brilhante v .

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A estante de nichos faz uso do principio do antropomorfismo pela reproducéo da figura de um
mecanico com os bracos abertos e mdos que seguram uma prateleira para ferramentas, utilizando
como referéncia a linguagem de pictograma (geralmente autoexpressiva e universal). E como se
através de uma metafora o designer quisesse mostrar a gama de ferramentas que o mecanico
disponibiliza para o uso”. Esse tipo de configuracao atribui um aspecto ludico ao artefato.

Apesar desse tipo de representacdo antropomérfica parecer ébvia a primeira vista, a maneira
inusitada como foi utilizada, um desenho bidimensional que parece desgrudar da parede para tomar
vida e cumprir sua funcdo (segurar a prateleira de ferramentas), atribui ao artefato a ideia de
imprevisibilidade. Trata-se de uma forma inusitada tanto para o pictograma, que adquire uma nova

dimensao, quanto para um estante de ferramentas, que assume uma forma completamente inusitada.
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Em termos gerais, as linhas geométricas simples e o minimalismo e objetividade da
linguagem pictérica empregada no artefato transmitem a sensacéo de ordem, clareza, simplicidade e
objetividade. Além disso, a utilizacdo de elementos configuracionais como as cores saturadas e a
aplicacdo de textura lisa e brilhante sobre produto; além da propria linguagem por pictograma e o

efeito tridimensional inusitado que foi utilizado, conferem ao artefato um aspecto ludico.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 3

A funcao principal do artefato ndo esta situada no nivel utilitario, mas na fungdo estética que
assume no sentido estabelecer relacdes psicoldgicas com o usuario. A forma antropomorfica permite
interacdes cognitivas, afetivas e emocionais de natureza estética entre o artefato e o sujeito.

Em outra instancia, a imagem antropomdrfica que representa a figura de um mecanico cria
uma relacéo entre a forma do produto e sua funcao, fornecendo pistas que indicam o contexto de uso
para o qual foi projetado e sobre o uso e funcionamento do produto. A maneira como a forma
antropomorfica “se comporta”, “segurando” a bandeja de ferramentas com as “méaos”, sugere um tipo
de atitude e reacdo do usuéario de modo a intuir seu uso, explicadas a partir do funcionamento do
proprio corpo dos individuos.

Sendo assim, é possivel dizer que o uso da forma antropomodrfica na estante Bricolagem

estimula o usuério a perceber aspectos que falam sobre o uso e o funcionamento do produto.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representacdo : Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacgdo da estruturae | 1. Tornar o artefato (ou a interagdo) mais
(x) estrutura do corpo partes do corpo; divertida e ludica;

() proporcao do corpo 2. Indicacgéo do contexto de uso | 2. Orientar a percep¢ao em relacéo aos
(x) partes do corpo do produto pela representacdo aspectos de uso ou funcionamento do
() elementos do rosto da figura do mecénico; produto;

2. Movimentos e posturas 3. Sugere a postura de segurar;

() movimento

(x) postura
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ANALISE - banco zé

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: banco

Tipologia: mobiliario

Funcdao principal: sentar

Nome do produto: banco Zé

Publico: adulto/sem distincdo de género
Empresa: Ademario Santos

Ano: 2013

Prémio/exposicédo: Feira de Design de Mildao
Dimensdes: 42 x 42 x 40cm (L x A x P)

Materiais: madeira (ipé) e residuo de jeans

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: retas e curvas

Formas: geométricas

Cores: natural (madeira) e azul

Textura visual: textura geométrica

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A aparéncia do banco Zé é baseada na figura de um homem sentado sobre uma banqueta de
madeira. O homem e a banqueta estédo codificados por paradigmas estruturais e cromaticos, de modo
gue é possivel identificar claramente os limites de cada um deles.

Sua forma permite reconhecer claramente a representacdo antropomorfica de pernas, joelhos
e pés, que conferem ao artefato um aspecto divertido e inusitado.

Outro elemento que contribui para a associagdo antropomorfica é a utilizagdo de tecido que
simula uma calca que veste o “homem”. A vestimenta é constituida de tiras de jeans trancadas de
forma rudimentar, provavelmente feitas a méao.

O trabalho artesanal, a conformacdo compositiva simples e a aplicagdo do antropomorfismo
de maneira objetiva conferem ao artefato atribuicbes como clareza e simplicidade.

A leitura poderia encerrar nesse momento, com a descricdo de um artefato com
caracteristicas Iddicas e inusitadas, no entanto, a figura do homem sentado sobre uma banqueta de

madeira resgata a imagem do homem simples do interior do Brasil.
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Esse segundo nivel de interpretacdo (simbdlica), no entanto, requer um repertério cultural
especifico e s6 é possivel se os usuérios/observadores compartilharem desse mesmo contexto.

Desse modo é possivel dizer que o artefato possui forma culturalmente apropriada.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 2

A funcéo simbdlica marca o aspecto principal da relacdo desse artefato com o homem, de
modo que h&, como foi visto, uma referéncia cultural importante como elemento de significagdo. A
aparéncia do produto, construida a partir do uso de formas antropomorficas, possibilita uma relagéo
com o usuario que vai além da fun¢éo pratica, permitindo uma interacdo em nivel socioldgico.

Por outro lado, a forma antropomorfica do artefato interage com a estrutura arquetipica do
produto de maneira divertida. Os “pés” do banco, que servem para dar sustentabilidade e estabilidade
ao produto sdo substituidos por pés humanos que desempenham a mesma funcdo. E como se a
estrutura que conhecemos como “pés” e “pernas” no banco assumissem o seu sentido usual, literal.

Dessa forma, € possivel inferir que a 0 uso da forma antropomoérfica no banco Zé além de
fazer perceber elementos relativos ao contexto cultural, estimula o usuario a perceber aspectos sobre

0 uso ou funcionamento do produto

SINTESE INTERPRETATIVA - parte 3

Tipo de representacdo : Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacgédo de pernas e 1. Tornar o artefato (ou a interagdo) mais

( ) estrutura do corpo pés como base do banco; lidica;

() proporcéo do corpo 2. Utilizag&o de vestes; 2. Orientar a percepgéo em relagédo aos

(x) partes do corpo 3. Sugere a postura sentada; aspectos de uso ou funcionamento do produto;
() elementos do rosto 3. Comunicar valores sociais e culturais;

2. Movimentos e posturas

( ) movimento

(x) postura

UFPE | Programa de Pés-Graduacgédo| Mestrado em Design | Nathalie Barros da Mota Silveira | 2015



114

ANALISE | cabideiro Totem Tribal

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: cabideiro

Tipologia: mobiliario

Funcdéo principal: pendurar

Nome do produto: cabideiro Totem Tribal
Publico: adulto/sem distingédo de género
Empresa: Quadrante Design

Ano: 2012

Prémio/exposicdo: mencdo honrosa no Saldo Design
Casa Brasil 2013

Dimensdes: 50 x 180 x 49,5cm (LxA x P)
Material: MDF

ANALISE DA FUNCAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: assimetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: vertical

Movimento: dindmico

Linhas: retas e curvas

Formas: geométricas

Cores: amarelo, vermelho e preto; saturadas

Textura visual: lisa e brilhante

ANALISE DA FUNGCAO SEMANTICA — PARTE 2

De maneira inusitada, o cabideiro dispde de uma série de representacfes icdnicas que
remetem a forma humana. Possui um apoio em forma de pernas e pés como base, uma formagao
gue lembra um tronco ao longo do comprimento, e suportes que figuram bracos e méaos. Esse
conjunto de elementos que inclui a postura, a forma e a organizacdo das partes remete a composicao
da estrutura do corpo humano.

O artefato é composto por trés planos estruturais figurados pela imagem de perfis humanos
posicionados em circulo, com os pés no chdo e as mados voltadas para cima como em sinal de
agradecimento ou suplica. A distribuicdo em ciranda e a “expressao corporal” dos individuos que
compdem a roda remete a ideia de grupo, referindo-se a um conjunto de individuos que compartilham
das mesmas convicgdes. As maos apontadas em direcdo ao céu e a postura enérgica do grupo criam

a impresséo de que fazem parte naquele momento de algum tipo de ritual.
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A ideia do ritual esta diretamente relacionada a uma representacéo sociocultural. Analisando
dentro do contexto brasileiro seria possivel dizer que a cena remete a algum tipo de ritual indigena.
Os paradigmas cromaticos envolvidos na configuracdo do artefato (preto, vermelho e amarelo)
correspondem & principal coloragéo utilizada nos ornamentos e pintura corporal dos indios da regiéo
central do Brasil em seus rituais.

Nesse caso, a forma antropomoérfica faz uma referéncia a elementos culturais brasileiros.
Caso esses signos, por exemplo, fossem interpretados por individuos que nao estivesse envolvidos
nesse contexto ou que ndo compartilhassem desse repertorio de conhecimentos, provavelmente esse
nivel cognitivo da interpretacdo ndo seria alcancado, podendo permanecer na categoria da
primeiridade ou secundidade.

Desse modo, é possivel dizer que o artefato possui formas culturalmente apropriadas.

ANALISE DA FUNCAO PRAGMATICA - PARTE 2

Temos aqui um artefato que destaca-se pela fungdo simbdlica que apresenta. A aparéncia do
produto, construida a partir do uso de formas antropomorficas, possibilita uma relacdo com o usuério
gue vai além da funcdo pratica e estética, ou seja, ultrapassa a realidade imediata adquirindo
natureza simbdlica, permitindo uma interagéo de nivel socioldgico.

Por um lado essa forma icdnica inusitada do objeto afasta a imagem mental do que seria um
cabideiro, enquanto que, por outro lado, a ordenacdo dos elementos estruturais (construcio
arquetipica) da peca (base, corpo e suportes) é conservada, mantendo claros o significado e a funcao

do signo-objeto: pendurar.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representacdo | Principais significantes Funcao da forma

antropomorfica antropomorficos Antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Estrutura verticalizada; 1. Tornar o artefato (ou a interagdo) mais

(x) estrutura do corpo 2. Representacgédo da estrutura e  lddica;

() proporcéo do corpo partes do corpo; 2. Orientar a percepgéo em relagéo aos

(x) partes do corpo 2. Sugestédo de postura e aspectos de uso ou funcionamento do produto;
() elementos do rosto movimento dinamico; 3. Comunicar valores sociais e culturais;

2. Movimentos e posturas

(x) movimento

(x) postura
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ANALISE | artefatos antropomaérficos

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: poltrona

Tipologia: mobiliario

Funcdao principal: sentar

Nome do produto: poltrona Costa
Publico: adulto/sem defini¢do de género
Empresa: Furf Design

Ano: 2013

Prémio/exposicéo: -

Dimensdes: nao foram encontradas

Material: fibras naturais

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: horizontal

Movimento: estatico

Linhas: predominantemente curvas

Formas: orgénicas

Cores: branco e azul (pouco saturado).

Tom: neutro e tom de alto valor (préximo ao branco)

Textura visual: como uma trama

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

As caracteristicas antropomorficas sado definidas no artefato pela representacdo das curvas
das costas de uma figura feminina. O corpo humano, principalmente o torso feminino é facilmente
reconhecivel. No artefato é possivel perceber pistas que indiciam a proporgdo busco/quadril/cintura
(3x2x3), harmonia geralmente apresentada como ideal feminino de beleza na cultura ocidental.

A sutileza das linhas curvas, as formas predominantemente organicas, as cores neutras e o
minucia da textura das tramas de fibra natural complementam a imagem de feminilidade anunciada
pelo signo antropomoérfico com elementos que transmitem a sensacédo de simplicidade, suavidade,
delicadeza e sensualidade.

Vale ressaltar, no entanto, que as caracteristicas antropomérficas empregadas, mesmo que
falem sobre aspectos relacionados a figura feminina, ndo tem por objetivo delimitar ou indicar o
género dos usuarios deste artefato. Ao contrario, a ideia é atribuir ao produto uma série de

significados que sao frequentemente associados a imagem da mulher.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

A funcéo principal do artefato esta situada no nivel extrautilitario. Embora a fungdo pratica
tenha uma papel importante no artefato, os aspectos estético-formais se sobressaem, dando énfase a
sua funcdo estética. Percebe-se, desse modo, que houve a intencdo de quem a produziu de
despertar principalmente relacdes de ordem cognitiva, afetiva e emocional entre produto e usuario,
além daquelas de natureza biofisiol6gica, consideradas essenciais. Os significados que a forma
antropomorfica empregada representa para os usuarios desse artefato tratam exatamente desse
ponto.

Em outra esfera, é possivel dizer que a forma antropomoérfica interage diretamente com a
estrutura arquetipica do artefato, de modo que o paradigma estrutural “encosto”, que tem por fungao
acomodar a regido das costas, apresenta justamente o formato e as curvas desse regido do corpo. A
metafora criada pelo designer, que correlaciona a forma da cadeira com a parte do corpo com a qual
interage, fornece, embora em niveis bastante sutis, dados visuais sobre o uso do produto.

Em sintese, o emprego da forma antropomorfica da poltrona Costas tem dois motivos
principais. O primeiro, em destaque, diz respeito a despertar no usuério relacdes emocgéo e prazer,
enguanto que o segundo mantém uma interagdo mais cognitiva, de modo que a intencéo é criar uma

associacao entre a forma do produto e seu uso.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representagdo : Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos Antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao da curva da 1. Tornar o artefato (ou a interagcédo) mais
() estrutura do corpo costas (cintura); prazerosa.

(x) proporcao do corpo 2. Proporgéo da curva das 2. Orientar a percepg¢éo em relacéo aos

(x) partes do corpo costas que qualifica uma figura aspectos de uso ou funcionamento do produto;
() elementos do rosto feminina;

2. Movimentos e posturas
( ) movimento

() postura
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ANALISE | Tomtom

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: cadeira
Tipologia: mobiliario
Funcdao principal: sentar
Nome do produto: Tomtom

Publico: infantil

Empresa: Furf Design )Y I §/ » A
Ano: 2013 : \N’
<o -
.

Prémio/exposicdo: Prémio IDEA Brasil

Dimensdes: ndo encontrado (L x A x P)

Material: madeira certificada de eucalipto

ANALISE DA DIMENAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: retas e curvas

Formas: geométricas, de angulos suaves e pouco volume
Cores: azul, amarelo, vermelho e verde; pouco saturadas

Textura visual: lisa e fosca

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A estrutura do artefato esta dividida em duas partes principais codificadas por paradigmas
cromaticos: amarelo, verde, azul e vermelho de baixa saturacdo, as quais podem ser permutadas
entre si criando diferentes combinac¢des contrastantes.

Enquanto cadeira os paradigmas estruturais (pernas, assento e encosto) estdo agrupados de
modo que a primeira parte é composta pelas pernas dianteiras, laterais e encosto, enquanto a
segunda € constituida pelo assento e pernas traseiras. Essas duas partes se interpenetram
constituindo uma Unica pega.

A utilizacdo de padrao cromético baseado na combinacdo de cores primarias, somado a
auséncia de angulos na composicao das linhas construtivas do artefato refletem caracteristicas do
universo ludico infantil. Essa ideia € ressaltada pela utilizacdo da forma antropomorfica, que
transforma a extensdo das pernas da cadeira em estruturas que lembram pés de verdade.

Os “pés” da cadeira estdo posicionados de maneira inversa, direcionados para a parte de tras
do artefato, como se sugerissem uma nova forma de sentar ou como se tentassem traduzir elementos

do imaginario da crianca.
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Essa ultima ideia é evidenciada pelo formato do encosto da cadeira que sugere uma barra

horizontal onde se pode apoiar as maos.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 2

A partir dessa andlise inicial, destacamos a importancia da fungéo estética para indicar o uso
do artefato. E possivel dizer que o principal objetivo do designer ao criar esse tipo de configuracao foi
o de proporcionar relagBes entre usuario e artefato situadas principalmente no nivel psicolégico,
promovendo uma interacdo cognitiva, prazerosa e emocional.

Além desses aspectos, destacamos o uso da forma antropomorfica na constituicdo da figura
da cadeira Tomtom no sentido de induzir o usudrio a assimilar, psiquicamente, pistas sobre aspectos

relacionados ao uso ou a funcgdo do produto, nesse caso, sugerindo a posi¢do de sentar.

SINTESE INTERPRETATIVA - PARTE 3

Tipo de representagdo | Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos Antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representagéo de pernas e 1. Tornar o artefato (ou a interagdo) mais

() estrutura do corpo pés; ldica;

() proporgéo do corpo 2. Orientar a percepgao em relagédo aos

(x) partes do corpo aspectos de uso ou funcionamento do produto;

( ) elementos do rosto
2. Movimentos e posturas
( ) movimento

() postura
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ANALISE | cadeira Pictograma

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: cadeira

Tipologia: mobiliario

Funcéo principal: sentar

Nome do produto: cadeira Pictograma
Publico: adulto/sem definicdo de género
Empresa: Quadrante Design

Ano: 2008

Prémio: finalista do prémio Design do
Museu da Casa brasileira (MCB)
Dimensdes: 100 x 60 x 90cm (L x A x P)

Material: ago e manta magnética

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: horizontal

Direcéo: horizontal

Movimento: estéatico

Linhas: retas e curvas

Cores: verde, vermelho, azul, amarelo, rosa, preto e branco; saturadas
Textura visual: textura grafica de aspecto liso e brilhante

Formas: predominantemente geométricas

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 3

A cadeira pictograma, como o préprio nome ja diz, faz referéncia ao antropomorfismo pela
representacao da figura humana através da linguagem de pictogramas, conhecida por se tratar de um
meio de comunicacdo simples, autoexpressivo e universal, geralmente utilizado em infogréficos e
sistemas de sinalizagdo. As linhas e formas simples e objetivas desse tipo de linguagem conferem ao
artefato a sensacéo de ordem, simplicidade e objetividade.

Apesar desse tipo de representacdo antropomorfica parecer ébvia & primeira vista, a maneira
inusitada como foi utilizada, atribuindo tridimensionalidade a uma linguagem geralmente tratado como
uma imagem bidimensional, concede ao artefato a nocéo de originalidade. Uma forma inusitada tanto
para um pictograma quanto para uma cadeira.

A forma antropomorfica interage com a estrutura arquetipica da cadeira de forma criativa,

possibilitando aos usuarios uma interagdo divertida e Iudica. As maos e pés do “homem”
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representado funcionam com os “pés” da cadeira, enquanto que o “colo” faz o papel de assento. Além
disso, ainda é possivel interagir com o artefato e com a figura antropomorfica “mudando as roupas”
da cadeira que vém em diversas versoes, possibilitando a personalizagcao do produto pelo usuario em
uma interagcdo prazerosa.

O aspecto ludico da cadeira pictograma é enfatizado pela utilizacdo de cores saturadas e

contrastantes e pelo emprego da textura lisa e brilhante.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 4

A forma antropomérfica assume papel importante no artefato, conferindo destaque para a
funcéo estética que desempenha. O objetivo principal do designer ao criar esse tipo de configuragéo
€ estabelecer relagbes de nivel psicoldgico, despertando prazer no usudrio, através da percepgéo

imediata da forma e, principalmente, pela promocdo de uma interacéo ladica.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 5

Tipo de representacdo | Principais significantes Tipos de uso da

antropomorfica antropomorficos forma antropomoérfica

1. Aparéncia fisica 1. Representagédo da estrutura, 1. Tornar o artefato (ou a interagéo) ladica;
(x) estrutura do corpo partes de corpo e elementos da 2. Orientar a percepgéo em relagao aos

() proporcéo do corpo face; aspectos de uso ou funcionamento do produto;

(x) partes do corpo

(x) elementos do rosto

2. Movimentos e posturas
( ) movimento

() postura
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ANALISE | chaise longue Lili

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: chaise longue

Tipologia: mobiliario

Funcdao principal: sentar

Nome do produto: chaise longue Lili
Publico: adulto/sem distincdo de género
Empresa/designer: Ado Azevedo

Ano: 2008

Prémio/exposic¢do: Continuum (2009)
Dimensdes: 60 x85x 115cm (L x AxX P)

Material: metal e espuma de poliuretano

ANALISE DA DIENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: assimetria, tensao, instabilidade visual
Direcdo: horizontal

Movimento: estatico

Linhas: predominantemente curvas

Formas: geométricas

Cores: preto

Textura visual: lisa, com parte brilhantes e fosca

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

Cores, formas, linhas e texturas reiteram a imagem antropomérfica da mulher representada
na chaise longue Lili. Linhas organicas, simples e sinuosas geralmente estdo elencadas a figura
feminina. Esses elementos, quando associados a textura visual aveludada e pela cor vermelha
presente no artefato, remontam a ideia de feminilidade, transmitindo conceitos como sensualidade e
sexualidade. Os significados da peca se concretizam pela representagdo antropomdrfica da silhueta
do corpo feminino que, em outra esfera, acaba indiciando também o uso do produto.

A associagdo entre a forma da chaise longue e a imagem de uma mulher carrega também
uma referéncia histdrica, em segundo plano. Segundo Ono (2006), no século XVIII, quando as
mulheres passaram a participar mais ativamente a vida social e cultural, varios modveis foram

projetados exclusivamente para elas, dentre eles diversas chaises longues.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

E possivel reconhecer a importancia da funcgéo prética do produto a partir dos elementos que
falam da relacdo orgénico-corporal: os paradigmas estruturais mantém o arquétipo de uma chaise
longue e a forma anatémica da peca indicia a uso do produto. Contudo, a funcdo estética € a mais
evidente nesse artefato, ou seja, a principal intencdo do designer ao configurar esse artefato foi,
provavelmente de promover uma relagdo de prazer ao espectador que interage com o produto.

Em segundo plano, é possivel considerar também os valores sociais e culturais que podem
estar envolvidos na construgdo das chaises, que pode estar relacionada, como foi visto, a ascensao
da mulher na sociedade do século XVIII. Esse fato ndo é exatamente claro no artefato, pois demanda
um determinado repertério para ser associado, contudo, decidiu-se por considera-lo como uma

possibilidade de analise.

SINTESE INTERPRETATIVA - PARTE 3

Tipo de representagdo | Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos Antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacdo da silhueta do : 1. Tornar o artefato (ou a interagdo) mais
(x) estrutura do corpo corpo humano; prazerosa;

() proporgéo do corpo 2. Sugestéo de postura deitada 2. Orientar a percepgao em relagédo aos

(x) partes do corpo em relaxamento; aspectos de uso ou funcionamento do produto;
( ) elementos do rosto 3. Comunicar valores sociais e culturais;

2. Movimentos e posturas

( ) movimento

(x) postura
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ANALISE | estante Nin4 e Nifia

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: estante para livros

Tipologia: mobiliario

Funcdo principal: armazenar

Nome do produto: estante Nifia e e Nifio
Publico: infantil/com distincdo de género
Empresa/designer: Henrique Steyer
Ano: 2014

Dimensdes: 73 x 110 x 30cm (L X A x P)

Material: madeira

ANALISE DA DIMENSAO SINTATCA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: predominantemente curvas

Formas: geométricas

Cores: preto

Textura visual: lisa, com parte brilhantes e focas

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

Formas geométricas, linhas simples, cores saturadas e textura lisa e brilhante geralmente
estdo associadas ao publico infantil. No geral, os brinquedos destinados a essa fase possuem essas
caracteristicas.

O artefato possui formas antropomorficas, e utiliza esse principio a partir da reproducao da
imagem de uma menina ou de um menino através da linguagem simples e autoexpressiva dos
pictogramas. As representagfes lembram também a brincadeira de crianga de recortar em papel o
contorno da forma humana, geralmente formando correntes.

A releitura da estante a partir dessa linguagem produz um efeito lidico e divertido. E possivel,

por exemplo, organizar esses artefatos lado a lado, criando o mesmo efeito das correntes de papel.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

A estrutura formal é recuperada para a geracdo de uma significacdo situada principalmente

no nivel semantico. Dessa forma, a funcao estética do produto ganha destaque, deixando claro que a
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intencdo principal do designer ao configurar o produto dessa maneira foi a de estimular interacdes
cognitivas, afetivas e emocionais entre o artefato e o sujeito.

O papel da forma antropomérfica na configuragdo da estante Nifio/Nifia se limita, entdo, a
estabelecer relacbes de prazer com os usuarios do produto. Podendo funcionar ainda como indicativo
da faixa etaria ou género para o qual foi destinado: infantil, para meninos ou meninas, mas em

segundo plano.

SINTESE INTERPRETATIVA - PARTE 3

Tipo de representagdo : Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos Antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao da estrutura e partes ;| 1. Tornar o artefato (ou a interacéo)
(x) estrutura do corpo do corpo; mais ludica;

() proporcéo do corpo 2. Representacdo da postura de pé; 2. Orientar a percepgéo em relagdo aos
(x) partes do corpo aspectos de uso ou funcionamento do

( ) elementos do rosto produto;

2. Movimentos e posturas

() movimento

(x) postura
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ANALISE | Feliz Arméario

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: mesa lateral/criado mudo
Tipologia: mobiliario

Funcdo principal: armazenar
Nome do produto: Feliz Arméario/
sem definicdo de género

Publico: infantil

Empresa: Tok&Stok

Ano: 2014

Dimensdes: 33 x 70 x 30cm ;

Materiais: madeira

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: retas e curvas

Formas: geométricas

Cores: rosa e roxo/ azul e amarelo, saturadas

Textura visual: lisa e fosca

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA - PARTE 3

O Feliz Armario é formado por linhas simples, formas geométricas, cores saturadas e
combinacdes contrastantes. Elementos que geralmente estédo associadas ao universo infantil.

O artefato possui 0 antropomorfismo como principio de configuracédo, construido a partir da
representacao de uma face com olhos e boca. Esse simulacro é criado a partir do arranjo de formas
geométricas simples que ao combinadas lembram um “rosto feliz”.

A figura formada pela combinagcdo de todos esses elementos configuracionais cria um
conjunto com caracteristica ludica, voltada principalmente para o universo infantil.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 4

A funcéo principal do artefato estéd situada no nivel extrautilitario. Embora a fungéo prética
tenha uma papel importante no artefato, os aspectos estético-formais se sobressaem, dando énfase a
sua funcdo estética. Percebe-se, desse modo, que houve a intencdo de quem a produziu de

despertar nos usuario, principalmente relacdes de ordem afetiva e emocional.
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O signo antropomorfico utilizado tem como objetivo predominante tornar a forma do artefato
mais ladica. O recorte formado pela imagem antropomérfica na superficie da porta do armario atua
como um elemento que oportuniza o uso do produto, funcionando como uma espécie de puxador que
permite ao usuario mover a porta do armario, contudo, a forma antropomérfica ndo estabelece uma

relagéo direta com o uso ou funcionamento do produto.

PARTE 4 — SINTESE INTERPRETATIVA

Tipo de representacdo ; Principais significantes Funcao da forma

antropomorfica antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacgédo de elementos do 1. Tornar o artefato (ou a interacéo)
( ) estrutura do corpo rosto (olhos e boca); mais ladica;

() proporcéo do corpo
() partes do corpo

(x) elementos do rosto

2. Movimentos e posturas
( ) movimento

() postura
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ANALISE | estante Segurai

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: estante/prateleira

Tipologia: mobiliario

Funcdo principal: armazenar/apoiar

Nome do produto: estante segurai F=——
Publico: adulto/sem distincdo de género

Empresa: Quadrate Design

Ano: 2010

Prémio: Exposicdo Fresh From Brasil

Tamanho: 150 x 123 x 23cm

Material: aco e madeira

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual

Direcdo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: retas e curvas

Formas: predominantemente geométricas

Cores: amarelo (com versdes em azul, laranja, preto e vermelho); saturadas.

Textura visual: lisa e brilhante

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A estante Segurai faz uso do principio do antropomorfismo a partir reproducéo da figura
humana a partir da linguagem de pictograma.

A representagdo antropomorfica que parece Obvia a primeira vista, apresenta-se de forma
inusitada: como uma imagem bidimensional que parece soltar da parede para ganhar vida e interagir
com o mundo tridimensional, cumprindo sua fungéo (segurar a prateleira). Esse elemento confere ao
artefato a ideia de imprevisibilidade. Uma forma inusitada tanto para o pictograma, que adquire uma
nova dimensdo, quando para a estante, que assume uma forma original e completamente
inesperada.

Analisando por outro angulo, é possivel dizer que as linhas geométricas simples e o
minimalismo e objetividade da linguagem pictérica empregada no artefato transmitem a sensacao de
ordem, clareza, simplicidade e objetividade. Além disso, a utilizacdo de elementos configuracionais
como as cores saturadas e a aplicacdo de textura lisa e brilhante sobre produto; além da prépria
linguagem por pictograma e o efeito tridimensional inusitado que foi utilizado, conferem ao artefato

um aspecto e ludico.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 2

A funcéo principal do artefato esta situada no nivel psicolégico de uso, com énfase para sua
funcdo estética. A forma antropomérfica empregada permite interacbes cognitivas, afetivas e
emocionais, de natureza estética, entre o artefato e o suijeito.

Em outra instancia, a imagem antropomorfica cria uma relagdo entre a forma do produto e
sua fungdo. A maneira como a forma antropomoérfica “se comporta”, “segurando” a prateleira com as
“méaos”, sugere um tipo de atitude e/ou reacdo do usuério baseado na relacdo que se estabelece
entre o funcionamento do produto e o funcionamento do corpo de forma direta, de modo a intuir seu
uso.

Sendo assim, € possivel dizer que o uso da forma antropomorfica na estante Segurai assume
duas fungdes principais: a primeira é de estabelecer relagcdes de nivel psicolégico com o usuério,
tornando a interacdo Iudica e prazerosa, por outro, fornece dados que falam sobre aspectos de uso e

funcionamento do produto.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representagdo Principais significantes Funcéo da forma
antropomorfica antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao da estrutura e partes | 1. Tornar o artefato (ou a interagéo)
(x) estrutura do corpo do corpo; mais ludica;

() proporcéo do corpo 2. Segura a postura de pé segurando 2. Orientar a percepgao em

(x) partes do corpo uma prateleira; relacdo aos aspectos de uso ou

() elementos do rosto funcionamento do produto;

2. Movimentos e posturas

( ) movimento

(x) postura
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ANALISE | Smile chair

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: cadeira

Tipologia: mobiliario

Funcdao principal: sentar

Nome do produto: Smile

Publico: adulto/sem distincdo de género
Empresa: Doimo Brasil

Ano: 2012

Prémio/exposicéo: If Product Award Brasil
Dimensdes: 54 x 84 x 54cm (L x A x P)

Material: aco inox e couro natural

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: simples, geométricas.

Formas: alongadas, de &ngulos suaves e pouco volume
Cores: preto

Textura visual: lisa, com algumas &reas brilhantes e outras foscas

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA

Em termos gerais € possivel dizer que o objeto é formado por linhas curvas, simples e ténues;
formas alongadas, minimalistas e de pouco volume; cores neutras e contraste entre texturas fosca e
brilhante, que correspondem a utilizacdo de materiais como 0 couro e 0 aco inox na construgédo da
peca. Esse conjunto de elementos configuracionais transmitem a sensacdo de elegéancia,
sofisticagao.

A respeito da forma antropomorfica, esta é utilizada de maneira sutil, assumindo um papel
secundéario na configuragdo do artefato. A representagdo da forma humana acontece a partir da
insinuacdo de um sorriso, formado por um recorte simples na superficie da cadeira, que acaba
criando um espago negativo (vazio) que pode ser interpretado, em uma leitura imediata, apenas como
a subdivisdo dos paradigmas assento e encosto.

O elemento antropomorfico, entdo, é reforcado pelo proprio nome dado ao artefato: Smile
chair, que funciona como um signo linguistico, que acaba assumindo uma posi¢éo importante para o

reconhecimento do artefato como antropomarfico.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

A estrutura formal é recuperada para a geracdo de uma significagdo situada principalmente
no nivel semantico. Desse modo, a aparéncia assume papel importante no artefato, conferindo
destaque para a funcdo estética que desempenha.

A figura da Smile chair, ou seja, a sua forma configurada assume a fung¢é@o de possibilitar
interacBes de nivel psicoldgico: cognitivas, afetivas e emocionais entre produto e o usuario. Nesse
sentido a forma antropomorfica aparece de forma bastante sutil, quase que imperceptivel, sendo
fortalecida, entdo, pelo signo linguistico (nome do produto).

SINTESE INTERPRETATIVA - PARTE 3

Tipo de representagdo ; Principais significantes Funcéo da forma
antropomorfica antropomorficos antropomorfica
1. Aparéncia fisica 1. indice de um sorriso; 1. Tornar a interagdo mais prazerosa.

() estrutura do corpo

() proporcéo do corpo
() partes do corpo

(x) elementos do rosto

2. Movimentos e posturas
() movimento

() postura
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ANALISE | abridor de garrafa Fun

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: abridor de garrafas

Tipologia: utensilios de cozinha

Func&o principal: abrir garrafa

Nome do produto: abridor de garrafa Fun
Publico: adulto / sem distincéo de género
Empresa: Hércules

Ano: 2013

Prémio/exposicdo: da empresa

Dimensdes:
1. 45x85cm (LxA)
2. 45x10cm (LxA)

Materiais: aco inox e silicone

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA - PARTE 1

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcédo: vertical

Movimento: estatico

Escala: Desproporcao entre a cabeca e corpo e em

relacdo da boca em relagdo ao tamanho da cabeca,
conferindo destaque aquela.

Linhas: curvas

Formas: organicas

Cores: roxo e amarelo; saturadas

Textura visual: lisa e fosca

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

Essa série de abridores de garrafa produzida pela empresa Hércules tem sua configuragao
baseada na imagem de animais ou criaturas que adquirem caracteristicas humanas. Desse modo,
enguadram-se no principio do antropomorfismo.

A forma antropomorfica aqui é utilizada no sentido de tornar o artefato mais divertido.
Coadunando com essa escolha, o designer que a projetou utiliza uma série de elementos
configuracionais que ressaltam essa linguagem: linhas curvas, formas organicas e arredondadas que
sugerem volume, cores saturadas e textura lisa e fosca que remete ao plastico. Outro elemento
importante é a proporgdo das partes da figura antropomorfica. Geralmente essa falta de harmonia

entre o tamanho cabeca (aumentado) e o corpo é conhecida como babylike, e simula a proporgéo de
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bebés e filhotes. Esse conjunto de -caracteristicas é conhecido por estimular o consumo
emocionalmente envolvente.

Além de trabalhar a forma inusitada do artefato a partir do uso do antropomorfismo de uma
maneira ladica, o designer proporciona uma interagéo ludica entre produto e usuario a medida que
relaciona a forma antropomarfica com a estrutura do produto. Nesse caso, o designer integra a “boca”
do abridor com boca do “monstrinho”, de modo que durante a tarefa de abrir a garrafa o “monstrinho”

parece morder a tampa.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

Fica claro com esta analise inicial que a forma do artefato descase pela funcdo estética que
desempenha, no sentido de proporcionar ralagdes de nivel psicolégico com o usudrio: cognitivas,
afetivas e emocionais, contudo, existem aspectos importantes que falam do uso e funcionamento do
produto.

Além de promover um ambiente mais divertido e uma tarefa mais ludica, sua forma fornece
dados que ajudam a intuir o uso do produto a medida que suas caracteristicas antropomoérficas
estimulam a associagdo entre o funcionamento do produto baseado no funcionamento do proprio

corpo humanao.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representacao

antropomorfica

Principais significantes

antropomorficos

Funcéo da forma

antropomorfica

1. Aparéncia fisica

(x) estrutura do corpo

(x) proporcéo do corpo
(x) partes do corpo

(x) elementos do rosto

2. Movimentos e posturas
( ) movimento

(x) postura

1. Representacao da estrutura,
proporc¢des (babylike), partes do corpo
e rosto.

1. Indicia a postura “de pé”;

1. Tornar o artefato (ou a interagéo)
mais ludica;

2. Orientar a percepc¢ado em relagéo
aos aspectos de uso ou
funcionamento do produto; (o

género)
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ANALISE | agucareiro Salvatore

PARTE 1 - DADOS DO PRODUTO (FICHA TECNICA)

Produto: agucareiro

Tipologia: utensilios de cozinha
Funcéo principal: armazenar aglcar
Nome do produto: Salvatore

Publico: adulto/sem distincdo de género
Empresa/designer: IKKO Design

Ano: 2010

Dimensdes: 15,5x10x9cm (L X Ax P)

Materiais: plastico (poliestireno e polipropileno)

PARTE 2 — PRIMEIRIDADE (SINTAXE)

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual;
Direcéo: horizontal

Movimento: estéatico

Escala: desproporcéo entre as partes da forma

antropomorfica (cabeca, maos e pernas), conferindo

destaque principal as maos,

Linhas: curvas

Formas: geométricas e organicas

Cores: roxo, saturadas

Textura visual: lisa e brilhante

PARTE 3 — SECUNDIDADE (SEMANTICA)

O designer do Salvatore utiliza a forma antropomadrfica com principio de configuracao. A base
do acucareiro é representada por dois pés que o ajudam a manter a pega na posigéo “de pé”. O corpo
do refratario, por sua vez, assume a posi¢ao do corpo da “criatura”, ou vice-versa, com direito a
representacao de “olhos e boca”.

Além disso, o artefato conta com a presenca de dois “bragos”. Um deles faz parte da tampa e
funciona como um pegador, enquanto o0 outro constitui parte do cabo da colher dosadora.

A figura encontra-se disposta com os bragos e boca abertos, em uma posi¢do convidativa
para o individuo que interage com ela, como se requisitasse um abraco ou que lhe estendessem as
maos.

Para confirmar essa representacao ludica, o designer utiliza uma série de outros elementos
configurativos que contribuem para ressaltar essas caracteristicas. As cores saturadas, as formas

organicas e volumosas, a textura que remete ao plastico e o jogo de proporcdo entre as partes da
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“criatura”, em que cabeca, pés e bracos sdo superdimensionados, como acontece, por exemplo, na

linguagem dos desenhos animados infantis, tornando as representagfes mais amaveis e cativantes.

PARTE 4 — TERCEIRIDADE (PRAGMATICA)

A andlise semantica deixa claro a importancia da funcao estética do artefato,
no sentido de seduzir o artefato a partir do signo icénico, como também de falar
sobre aspectos de uso e funcionamento do produto.

E possivel ao criar esse tipo de configuracéo o designer teve como objetivo,
além de incentivar relacbes de natureza psicoldgica entre o produto e o usuario,
promovendo uma interacdo mais prazerosa, ludica, emocionalmente envolvente; e
fornecer dados que permitissem a associacédo da forma com o funcionamento e uso
do produto. Nesse sentido, as “méaos” representadas no artefato indicam para o

usuario uma possibilidade de interacéo.

PARTE 4 — SINTESE INTERPRETATIVA

Tipo de representagdo : Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacéo de elementos do 1. Tornar o artefato (ou a interagéo)
(x) estrutura do corpo corpo; mais ludica;

() proporcao do corpo 2. Sugestao da postura “de pé”. 2. Orientar a percepc¢éo em relagao
(x) partes do corpo aos aspectos de uso ou

(x) elementos do rosto funcionamento do produto;

2. Movimentos e posturas

() movimento

(x) postura
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ANALISE | conjunto de plaina e garfo para queijos

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: conjunto de plaina e garfo para queijos

Tipologia: utensilios de cozinha
Func&o principal: cortar/manipular queijos
Nome do produto: conjunto de plaina e garfo para queijos
|

Publico: adulto/sem distingédo de género

Ano: 2012 =

Prémio/exposicdo: da empresa

Empresa: Hércules /\

|

|
Rl e -l

Dimensdes: 5x14x2cm (LxA X P)

“/
N\
/ |
{

v

Materiais: aco inox e plastico

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: assimetria, tensao, instabilidade visual
Direcéo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: curvas

Formas: organicas

Cores: verde/roxo

Textura visual: lisa e fosca

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

O conjunto de plaina e garfo para queijos possui em sua configuragdo elementos que
remetem a um rosto humano formado por olhos e boca.

A utilizacdo da forma antropomorfica como principio de configuragcao confere ao artefato um
carater bem-humorado e divertido, contribuindo para transformar a tarefa de cozinhar em uma
atividade mais ludica.

Uma série de outros elementos configurativos unem-se a essa representacao antropomorfica
para enfatizar os significados gerados por ela. As linhas curvas, as formas orgénicas e volumosas e
as cores saturadas sdo aspectos geralmente utilizados para criar associagcdes com algo dindmico,

vibrante, vivo.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 2
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A funcéo principal do artefato esta situada no nivel extrautilitario. Embora a funcéo pratica
tenha uma papel importante, os aspectos estético-formais se sobressaem, dando énfase a sua
funcao estética.

Fica claro que o designer ao configurar esse produto teve como intenc¢éo principal estimular o
consumo emocional, produzindo signos que despertassem nos usuarios relacdes de ordem
psicoldgica: cognitiva, afetiva e emocional.

N&o foram observadas, no entanto, rela¢des entre a forma antropomérfica e a fungcdo ou uso
do produto. Sendo assim, o papel do signo antropomorfico limita-se a atribuir ao artefato

caracteristicas ludicas, divertidas e bem-humoradas.

SINTESE INTERPRETATIVA - PARTE 3

Tipo de representagdo : Principais significantes Funcéo da forma
antropomorfica Antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao de elementos da 1. Tornar o artefato (ou a interagéo)
() estrutura do corpo face. mais ludica;

() proporgéo do corpo

( ) partes do corpo

(x) elementos do rosto

2. Movimentos e posturas
() movimento

() postura
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CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: dosador de espaguete

Tipologia: utensilios de cozinha

Funcéo principal: dosar espaguete

Nome do produto: Pazzo dosador de espaguete
Publico: adulto/sem distincdo de género
Empresa/designer: Pedro Braga e Marcelo Lobo
Ano: 2011

Prémio/exposicédo: Saldo Design Casa Brasil 2011
Prémio TOP XXI Design Brasil 2011

Dimensdes: 18 a9cm (L X A)

Materiais: bambu e aluminio

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual

Direcéo: vertical

Movimento: estético

Escala: aumento do tamanho da boca,
conferindo destaque a esta

Linhas: curvas

Formas: geométricas

Cores: natural/metalica

Textura visual: lisa e fosca

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA - PARTE 2

)))
)

138

A forma antropomorfica do Pazzo dosador remete a imagem de um rosto humano com olhos,

nariz e boca. Esses elementos na realidade constituem de orificios na superficie do produto, entre os

quais aquele que corresponde a boca funciona como medidor de espaguete.

Cada um dos trés planos que constitui a peca possui um didmetro diferente de vazado,

possibilitando ao usuario medir porcdes especificas de espaguete a partir da quantidade de pessoas.

O plano superior corresponde a medida de massa para trés pessoas; o plano central, para duas e o

plano inferior a dosagem individual.

A forma bem-humorada do dosador que parece “abocanhar” o espaguete torna a tarefa de

cozinhar mais divertida e ltdica.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

A fungéo principal do artefato esté situada no nivel extrautilitdrio, com destaque para funcéo
estética do produto. Nesse sentido, fica claro que o designer, ao configurar o produto, teve como
intencdo produzir signos que despertassem nos usuarios principalmente relacdes de ordem cognitiva,
afetiva e emocional.

O signo iconico utilizado com o objetivo principal tornar o artefato mais ladico serve também
para explicar aspectos do uso e funcionamento do produto, a medida que o designer usa a “boca”
como referéncia para a constru¢do da estrutura que serve para dosar o alimento. Desse modo,
permite ao usuario uma associacao que relaciona o funcionamento do produto com o funcionamento

do corpo humano.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representacdo | Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica Antropomérficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacéo de elementos | 1. Tornar o artefato (ou a interagéo) mais
( ) estrutura do corpo do rosto. lidica;

() proporcao do corpo 2. Orientar a percepgao em relagéo aos
( ) partes do corpo aspectos de uso ou funcionamento do
(x) elementos do rosto produto;

2. Movimentos e posturas
() movimento

() postura
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ANALISE | escola multiuso Sting

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: escova multiuso

Tipologia: utensilios de cozinha

Funcéo principal: escovar/lavar

Nome do produto: Sting

Publico: adulto/sem distincdo de género
Empresa/designer: IKKO Design

Ano: 2005

Dimensdes: 7,5x13x7,5cm (LxA X P)

Materiais: plastico (poliestireno)

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: curvas; irregulares

Formas: organicas e sinuosas

Cores: azul, laranja; saturadas

Textura visual: lisa e brilhante

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A escova multiuso Sting faz referéncia a imagem de um indio com cocar, figura que faz parte
da cultura e do imaginario brasileiro.

Esse tipo de representacdo antropomorfica carrega o artefato de significados simbdlicos que
somente podem ser contemplados por individuos que partilham dessa referéncia cultural em seus
repertorios. Essa caracteristica especifica categoriza a forma desse artefato como culturalmente
apropriada. Isso significa que, muito provavelmente, pessoas que estejam inseridas fora desse
contexto terdo uma compreensdo completamente diferente desse artefato. A leitura certamente se
encerraria no reconhecimento da figura humana e de sua interpretacdo como uma imagem pitoresca,
de forma divertida e inusitada para uma escova de loucas.

Em outra instancia, é possivel inferir que a relagédo criada pelo designer, a qual integra a
forma antropomorfica com a estrutura do artefato, de modo que as cerdas da escova sejam
visualizadas como o “cocar” do indio representado, estimula uma interagéo ludica e divertida entre
individuo e artefato. Outras caracteristicas configurativas como a utilizagdo de formas organicas,
cores vivas e textura lisa e brilhante ressaltam essa leitura.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAMATICA — PARTE 2

A forma culturalmente apropriada da escova multiuso Sting insere este artefato na categoria
de produtos que carregam significados simbdlicos importantes, ou seja, cuja funcdo simbolica
sobressai as funcdes pratica e estética presentes no artefato. Nesse caso, a configuragéo ultrapassa
a realidade imediata e atinge um plano simbdlico no processo de comunicagéo.

Fica claro que o designer, ao configurar esse produto, teve como objetivo principal a insercao
de signos culturais no sentido de estimular relagbes de natureza socioldgica entre individuo e
artefato. Além disso, destacamos também a importancia das relagfes de nivel psicolégico

proporcionadas pela configuracdo do artefato.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representagdo | Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica Antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao da figura de 1. Tornar o artefato (ou a interagéo) mais

() estrutura do corpo um indio (signo icénico); prazerosa, ludica.

() proporcao do corpo 2. Comunicar valores sociais e culturais;

(x) partes do corpo

(x) elementos do rosto

2. Movimentos e posturas
() movimento

() postura
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ANALISE | Hashi

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: conjunto de plaina e garfo para queijos
Tipologia: utensilios de cozinha

Func&o principal: manipular alimentos

Nome do produto: Hashi \\\ " -

Publico: infantil/sem distingéo de género N\ N =
-\ .

Empresa: Hércules S )

Ano: 2014 -

Dimensodes: 22,4 cm
Materiais: melamina e silicone

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA - PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcédo: vertical

Movimento: estatico

Escala: Escala das pernas aumentada em relacao ao corpo
da forma antropomorfica, conferindo-lhes destaque

Linhas: curvas

Formas: organicas

Cores: verde/amarelo

Textura visual: lisa e fosca

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A configuracdo divertida e bem-humorada do conjunto de hashis produzido pela empresa
brasileira Hércules é construida principalmente a partir do uso da forma antropomorfica. Os outros
elementos configuracionais que compdem a figura do artefato, como as linhas curvas, as formas
organicas e volumosas, as cores saturadas e a textura lisa e fosca que remete ao plastico (ou
borracha), contribuem complementando essa informacdo, consolidando a mensagem principal do
produto.

Em outra esfera, é possivel inferir também que a forma antropomorfica empregada no artefato
€ capaz de transformar o ato de comer em uma atividade lidica e prazerosa. O movimento dos
hashis é associado ao movimento das pernas do “homenzinho”, de forma que, a medida que sao
manuseados, € produzida a sensagédo de que as criaturas sobre os hashis divertem-se saltando sobre

a comida.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 2

A partir dessa analise inicial, destacamos a importancia da funcéo estética do artefato. E
possivel dizer que o principal objetivo do designer ao criar esse tipo de configuracdo foi o de
proporcionar relagbes entre usudrio e artefato situadas principalmente no nivel psicolégico,
promovendo uma interagdo cognitiva, prazerosa e emocional, baseada nas condi¢des perceptivas do
homem.

Além desses aspectos, a forma antropomorfica utilizada na constituicdo da figura dos hashis
induz o usudrio a assimilar, psiquicamente, pistas sobre aspectos relacionados ao uso ou a funcéo do
produto. A representagdo antropomoérfica integrada a estrutura do artefato sugere o uso do artefato

por meio do movimento das “pernas”.

SINTESE INTERPRETATIVA - PARTE 3

Tipo de representagdo ; Principais significantes Funcéo da forma
antropomorfica Antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao da estrutura, partes 1. Tornar o artefato (ou a

(x) estrutura do corpo do corpo e elementos do rosto; interacdo) mais ludica;

() proporcéo do corpo 2. Sugestdo do movimento das pernas; | 2. Orientar a percep¢éo em

(x) partes do corpo relacdo aos aspectos de uso
(x) elementos do rosto ou funcionamento do produto;
2. Movimentos e posturas

(x ) movimento

() postura
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ANALISE | pegador de gelo

CONTEXTUAIS (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: pegador de gelo

Tipologia: utensilios de cozinha

Func&o principal: pegar gelo

Nome do produto: Pegador de gelo
Publico: adulto / sem distincéo de género
Empresa: Hércules

Ano: 2010

Prémio/exposicdo: da empresa
Dimensdes: ndo foram encontradas

Materiais: ago inox

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual

Direcdo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: retas e curvas

Formas: predominantemente geométricas
Cores: metalica

Tons: puros

Textura visual: lisa e fosca

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2
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O pegador de gelo da Hércules, configurado a partir do antropomorfismo, possui em sua

forma elementos que lembram, de maneira sutil, bragos e maos.

Percebe-se que designer ao configurar o produto parte da estrutura arquetipica e do

funcionamento de um pegador tradicional, que constitui de uma espécie de pinca que serve para

pegar e conduzir o gelo, e transforma essa informacao em uma metéafora, utilizando como principio a

linguagem antropomorfica.

A partir da representacao de “bragos” e “maos”, que no corpo humano podem desempenhar

funcdo semelhante a de um pegador: apanhar e transportar objetos, o designer estabelece uma

relacdo importante entre forma e funcgéo.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

A maneira como a forma antropomorfica foi conduzida na configuracédo da peca, criando uma
analogia entre o funcionamento do artefato e o funcionamento do corpo humano, pode servir como
meio de estimular os usuérios a intuir o uso do artefato, através da associacdo entre o funcionamento
do produto com relagdo ao funcionamento do préprio corpo.

A partir dessa andlise destacamos a importancia da funcdo estética do ambito desse artefato.
Isso quer dizer que sua forma configurada proporciona relagbes com o usuario situadas
principalmente no nivel dos processos sensoriais, de natureza estética. Ao se deparar com a forma
antropomorfica o usuario é capaz de assimilar, psiquicamente, pistas sobre o uso ou a funcéo do

produto.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representagdo : Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica Antropomérficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacgédo de partes do corpo 1. Tornar o artefato (ou a interagao)

( ) estrutura do corpo (bracos e méaos); mais ludica;

() proporcéo do corpo 2. Sugestdo do movimento de pinga; 2. Orientar a percepc¢do em relagéo
(x) partes do corpo aos aspectos de uso ou

() elementos do rosto funcionamento do produto

2. Movimentos e posturas

(x ) movimento

() postura
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ANALISE | porta esponja de ago virgulino

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: porta esponja de ago

Tipologia: utensilios de cozinha

Funcdo principal: repousar a esponja de ago
Nome do produto: porta esponja de aco virgulino
Publico: adulto/sem distincdo de género
Empresa/designer: IKKO Design

Ano: 2005

Prémio/exposicdo: empresa

Dimensdes: 6 x 9 cm (L X A)

Materiais: poliestireno e acrilico

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: curvas, irregulares

Formas: orgénicas

Cores: transparente

Textura visual: lisa, brilhante, transparéncia

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

De maneira inusitada, o porta esponja de ago possui caracteristicas antropomorficas pelo uso
da representacdo da imagem de Virgulino (lampiédo), figura histérica que faz parte do imaginario
popular brasileiro. No artefato sdo ressaltadas a imagem do chapéu de couro e dos dculos, icones
comumente relacionados a figura de lampiéo.

A representagdo antropomorfica carrega o artefato de significados simbdlicos que sé podem
ser apreendidos plenamente por individuos que compartiiham desse repertério cultural, o que
caracteriza a forma do artefato como culturalmente apropriada. Provavelmente pessoas que estejam
fora desse contexto, terdo uma compreensdo completamente diferente desse artefato. A leitura
certamente se encerraria no reconhecimento de uma figura humana qualquer usando Oculos e

chapéu. Uma forma pitoresca, porém imaginativa para um porta escova de aco.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

A forma culturalmente apropriada do porta esponja de acgo virgulino insere esse artefato na
categoria de produtos que carregam significados simbdlicos importantes, ou seja, cuja fungdo
simbdlica sobressai as funcBes pratica e estética presentes nele. Nesse caso, a configuracdo
ultrapassa a realidade imediata e atinge um plano simboélico no processo de comunicagao.

Fica claro que o designer ao configurar este produto teve como objetivo principal a insercéo

de signos culturais no sentido de estimular relacdes de natureza sociolégica entre individuo e

artefato.

SINTESE INTERPRETATIVA - PARTE 3

Tipo de representacdo antropomérfica

Principais significantes

antropomorficos

Funcéo da forma

antropomorfica

1. Aparéncia fisica

( ) estrutura do corpo

() proporcéo do corpo
(x) partes do corpo

(x) elementos do rosto

2. Movimentos e posturas
() movimento

() postura

1. Representacgédo de
partes do corpo humano

(cabecga, pescoco) e

elementos do rosto (olhos).

2. Representacéo de
icones associados a uma
personalidade (chapéu de

couro e 6culos = lampi&o);

1. Tornar o artefato (ou a
interacdo) mais ludica;
2. Comunicar valores sociais e

culturais;
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CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: talher infantil

Tipologia: utensilios de cozinha

Func&o principal: manipular alimentos
Nome do produto: Talher infantil

Publico: infantil/sem distincdo de género
Empresa: Hércules

Ano: 2013

Prémio/exposicdo: da empresa
Dimensdes: 17,3cm (garfo), 18,5cm (faca)
16,3 (colher), 15,5cm (colher de sobremesa).

Materiais: ago inoxidavel e plastico

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual

Direcéo: vertical

Movimento: estético

Linhas: curvas

Formas: organicas

Cores: lilds, verde, amarelo, laranja

Textura visual: lisa e fosca/brilhante

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2
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O conjunto de talheres infantis da Hércules apresenta formas ladicas configuradas a partir do

uso do antropomorfismo. Outros elementos configurativos como as linhas curvas, as formas

organicas, as cores saturadas, combinacdes contrastantes e a textura lisa e fosca que remete ao

plastico contribuem para essa interpretacdo, enfatizando a os significados proporcionados pela

aparéncia antropomérfica do artefato.

Além dessa leitura voltada para os significados gerados a partir do consumo emocional, a

forma antropomorfica também produz significados relativos ao uso do produto, importantes para a

compreensdo de aspectos do seu funcionamento. O fato de a figura antropomorfica estar

representada como se faltasse parte do brago, incentiva o usuério reagir de alguma forma, nesse

caso, a procura da “parte que falta” para conectar uma a outra. Sendo assim, € possivel dizer que a

forma antropomorfica pode contribuir para a assimilagao do aspectos referentes ao uso do produto.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

Fica claro a partir dessa andlise inicial que a func@o estética € a mais importante nesse
artefato. Em outras palavras, significa dizer que o foco da configuracéo do produto estad em promover
0 aspecto psicolégico da percepg¢do sensorial.

E possivel dizer que o principal objetivo do designer ao criar esse tipo de configuragéo foi o
de proporcionar relacdes entre usuario e artefato situadas principalmente no nivel psicolégico. Por um
lado, promovendo uma interacdo cognitiva, prazerosa e emocional, por outro, orientando a percepcao
do observador em relacdo aos aspectos de uso e funcionamento do produto, sugerindo o uso do

produto através da configuracao.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representagdo antropomorfica Principais significantes Funcéo da forma

antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica

(x) estrutura do corpo

() proporcao do corpo
(x) partes do corpo

() elementos do rosto

2. Movimentos e posturas
() movimento

(x) postura

1. Representacao da
estrutura e partes do corpo
humano (torso);

2. Sugestao da postura “de

maos dadas”;

1. Tornar o artefato (ou a
interac@o) mais ludica;

2. Orientar a percepgdo em
relacdo aos aspectos de uso ou

funcionamento do produto;
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ANALISE | conjunto de talheres

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: talheres infantis

Tipologia: utensilios de cozinha
Func&o principal: manipular alimentos
Nome do produto: Talher infantil
Publico: infantil / sem distincdo de género “‘]
Empresa: Brinox
Ano: 2010

Dimensdes: nao foram encontradas

Materiais: ago inoxidavel e melamina

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: curvas

Formas: organicas

Cores: verde, amarelo, azul; saturadas

Textura visual: lisa e brilhante

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

O conjunto de talheres configurado a partir do principio do antropomorfismo apresenta
caracteristicas que remetem a estrutura fisica do corpo humano. E possivel perceber elementos como
cabeca, torso e membros, sutilmente representados e integrados a estrutura do artefato.

A forma antropomoérfica e o conjunto de elementos constitutivos da figura do objeto, como as
linhas curvas, formas organicas cores saturadas e textura que remete ao plastico, contribuem para
atribuir um efeito ludico e divertido ao artefato.

Além dos significados gerados a partir do consumo emocional, é possivel dizer que a forma
antropomorfica produz significados relativos ao uso do produto, importantes para a compreensédo de
aspectos do seu funcionamento. O objeto é composto por duas partes principais, uma base e o
utensilio propriamente. A medida que esses dois subsistemas sdo separados, acontece 0 mesmo
com a forma antropomoérfica, de modo que a “cabeca” é desprendida do “corpo”. Esse fato induz o
usuario reagir de alguma forma, nesse caso, procurar pela “parte que falta” e conecta-la novamente a
outra parte.

A forma antropomérfica do artefato possibilita ainda um outro significado de uso. A base do

produto, constituida pelo torso e membros da representacdo humana, sugere a posicdo de repouso
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do artefato: “de pé”, Ou seja, cria-se um paralelo que associa o funcionamento do produto com o

funcionamento do préprio corpo.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA - PARTE 2

Fica claro a partir dessa andlise inicial que a funcdo estética € a mais importante nesse
artefato. Em outras palavras, significa dizer que o foco da configuracédo do produto esta em promover
0 aspecto psicologico da percepcao sensorial.

E possivel dizer que o principal objetivo do designer ao criar esse tipo de configuracéo foi o
de proporcionar relacdes entre usuario e artefato situadas principalmente no nivel psicolégico. Por um
lado, promovendo uma interacdo cognitiva, prazerosa e emocional, por outro, orientando a percepgéo

do observador em relacéo aos aspectos de uso e funcionamento do produto, Nesse caso, a forma

antropomorfica ajuda a sugerir a interagdo com o produto.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representagdo antropomorfica Principais significantes Funcéo da forma

antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica

(x) estrutura do corpo

() proporcao do corpo
(x) partes do corpo

() elementos do rosto

2. Movimentos e posturas
( ) movimento

(x) postura

1. Representacdo da
estrutura e partes do corpo
humano (cabega, tronco e
membros);

2. Sugestao da postura “de

pe’;

1. Tornar o artefato (ou a
interacdo) mais ludica;

2. Orientar a percepgéo em
relacdo aos aspectos de uso ou

funcionamento do produto;
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ANALISE | conjunto de utensilios

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: utensilios de silicone

Tipologia: utensilios de cozinha

Funcéo principal: véarios

Nome do produto: Utensilios de silicone

Publico: adulto / sem defini¢cdo de género

Empresa: Hércules
Ano: 2014

Dimensdes: 19,5 cm (colher),18,5 cm (espatula)

21,5 cm (batedor), 15,3 cm (pincel)

Materiais: silicone e ago inox

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: vertical

Movimento: estatico

Linhas: curvas

Formas: orgénicas

Cores: roxo/azul/vermelho/rosa

Textura visual: lisa e fosca

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A empresa Hércules utiliza o principio do antropomorfismo para criar uma linha de utensilios
divertidos e bem-humorados, cuja configuracéo parte da representacdo da figura feminina. Além de
conferir a ideia de humor e prazer, a forma antropomorfica proporciona um carater lidico a tarefa de
cozinhar.

O uso da representagdo antropomorfica da figura feminina no artefato pode estar relacionado
a ideia de que o ato de cozinhar, assim como outras atividades domésticas, geralmente estao
associadas ao sexo feminino. Nesse ponto, a forma antropomorfica produz um viés de género.

Em outra instancia € possivel inferir ainda que forma antropomaérfica empregada nessa linha
de artefatos facilita a compreenséo de aspectos relacionados ao uso do produto. A medida que s&o
inseridos “pés” na estrutura da peca, o usuario é estimulado a interagir com essa informagéo,

deduzindo, por exemplo, a posicéo de repouso do objeto.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

A partir dessa andlise inicial, destacamos a importancia da funcéo estética do artefato. E
possivel dizer que a intencao desse tipo de configuracéo é a de proporcionar relacdes entre usuario e
artefato situadas principalmente no nivel dos processos sensoriais, promovendo uma interacéo
cognitiva, prazerosa e emocional, baseada nas condi¢cfes perceptivas do homem.

Contudo, além desses aspectos, ao se deparar com a forma antropomdrfica, o usuario pode

assimilar, psiquicamente, pistas sobre aspectos sociais/culturais e sobre o uso ou fun¢éo do produto.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representagdo antropomorfica Principais significantes Funcéo da forma

antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica

(x) estrutura do corpo
() proporcéo do corpo
(x) partes do corpo

(x) elementos do rosto

1.Representacéo figurativa
da estrutura, partes do
corpo e elementos do
rosto.

2. Sugestao da postura “de

1. Tornar o artefato (ou a
interac@o) mais ludica;

2. Orientar a percepgdo em
relacdo aos aspectos de uso ou

funcionamento do produto;

2. Movimentos e posturas pé”; 3. Comunicar valores sociais e
() movimento culturais;

(x) postura
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ANALISE | Tanga colher para sorvete

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: colher para sorvete

Tipologia: utensilios de cozinha
Func&o principal: servir sorvete

Nome do produto: Tanga

Publico: adulto/sem distingédo de género
Empresa/designer: IKKO Design

Ano: 2005

Prémio/exposicéo: empresa
Dimensdes: 55x20cm (Lx A x P)

Materiais: plastico (poliestireno)

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcéo: vertical

Movimento: estatico

Escala: utilizacdo da proporcdo 3-2-3, indicando as curvas femininas
Linhas: curvas, irregulares

Formas: organicas

Cores: vermelho ou transparente

Textura visual: lisa e brilhante

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A colher para sorvete Tanga faz referéncia as curvas da mulher brasileira através de sua
forma baseada na Garota de Ipanema, figura que faz parte da cultura brasileira.

Unido a isso, a cor vibrante, quente; as linhas curvas e sinuosas; as formas organicas e a
textura lisa e brilhante empregadas, contribuem para uma leitura ltdica do artefato.

Com relacdo a representacdo antropomorfica, a configuracdo do artefato permite o
reconhecimento de elementos que compdem a estrutura fisica de um corpo humano e de proporcdes
que remetem a figura feminina. E possivel identificar um conjunto de formatos que lembram busto,
cintura, quadril e pernas, com destaque importante para a propor¢éo busto — quadril — cintura (3-2-3),
conhecido como ideal ocidental de beleza feminina.

Desse modo, é possivel dizer que esse tipo de representagdo antropomorfica carrega o

artefato de significados simbdélicos importantes, que s6 podem ser apreendidos plenamente se forem
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contemplados por individuos que compartilham desse repertério cultural, o que caracteriza a forma do
artefato como culturalmente apropriada. Pessoas que estejam fora desse contexto provavelmente
terdo uma compreensdo completamente diferente desse artefato. A leitura certamente se encerraria

no reconhecimento das curvas de um corpo feminino.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

A forma culturalmente apropriada da colher para sorvete Tanga insere esse artefato na
categoria de produtos que carregam significados simbdlicos importantes, ou seja, cuja fungdo
simbolica sobressai a funcéo pratica. Nesse caso, a configuragédo ultrapassa a realidade imediata e
atinge um plano simbdlico no processo de comunicagao.

Fica claro que o designer ao configurar esse produto teve como objetivo principal a insercéo
de signos culturais no sentido de estimular relagbes de natureza socioldgica entre individuo e
artefato.

E outro instancia, observa-se também a intencdo de proporcionar relagdes entre usuério e
artefato situadas principalmente no nivel psicolégico. Por um lado, promovendo uma interacéo
cognitiva, prazerosa e emocional, por outro, orientando a percep¢do do observador em relacdo aos
aspectos de uso e funcionamento do produto. A respeito desse Ultimo, a estrutura do corpo sugere a

forma de repouso do artefato.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representacdo antropomérfica

Principais significantes

antropomorficos

Funcéo da forma

antropomorfica

1. Aparéncia fisica

(x) estrutura do corpo

(x) proporcao do corpo
(x) partes do corpo

() elementos do rosto

2. Movimentos e posturas
() movimento

(x) postura

1. Representacao da
estrutura e partes do corpo
humano (cabega, tronco e
membros);

2. Sugestéo das
propor¢des do corpo
feminino;

3. Sugestao da postura “de

2

pe;

1. Tornar o artefato (ou a
interacdo) mais ludica;

2. Orientar a percepgdo em
relacdo aos aspectos de
uso ou funcionamento do
produto;

3. Comunicar valores

sociais e culturais;
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ANALISE | Croquis cabide

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: cabide

Tipologia: utilidades domésticas

Func&o principal: pendurar roupas

Nome do produto: cabide Croqui

Publico: adulto

Designer/Empresa: Ronaldo Fraga/TokStok
Ano: 2012

Dimensdes: 41,5x39 x 1cm (L X A X P)

Materiais: madeira e aco cromado

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcéo: horizontal

Movimento: estéatico

Linhas: curvas

Formas: geométricas

Cores: neutras

Textura visual: lisa e fosca

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

O cabide (ou ombreira) por si s6, em sua forma tradicional, pode ser considerado um artefato
antropomorfico. Seu formato simula sutilmente o contorno dos ombros humanos e atua, de maneira
semelhante ao funcionamento do corpo, como um suporte onde se colocam roupas.

Com base nessa associacdo primeira, o designer do cabideiro Croqui inclui um novo
elemento antropomorfico ao artefato: a imagem figurativa de uma cabecga, contribuindo para
consolidar a associacdo antropomorfica, tornando-a mais clara e objetiva.

A forma antropomorfica, neste caso, é responsavel por atribuir a figura do artefato um carater
ludico, promovendo a sensacdo de bem-estar e identificando o usuario com o produto durante o
processo de uso. Proporciona também, a partir da correlacdo entre a funcao do produto com a funcéo

do proprio corpo, a assimilacdo de aspectos relativos ao uso ou fungéo do produto,

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2
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Apesar da importancia da funcdo pratica do artefato, a funcao estética prevalece, de modo
gue a configuracao do produto assume papel importante no processo de significacao.

Fica claro que o principal objetivo do designer ao configurar o cabide Croqui, foi o de criar
uma relacdo baseada principalmente nos aspectos sensoriais, promovendo, por um lado uma
interacdo cognitiva, prazerosa e emocional entre produto e usuario, por outro, orientando a percepgao
do observador em relagcéo aos aspectos de uso e funcionamento do produto. Nesse sentido, a forma
antropomorfica permite uma associacdo entre o funcionamento do produto e o funcionamento do

corpo humano, a medida que se usamos “‘ombros” para vestir.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representagdo | Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos Antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao de partesdo i 1. Tornar o artefato (ou a interagéo)

( ) estrutura do corpo corpo (cabeca e ombros); mais ludica;

() proporcéo do corpo 2. Representacdo de elementos | 2. Orientar a percepc¢do em relagao
(x) partes do corpo do rosto (olhos, boca, nariz); aos aspectos de uso ou

(x) elementos do rosto funcionamento do produto;

2. Movimentos e posturas
() movimento

() postura
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ANALISE | cabideiro Rapel

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: cabideiro

Tipologia: utilidades domésticas

Funcgéo principal: pendurar

Nome do produto: cabideiro veneta Rapel

Publico: adulto/sem distincdo de género

Designer/Empresa: Felipe Sarmento

Ano: 2012

Prémio/exposicdo: House & Gift an
Dimensdes: ndo foram encontradas

Materiais: acrilico, polipropileno

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: assimetria, desequilibrio, instabilidade visual
Direcdo: vertical

Movimento: dindmico

Linhas: curvas

Formas: geométricas

Cores: preto, amarelo

Textura visual: lisa e brilhante

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A forma inusitada do artefato se distancia da imagem arquetipica de um cabideiro comum.
Ao contrario da forma tradicional, sua estrutura é constituida de um cordel que deve ser fixado na
posicdo vertical, e de uma série de ganchos que constituem, na realidade, de pequenas silhuetas do
corpo humano.

As silhuetas representadas no artefato remetem a imagem de um alpinista ou praticante de
rapel que parece escalar sobre as cordas. Essa configuragdo inusitada atribui ao artefato significados
como humor, divertimento e ludicidade, relativas a percepgéo visual das caracteristicas e a qualidade
de relacdo proporcionada pelo uso do produto.

E possivel dizer ainda que a forma antropomorfica, além de despertar uma série de
significados relativos ao consumo emocional do produto, proporciona a assimilacdo de aspectos
relativos ao uso ou fungdo do produto, mesmo que em niveis mais sutis. A posi¢cdo dos alpinistas
sobre as cordas, com um dos bragos erguidos como se quisessem segurar ou apanhar algo, pode

servir como pista que auxilia na compreensédo do uso ou fungao do produto.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

Fica claro a partir desta analise inicial que a func@o estética € a mais importante nesse
artefato.

E possivel dizer que o principal objetivo do designer ao criar esse tipo de configuracéo foi o
de proporcionar relagdes entre usuario e artefato situadas principalmente no nivel psicolégico. Por um
lado, promovendo uma interagao cognitiva, prazerosa e emocional, por outro, orientando a percepgao
do observador em relacdo aos aspectos de uso e funcionamento do produto. Nesse sentido, a forma
antropomorfica do artefato permite ao usuario uma associagdo que relaciona o funcionamento do

artefato com o funcionamento do corpo humano: “méaos para segurar”.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representagdo | Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos Antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao da estrutura 1. Tornar o artefato (ou a interagéo) mais
(x) estrutura do corpo e partes do corpo; ladica;

() proporcao do corpo 2. Sugestdo do movimento da 2. Orientar a percepgao em relagdo aos
(x) partes do corpo escalada; aspectos de uso ou funcionamento do
() elementos do rosto produto;

2. Movimentos e posturas
(x) movimento

() postura
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ANALISE | secador de cabelos Deva Sun

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: Secador de cabelos com difusor
Tipologia: utilidades domésticas

Funcéo principal: auxiliar da secagem de
cabelos cacheados

Nome do produto: Deva Sun

Publico: adulto/sem disting&do de género
Empresa/Designer: Taiff/Sidney Rufca
Ano: 2008

Prémio/exposicdo: House & Gift
Dimensdes: ndo foram encontradas

Materiais: plastico

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio,
estabilidade visual

Direcéo: horizontal

Movimento: estatico

Escala : aumentada, dando énfase a mao
Linhas: curvas

Formas: organicas

Cores: verde saturado e branco

Textura visual: lisa e brilhante

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA - PARTE 2
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A forma antropomorfica do difusor Deva Sun € responséavel por atribuir a configuragao do

artefato um carater divertido e bem-humorado, caracteristicas que sao ressaltadas por uma série de

elementos configurativos que comp8em a figura do artefato, como as linhas curvas, as formas

volumosas e as cores saturadas.

Em outra instancia, é possivel dizer ainda que a forma antropomorfica desempenha um papel

importante no sentido de estimular o usuario a perceber aspectos que falam sobre o uso e

funcionamento do artefato. A peca em formato de méao inserida na extremidade do secador de

cabelos tende a induzir usuario a utilizar o secador de uma maneira especifica, simulando algo como

um cafuné. Essa correlagéo é responsavel por transformar a tarefa de secar os cabelos mais Iudica.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

Fica claro, dessa forma, a preponderancia da funcdo estética sobre a funcdo pratica do
artefato. Sua configuracdo assume papel principal no processo de significacdo do artefato.

E possivel dizer que o principal objetivo do designer ao criar esse tipo de configuracéo foi o
de proporcionar relacdes entre usuario e artefato situadas principalmente no nivel psicoldgico
promovendo por um lado uma interacdo prazerosa e emocional com o usuério, por outro, orientando
a percepcao do observador em relacdo aos aspectos de uso e funcionamento do produto. Neste
sentido, a forma antropomorfica permite a associacdo do usuério entre o funcionamento do artefato

com o funcionamento do corpo humano: “maos para fazer cafuné”.

SINTESE INTERPRETATIVA - PARTE 3

Tipo de representagdo : Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos Antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao de parte do 1. Tornar o artefato (ou a interacéo)
() estrutura do corpo corpo: méao; mais ludica;

() proporcéo do corpo 2. Orientar a percepcdo em relagéo
(x) partes dos corpo aos aspectos de uso ou

( ) elementos do rosto funcionamento do produto;

2. Movimentos e posturas
() movimento

() postura
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ANALISE | luminaria #prontofalei

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: luminéria de mesa

Tipologia: utilidades domésticas k
Funcdo principal: iluminar/escrever recados N i
Nome do produto: luminéria #prontofalei %y
Publico: adulto/sem distingédo de género

Designer/Empresa: Questto/N6 ’
Ano: 2014

Dimensdes: 29,5 x 45,5 x 22cm (L x A x P) /
Materiais: acrilico, aluminio %

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA - PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcédo: vertical

Movimento: estatico

Escala: a cabeca é aumentada em relacéo ao corpo,
conferindo énfase a essa estrutura

Linhas: retas e curvas

Formas: geométricas

Cores: laranja, amarelo; saturadas

Textura visual: lisa e brilhante

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A luminéria #prontofalei tem a forma de uma pessoa erguendo uma espécie de placa, a qual
tem por funcéo expor os recados e lembretes que s&o escritos sobre ela. Quando acesa, a lanterna
ilumina a placa de acrilico, dando destaque a essas mensagens.

Neste caso, a forma antropomorfica assume dois significados principais. Por um lado, €
responsavel por atribuir a figura do artefato um carater divertido e lidico, promovendo a sensacao de
bem-estar e identificando o usuario com o produto durante o processo de uso. Por outro, €
encarregada de fornecer pistas que estimulam o usuario a perceber aspectos que falam sobre o uso
e o funcionamento do produto. Nesse sentido, a postura da figura antropomorfica representada
parece requisitar a atencdo dos observadores para a placa. A iluminacdo direcionada também

contribui orientando a visdo para o campo da mensagem.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

A partir dessa andlise inicial, destacamos a importancia da funcéo estética do artefato. E
possivel dizer que o principal objetivo do designer ao criar esse tipo de configuracdo foi o de
estabelecer uma relacdo baseada principalmente nos aspectos sensoriais, promovendo, por um lado
uma interacdo cognitiva, prazerosa e emocional entre produto e usuario, por outro, orientando a

percepcao do observador em relacéo aos aspectos de uso e funcionamento do produto.

SINTESE INTERPRETATIVA - PARTE 3

Tipo de representagdo : Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos Antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacao da estrutura 1. Tornar o artefato (ou a intera¢@o) mais
(x) estrutura do corpo e partes do corpo; divertida e ludica;

() proporcéo do corpo 2. Sugestédo de postura com 2. Orientar a percepcdo em relagdo aos
(x) partes do corpo bracos erguidos como se aspectos de uso ou funcionamento do
( ) elementos do rosto quisesse fazer algum produto;

2. Movimentos e posturas | pronunciamento.
() movimento

(x) postura
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ANALISE | luminaria Saudade

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: luminéria

Categoria: utilidades domésticas
Funcéo principal: iluminar

Nome do produto: luminaria Saudade
Publico: adulto/sem distincao de género
Designer/Empresa: Furf

Ano: 2013

Dimensdes: ndo foram encontradas

Materiais: vidro

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: simetria, equilibrio, estabilidade visual
Direcdo: vertical
Movimento: estatico

Linhas: retas e curvas
Formas: organicas

Cores: transparente
Textura visual: lisa e brilhante

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

A luminaria saudade remete a imagem de duas pessoas voltadas uma de frente para outra
com os bragos posicionados como se enunciassem um abrago. A medida que cada uma das partes
da luminaria € aproximada da outra pelo usuério, simulando o abraco das duas figuras
antropomorficas, a luz interna do produto se intensifica. Esse fato funciona, na realidade, como uma
espécie de metafora cuja ideia é representar algo como o “calor do abrago de uma saudade”.

Uma série de outros elementos configurativos contribuem para a geragdo de signos que
complementam essa significacdo. A transparéncia da peca e a textura que remete ao vidro cria a
sensacédo de fragilidade que pode estar relacionada com a vulnerabilidade do individuo saudosista, ja
a luz que acende e aumenta gradativamente em seu interior comunica a ideia de vivacidade, euforia e
arrebatamento, que simboliza a emoc¢éo do encontro entre os dois individuos.

A forma antropomorfica, nesse caso, é responsavel por atribuir a figura do artefato um carater
divertido e ludico, promovendo a sensagdo de bem-estar e identificando o usuério com o produto

durante o processo de uso.
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Em outra instancia, é possivel dizer ainda que a forma antropomoérfica desempenha um papel
importante no artefato no sentido de estimular o usuario a perceber aspectos que falam sobre o seu
uso e funcionamento. A formas humanas séo representadas de maneira complementar, voltadas uma
de frente para outra com 0s bracos posicionados como se anunciassem um abraco. Esse signo tende

a induzir o usuario a reagir no sentindo de unir essas duas partes, concretizando o abrago anunciado.

ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

Fica claro, dessa forma, a preponderancia da fungdo estética sobre a fungdo préatica do
artefato. Sua configuracéo assume papel principal no processo de significa¢édo do artefato.

no nivel psicolégico. Por um lado, promovendo uma interagdo cognitiva, prazerosa e
emocional com o usuario, por outro, orientando a percepcao do observador em relagdo aos aspectos
de uso e funcionamento do produto. Nesse caso, a disposicdo das formas antropomorficas no

artefato ajudam a sugerir o uso do produto.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representacdo : Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos Antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Sugere partes do corpo 1. Tornar o artefato (ou a interagdo) mais
( ) estrutura do corpo (bragos); ludica;

() proporcéo do corpo 2. Sugere a postura de bracos 2. Orientar a percepcdo em relagdo aos
(x) partes do corpo abertos como se requisitasse aspectos de uso ou funcionamento do
() elementos do rosto um abraco; produto;

2. Movimentos e posturas
() movimento

(x) postura
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ANALISE | cofre ‘vinganga do porquinho’

CONTEXTUAL (FICHA TECNICA) — PARTE 1

Produto: cofre

Tipologia utilidades domésticas

Funcéo principal: armazenar moedas

Nome do produto: ‘A Vinganga do Porquinho”
Publico: adulto/ sem distincdo de género
Empresa: Furf

Ano: 2011

Prémio/exposicdo: Design International Award 2013

ﬁ“ﬁ

Dimensdes: nao foram encontradas

Material: porcelana

ANALISE DA DIMENSAO SINTATICA — PARTE 2

Estrutura compositiva: assimetria, equilibrio, estabilidade visual;
Direcdo: vertical/horizontal

Movimento: estatico

Escala: desproporcdo da cabeca em relacdo ao corpo,

conferindo destaque a esta.

Linhas: curvas

Formas: organicas

Cores: branco/dourado

Textura visual: lisa e brilhante;

ANALISE DA DIMENSAO SEMANTICA — PARTE 2

166

A figura do “porquinho’, utilizada tradicionalmente no formato de pequenos cofres, ganha uma

nova leitura no artefato criado pela Furf. O animal adquire caracteristicas humanas ao ficar sobre os

dois pés, erguendo um pequeno martelo, posicionando-se de forma a sugerir um ataque. E como se o

‘objeto’ se rebelasse contra seu dono.

O destaque para ferramenta dourada pode funcionar de duas formas, por um lado enfatiza

ainda mais a ideia da “vinganga”, por outro, chama a atengao para aspectos relacionados o uso do

produto, sugerindo uma possibilidade de interagdo com o artefato. E como se o “porquinho”

fornecesse a ferramenta que seu dono ira precisar na hora de resgatar suas moedas.

Esse jogo de representagfes confere ao artefato um carater ludico.
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ANALISE DA DIMENSAO PRAGMATICA — PARTE 2

A funcdo estética novamente tem grande valor para o significado desse artefato. Neste
sentido, o principal objetivo do designer ao criar esse tipo de configuracéo foi o de proporcionar
relagBes entre usuario e artefato situadas inicialmente no nivel psicol6gico de uso, promovendo, por
um lado uma interacdo cognitiva, prazerosa e emocional entre produto e usudrio, por outro,
orientando a percepcao do observador em relagdo aos aspectos de uso e funcionamento do produto,

a medida que o “porquinho” ergue a ferramenta como se quisesse entrega-la para seu dono.

SINTESE INTERPRETATIVA — PARTE 3

Tipo de representacdo | Principais significantes Funcéo da forma

antropomorfica antropomorficos antropomorfica

1. Aparéncia fisica 1. Representacgédo da estrutura e 1. Tornar o artefato (ou a interagédo) mais
(x) estrutura do corpo partes do corpo. ludica.

() proporcéo do corpo 2. Postura que sugere um ataque. @ 2. Orientar a percepc¢éo em relagao aos
( ) partes dos corpo aspectos de uso ou funcionamento do
() elementos do rosto produto;

2. Movimentos e posturas
(x) movimento

(x) postura
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6.3 CATEGORIZACAO

Um vez executada a etapa de andlise, passamos para a fase de
categorizacdo, que constitui de uma analise comparativa na qual os resultados da
apreciacdo dos artefatos sdo confrontados, verificando-se as similaridades e
disparidades entre as solu¢cdes para, a partir disso, prosseguir com a categorizacao.

Desse modo, a légica da categorizacdo se fez a partir do resultado da sintese
interpretativa, concentrada no quesito que trata da funcdo da forma antropomorfica
do objeto que, em outra palavras, traduz o objetivo principal do designer ao utilizar o
antropomorfismo como principio de configuracdo projetual, bem como os sentidos e
significados principais da forma antropomorfica no artefato.

Desse modo, as conclusdes apontaram para trés categorias principais: (1)
artefatos antropomorficos sedutores, (2) artefatos antropomoérficos contextuais e (3)
artefatos antropomorficos informacionais que, por sua vez, subdividem-se em

subcategorias da seguinte forma:

1. Categoria 1 - Artefatos antropomoérficos sedutores: subliminares
ou objetivos;

2. Categoria 2 - Artefatos antropomorficos contextuais: de contexto
cultural, religioso ou de contexto de género; e

3. Categoria 3 - Artefatos antropomoérficos informacionais: de uso

direto ou de uso sugerido;

6.3.1 Categoria 1: Artefatos antropomarficos sedutores

Esta categoria refere-se as formas antropomorficas que se valem da funcao
estética para criar relacdes exclusivamente no nivel psicolégico de uso, promovendo
interac6es emocionais, no sentido de despertar prazer e bem-estar, estabelecendo
um dialogo ludico, ou ainda como forma de desencadear a sensacdo de
estranhamento™® dos espectadores. Suprem, portanto, necessidades subjetivas

vinculadas aos aspectos psicoldgicos da percepcao sensorial dos individuos.

19 Nenhum dos artefatos do corpus da pesquisa apresentou essa caracteristica, contudo, decidiu-se
por considera-la aqui, visto que constitui uma variagdo que pode ocorrer dentro dessa classificacéo
dos artefatos antropomorficos sedutores.
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As formas antropomorficas utilizadas como principio configurativo desses
artefatos ndo estabelecem relacdo direta com aspectos de uso ou funcionamento
desses produtos, servindo apenas para tornar a aparéncia ou a relacdo com o
produto mais atrativa através de uma motivacédo de carater psicolégico.

Essa classe de artefatos equivale em caracteristicas a fungcdo estética,
constituinte do conjunto de fun¢Bes principais dos artefatos industriais apresentadas
por Lobach (2001). A partir disso, € possivel dizer que as formas antropomorficas
categorizadas como sedutoras, relacionam-se com o usuario “no nivel dos
processos sensoriais” LOBACH (2001, p. 59).

Destacamos como principais representantes da categoria de artefatos
antropomorficos sedutores a série de produtos a seguir (Quadro 3), subdividida em

dois grupos:

SUBCATEGORIA 1.1:
SEDUTORES SUBLIMINARES

CHAISE LONGUE LILI

POLTRONA COSTA

’ ‘: : SMILE CHAIR

SUBCATEGORIA 1.2 :
SEDUTORES OBJETIVOS

ESTANTE NINO/NINA

| e

¥

FELIZ ARMARIO
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&
%‘“ CADEIRA
' J PICTOGRAMA
' ' CONJUNTO DE
PLAINA E GARFO

PARA QUEIJOS

Quadro 3 - Artefatos antropomorficos sedutores.
Fonte: O autor (2015).

Dentro de um grupo maior de artefatos sedutores destacamos, entdo, a
existéncia de duas subcategorias que se referem a uma variacéo relativa ao modo
como a forma antropomorfica € explorada no produto em termos de aparéncia
estética. A primeira subcategoria, denominada de artefatos antropomérficos
sedutores subliminares, possui como caracteristicas principal uma representacao
bem mais sutil da forma humana, muitas vezes quase que imperceptivel. O intuito
dessa possibilidade de abordagem da forma antropomorfica concentra-se em
produzir estimulos perceptiveis mais brandos, estando mais preocupados com a
harmonia da forma do produto do que propriamente com a exibicdo do atributos
humanos. Fazem parte desta subcategoria a Chaise Longue Lili, a poltrona costa e a
Smile Chair.

O segundo grupo, foi intitulado de artefatos antropomorficos obijetivos,
constitui, desse modo, ao grupo de artefatos cuja forma humana é representada de
maneira mais literal, seguida de um aspecto ludico muito forte. Tem por intencéo
principal despertar a atencédo e a emocao dos espectadores, seja para causar prazer
e bem-estar, ou no sentido de provocar estranhamento'’. Essa subcategoria é
constituida pela Estante nifio/nifia, o Feliz Armério, a Cadeira Pictograma e o
Conjunto de plaina e garfo para queijos.

6.3.2 Categoria 2: Artefatos antropomarficos contextuais

Esta categoria refere-se as formas antropomorficas que se valem da funcéo

estética para projetar, principalmente, valores sociais e culturais dos usuarios. Em

™ Apesar de nenhum dos objetos analisados possuir caracteristicas que possibilitem desencadear o
estranhamento dos produtos, esta alternativa pode ser encontrada no universo dos artefatos
antropomorficos sendo, por isso, importante se a considerada.
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outras palavras, a configuracdo desses artefatos baseia-se em elementos peculiares
gue fazem parte do imaginario coletivo de um determinado grupo social, do qual
pertence o usuario para o qual o produto foi destinado, no sentido de criar relacdes
cuja motivagao € primeiramente emocional.

Os elementos antropomoérficos que constituem a figura dos artefatos
classificados como antropomorficos contextuais funcionam, na realidade, como
simbolos legitimados pela sociedade, que estimulam a percepcdo do produto de
modo que o usudrio reage em funcao de um sistema de referéncias e valores sociais
e culturais. A partir disso, é possivel dizer que a intencdo principal das formas
antropomorficas, nesse sentido, € a de suprir necessidades subijetivas, psicologicas
e sociologicas, estando vinculadas ao contexto social e cultural dos individuos.

E possivel dizer, desse modo, que essa classe de artefatos antropomorficos
carrega importantes elementos contextuais, de modo que, se o individuo que
interage com o objeto ndo partilhar do repertério simbdlico envolvido na linguagem
visual explicitada pela figura do artefato, a sua compreensao e leitura seguramente
nao serd a mesma de um individuo inserido naquele contexto especifico. A relacéo
usuario-artefato, por sua vez, deve encerrar em um grau anterior de interacdo, ou
seja, no nivel psicolégico de uso, a partir do reconhecimento de uma figura
antropomorfica qualquer que deve satisfazer necessidades de carater emocional,
promovendo a sensacao de prazer, bem-estar (ou estranhamento) ao usuario, mas
gue nao transcende em significados.

Com base nessas conclusbes, destacamos a correspondéncia entre esta
categoria e a funcdo simbdlica dos produtos definida por Lobach (2001) como umas
das funcdes dos produtos industriais*?, que caracterizam os aspectos essenciais das
relacdes entre usudrios e produtos.

Sendo assim, podemos inferir que os artefatos antropomorficos contextuais,
como produtos cuja fungdo simbdlica encontra-se em énfase, sdo determinados “por
todos os aspectos espirituais, psiquicos e sociais de uso” (LOBACH, 2001, p. 64), de
modo que sé serdo efetivados se forem baseados “na aparéncia percebida
sensorialmente e na capacidade mental de associacdo de ideias”, como explica
Lébach (p. 65). Esse fato destaca a dependéncia entre a funcdo simbdlica e a

funcdo estética do produto ou, trazendo para 0 nosso contexto, antes de serem

12 ver capitulo 3.
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artefatos antropomorficos contextuais, os produtos pertencem a categoria de
artefatos antropomdérficos sedutores. Nesse caso, segundo palavras de Ono (2006,
p. 31), “o processo de atratividade dos objetos resulta ndo somente da incorporacao
dos aspectos da percepcao visual (estéticos), mas também de aspectos sociais e
culturais dos individuos”.

Para dar continuidade as consideracfes desta categoria, retomemos, 0s
dados obtidos através da analise do corpus da pesquisa. De acordo com o resultado
desta etapa, dentre os produtos analisados destacamos como principais
representantes da categoria de artefatos antropomorficos contextuais a série de

produtos a seguir (Quadro 4), dividida em duas subcategorias:

SUBCATEGORIA 2.1:
CONTEXTUAIS CULTURAIS

BANCO PERERE

BANCO ZE

CABIDEIRO
TOTEM TRIBAL

ESCOVA
MULTIUSO STING

PORTA ESCOVA
DE ACO VIRGULINO

‘TANGA’ COLHER
PARA SORVETE

|

I
 y
%
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SUBCATEGORIA 2.2:
CONTEXTUAIS DE GENERO

(M -
\ CONJUNTO
“R‘ k L DE UTENSILIOS

Quadro 4 — Artefatos antropomérficos contextuais.
Fonte: O autor (2015).

Entre os artefatos analisados que compdem essa categoria, percebe-se que
as formas antropomoérficas foram utilizadas para fazer referéncia a duas questdes
contextuais principais. A primeira, inserida em um contexto mais reduzido, resgata
icones e elementos da cultura brasileira, que, em tese, fazem parte do imaginario
coletivo da populacéo local, a exemplo do banco pereré, banco zé, cabideiro totem
tribal, escova multiuso Sting, porta escova de aco virgulino e a colher para sorvete
‘tanga”. A essa subcategoria denominamos artefatos antropomorficos contextuais
culturais. No segundo grupo, por sua vez, séo utilizadas referéncias que abrangem
um contexto mais amplo, podendo ser partilhado por um grupo muito maior de
individuos. E o caso do conjunto de utensilios de silicone, cujas formas ressaltam a
figura feminina. Nesse caso, relacionamos essa correspondéncia a questao de
género, elemento social que “tém influenciado significativamente a configuracéo de
produtos”, como explica Ono (2006, p. 35).

A forma feminina dos utensilios de cozinha faz referéncia a associacéo
convencionada pela sociedade que vincula a imagem da mulher com o trabalho
doméstico. Nessa logica, essa subcategoria foi intitulada como artefatos

antropomorficos contextuais de género.

6.3.3 Categoria 3: Artefatos antropomérficos informacionais

Esta categoria refere-se as formas antropomorficas que se valem da funcao
estética para explicar aspectos do uso e/ou funcionamento do produto. Em outras
palavras, a configuragdo baseada no principio do antropomorfismo nesses artefatos
tem como principal objetivo fazer com que os usuarios percebam, de forma
inconsciente, tracos que indicam a maneira como se deve interagir objetivamente

com eles.
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Nesta categoria, a forma antropomorfica possibilita ao usuério principalmente
relacdes de nivel objetivo e biofisiologico de uso. Possuem, é claro, um componente
estético importante, no sentido de provocar estimulos emocionais, contudo, existe
um interesse além para esse tipo de configuracdo, que constitui em informar dados
sobre uso ou funcionamento do produto. Justamente por estas formas estarem
relacionadas ao fator de execucédo da acéo € que denominados esta categoria como
artefatos antropomorficos informacionais.

Com base nessas inferéncias, destacamos a correspondéncia entre esta
categoria e a funcao pratica dos produtos que constitui uma das fun¢des principais
dos produtos industriais apresentadas por Lobach (2001). A funcéo prética, segundo
0 autor, refere-se justamente a satisfacédo das necessidades objetivas de uso.

Sobre a funcdo de uso™®, ONO (2006, p.40) explica que “entende-se que as
funcdes de uso encontram-se, como as fun¢des simbdlicas, diretamente vinculadas
a percepcao do usuario e ao contexto em que se inserem”. A partir dessa afirmacéo
temos, entéo, dois fatores além a se considerar: o fator de percepc¢ao, relacionado a
funcéo estética dos artefatos, aléem de um componente contextual, relacionado a
funcdo simbdlica do produto. O que significa dizer que, da mesma forma que a
funcdo simbdlica precede as caracteristicas estético-formais, a funcéo pratica, por
sua vez, é precedida das funcfes estética e simbdlica. Novamente enfatizando a
guestdo da interdependéncia entre as funcdes e, consequentemente, entre as
categorias compativeis.

Os elementos contextuais, nesse caso, estdo relacionados a interpretacdo da
forma para fins de compreensao de uso e funcionamento. Ono (2006 p. 40) destaca
que “‘um mesmo produto pode preencher funcbes diferentes, para usuarios e
contextos distintos”. Consideremos o caso do conjunto de hashis, por exemplo. Hoje
em dia o uso desse tipo de utensilio como “talher” ja é bastante difundido na cultura
ocidental, contudo, eu uso pode ser compreendido de maneira diferente se
comparados um usuario ocidental e um usuario oriental, habituado a utilizar esse
tipo de talher. O que para uns esta relacionado a uma atividade incomum e

ocasional, para outros, no entanto, é algo intrinseco e imprescindivel.

'3 Ha vérios tipos de abordagem das fungdes principais dos produtos industriais, uma dela é a adota
por Maristela Ono, que considera uma funcdo técnica, uma fungéo simbdlica e uma funcdo de uso.
Nesse caso, a funcao de uso corresponde a funcdo denominacdo como fungéo préatica por Ldbach
(2001).
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Para contextualizar as consideragfes sobre esta categoria, consideraremos,
entdo, o resultado da andlise dos artefatos antropomorficos. De acordo com o
resultado desta etapa, dentre os produtos analisados destacamos como principais
representantes da categoria de artefatos antropomorficos informacionais a série de

produtos a seguir, (Quadro 5) subdividida em dois grupos:

SUBCATEGORIA 3.1:
INFORMACIONAIS DE USO DIRETO

i APARADOR MORDOMO
l’ﬁ._n::;f,.‘;-'ul
A BRICOLAGEM
ESTANTE SEGURAI
(. ABRADORES DE
GARRAFA FUN
PAZZO DOSADOR DE
~ ESPAGUETE

PEGADOR DE GELO

CABIDE CROQUIS

CABIDEIRO RAPEL
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SUBCATEGORIA 3.2:
INFORMACIONAIS DE USO SUGERIDO

BANCO PEOPLE

TOMTOM

ACUCAREIRO
SALVATORE

CONJUNTO DE HASHIS

CONJUNTO DE
\ ‘ TALHERES INFANTIS 1
oy

CONJUNTO DE

» {
\i x X TALHERES INFANTIS 2

Y COFRE ‘A VINGANGA
tl DO PORQUINHO’
\.
T LUMINARIA
#PRONTOFALEI
LUMINARIA SAUDADE
[

Quadro 5 — Artefatos antropomarficos informacionais.
Fonte: O autor (2015)
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Entre os artefatos analisados que compdem essa categoria, percebe-se que
as formas antropomorficas utilizadas possuem alguns aspectos em comum. Todas
elas integram a forma antropomorfica a estrutura do produto de modo que o préprio
corpo representado serve como referéncia para falar de aspectos do uso e
funcionamento do produto.

A segunda subcategoria, que constitui os artefatos antropomorficos
informacionais de uso sugerido, refere-se ao conjunto de artefatos cuja forma
antropomorfica sugere o uso ou funcionamento do produto de maneira indireta,
indicando um movimento, uma ag&do, um posicionamento ou uma forma de uso.
Constituem essa categoria 0 banco people, a tomtom, o agucareiro Salvatore, o
conjunto de hashis, o conjunto de talheres infantis 1, o conjunto de talheres infantis
2, 0 cofre “a vinganga do porquinho”, a luminaria #prontofalei e a luminaria saudade.

Essas metaforas criadas por designers, representando formas, movimentos,
posicOes, posturas e sugerindo acdes, funcionam como uma maneira de ajudar o
usuario a intuir, através da percepcao, maneiras de se interagir objetivamente com
esses produtos. Em ambos os casos, é possivel dizer que os artefatos ndo somente

assemelham-se com pessoas, mas tendem a “agir” e “funcionar” como elas.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar a linguagem estética desses artefatos foi possivel perceber o
potencial comunicativo das formas antropomérficas que, ao contrario do que
mostram a primeira vista, ndo se limitam a desencadear prazer contemplativo, mas
possuem, além disso, a capacidade de interagir com seus espectadores em niveis
mais consistentes, estimulando relagdes, sugerindo atitudes e motivando
comportamentos. Esse resultado desconstroi, assim, a ideia de que as formas
antropomorficas funcionam, em sua maioria, como mero elemento estético.

Esses artefatos de fato priorizam a forma visual. O principal objetivo do
designer ao configurar produtos com caracteristicas antropomorficas € o de
estimular a percep¢do dos usuario por meio da visualidade, provocando iniciamente
relacbes de motivacdo psicoldgica (cognitivas, emocionais, prazerosas), permitindo,
a partir disso, outras possibilidades de relacionamento. Em outras palavras, €
baseado nesse primeiro contato entre produto e espectador que as outras funcdes
surgem a ele entrelagadas, desencadeando novos sentidos e significados. O que vai
definir a principal motivacdo das formas antropomorficas de cada artefato é
justamente o tipo de interacao possibilitada por ele, por intermédio das propriedades
comunicativas da forma.

Ao analisar semioticamente esses artefatos, foi possivel identificar os
principais significados e dimensdes do antropomorfismo no design, apresentados
sob a forma de categorias e subcategorias, as quais representam as motivacoes
principais a partir das quais as caracteristicas antropomorficas séo utilizadas na
configuracéo dos artefatos no ambito do design brasileiro contemporaneo.

As categorias mostram que as formas antropomorficas podem servir a trés
motivos principais: para estimular uma relacdo emocional, desencadeando prazer
(ou respulsa) e/ou para promover uma interacao ludica; na construcao de produtos
culturalmente apropriados, aproximando os espectadores de determinado contexto
social ou cultural; ou ainda, como recurso para informar aspectos sobre o uso ou
funcionamento do produto.

Os artefatos do corpus de analise foram, entdo, classificados a partir dessas
categorias, de acordo com a caracteristica revelada como a principal Vale salientar,
no entanto, que a presenca de um artefato em determinada categoria nao é

definitiva e inalterdvel. Como foi visto, um mesmo artefato pode apresentar mais de
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um categoria por vez ou ainda mudar de categoria se analisado a partir de um outro
contexto. Estar classificado em determinado grupo, significa que o analista, naquele
dado momento, sobre aquelas condicbes de andlise, julgou que aquela era a
caracteristica predominante do artefato. Existe, portanto, uma possibilidade de
transito e coexisténcia entre as categorias.

Nesse contexto, € possivel dizer que o olhar panoramico sobre os artefatos
antropomorficos possibilitou a apreensdo das dimensdes gerais que compreendem a
tematica, apresentando as principais motivacdes a partir das quais o designer se
utiliza dessa ferramenta como recurso para estimular a percepcdo dos usuarios.
Essa abordagem ampla tem por intuito justamente realizar um mapeamento para
uma compreensdo global de uma tematica pouco explorada, estabelecendo assim
principios e fundamentos que viabilizem posteriores desdobramentos; em outras
palavras, abrindo caminhos e langcando novas possibilidades de investigagéo.

Cada uma dessas categorias suscita uma série de questfes especificas que
podem ser posteriormente analisadas. A categoria que se refere aos artefatos
antropomorficos sedutores sugere caminhos para o estudo dos objetos sobre o viés
da psicologia cognitiva, do design emocional e do design experencial. A categoria
gue fala dos artefatos antropomorficos contextuais indica aproximagcdes em relacao
ao estudo de formas culturalmente apropriadas. Sobre isso, Di Salvo e Gemperle
(2005) explicam que cada cultura tem uma forma de antropomorfizar, possuem
também diferentes representacbes do corpo humano, ideias e crencas sobre as
formas antropomorficas. Compreender essas especificidades permite ao designer
empregar de forma consciente formas antropomorficas correspondentes a contextos
culturais especificos, respeitando as diferencas culturais. No sentido contrario,
permite também compreender particularidades de determinados grupos sociais a
partir da andlise de suas representa¢des antropomorficas (de sua cultura material).

Por fim, a categoria que trata dos artefatos antropomorficos informacionais,
permite 0 encontro do antropomorfismo com areas como a ergonomia, com O
conceito de affordances', ou com estudos sobre usabilidade: avaliando a

experiéncia com o produto a partir do seu uso intuitivo.

1«0 termo affordance refere-se a percepcdo e as propriedades reais da coisa, primordialmente
aquelas propriedades fundamentais que determinam como ela poderia ser usada [...] Tais
reconhecimentos fornecem fortes indicios que se saiba como as coisas operam. Puxadores de portas
séo feitos para serem empurrados. Macganetas séo feitas para girar. Encaixes séo feitos para coisas
serem colocadas dentro deles. Bolas sdo feitas para serem jogadas e quicarem. Quando esses
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Nesse contexto, ressaltamos a versatilidade com que atuam as formas
antropomorficas nos projetos de design, podendo ser empregadas em diversos
contextos e com diferentes finalidades. Apesar de a analise ter sido feita no ambito
do design brasileiro, o modelo de analise e categorizacdo pode ser empregado a
formas antropomorficas provenientes de outros contextos.

A anadlise e categorizacdo desses artefatos busca, dessa forma, contribuir
para a construgcdo de um instrumental analitico-descritivo, fornecendo informacdes
gue possal servir a praxis do Design, na resolucdo de problemas de ordem
comunicacional, de significacdo e de geracdo de sentidos dos artefatos

antropomorficos.

reconhecimentos sdo tomados como vantagens, o usuario sabe o que fazer apenas olhado-as: ndo é
necessario desenho, marca ou instrugdo (NORMAN, 1988, p. 9, tradugéo livre)”. O termo inglés
affordance, deriva do verbo inglés "to afford", que significa "prover, conceder", etc., e que, nesse
sentido, relaciona-se a capacidade dos objetos de "intuirem" sua fungéo, isto &, de terem em seu
aspecto formal uma autoexplicacdo para sua funcdo. Assim, utilizamos, em portugués, o termo
"reconhecimento”, como é geralmente usado, para designar tal propriedade dos objetos, uma vez que
0s objetos "concedem" essas informag8es, em sua forma, sobre a sua operacionalidade.
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APENDICE A - MAPEAMENTO DOS ARTEFATOS ANTROPOMORFICOS

Aparador Mordomo,
Quadrante Design, 2010.
Fonte: mulher.uol.com.br
[mobiliario]

Banco People,
Quadrante Design, 2011
Fonte: americanas.com.br

Banco Pereré,

Ademario Santos, 2011.
Fonte: gazetadoprovo.com.br
[mobiliario]

Pictograma Bricolagem,
Quadrante Design, 2011.
Fonte: formafina.com.br
[mobiliario]
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Banco People,
Ademario Santos, 2013.
Fonte: gazetadoprovo.com.br

[mobiliario]

]~ |

o

|

1l
Cabideiro Totem Tribal, |
Quadrante Design, 2012,

Fonte: salaodesign.com.br

[mobiliario]

Poltrona Costa,
Furf Design, 2013.
Fonte: furf.com.br

[mobiliario]
Tomtom, .y . .
Furf, 2013. \ 4 a
Fonte: furf.com.br | A\ ’
[mobiliario] y— -~
. -

-

Cadeira Pictograma,

Quadrante Design, 2008.
Fonte:designinnova.blogspot.com
[mobiliario]
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Chaise Longue Lili,
Ado Azevedo, 2008.
Fonte: continuum (2009)
[mobiliario]

Estante nifio/nifia,
Henrique Steyer, 2014.
Fonte: design.novoambiente.com

Estante Feliz,
TokStok, 2014.
Fonte: TokStok.com.br

[Mobiliario]
Estante Segural,
Quadrante Design, 2010
Fonte: americanas.com.br.
[mobiliario]
Smile Chair,

Doimo Brasil, 2012.
Fonte: doimobrasil.com.br
[mobiliario]
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(7 Abridor de garrafas,

Hércules, 2013.
/.‘ Fonte: hercules.com.br
rJ <Y [Utensilio de cozinha]

Salvatore,

Ikko Design, 2010.
Fonte: ikko.com.br
[utensilio de cozinha]

D))
0))

WL

\‘ Pazzo dosador,
Pedro Braga e Marcelo Lobo, 2011.

[utensilio de cozinha]

-

Conjunto de plaina e
garfo para queijos,
Hércules, 2012.

Fonte: hercules.com.br \
o . / \
[utensilio de cozinha] \ & e

/ \ / |

Sting escova de lougas,
Ikko Design, 2005.
Fonte: ikko.com.br
[utensilio de cozinha]
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Hashi,

Hercules, 2014.

Fonte: hercules.com.br
[utensilio de cozinha]

Pegador de gelo,
Hércules, 2010.

Fonte: hercules.com.br
[utensilio de cozinha]

Porta esponja de aco Virgulino,
Ikko Design, 2005.

Fonte: ikko.com.br

[utensilio de cozinha]

R
Talheres infantis1, ~ ~

Hércules, 2013

- iy -
Fonte: hercules.com.br ' gn L
[utensilio de cozinha] ' ‘ /
\ [/

j Talheres infatntis 2,

‘\ Brinox, 2010.
, Fonte: produto.mercadolivre.com.br
[utensilio de cozinha]
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Utensilios de silicone,
Hercules, 2014

i ) Fonte: hercules.com.br
[utensilio de cozinha]

Tanga colher para sorvete,
Ikko Design, 2005.

Fonte: ikko.com.br

[utensilio de cozinha]

Agostino,

Ikko Design, 2010.
Fonte: ikko.com.br
[produtos de escritério]

Birim Bau,

Ikko Design, 2010.
Fonte: ikko.com.br
[produtos de escritorio]

Titto,

Ikko Design, 2010
Fonte: ikko.com.br
[produtos de escritorio]
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Folly,

Ikko Design, 2010
Fonte: ikko.com.br
[produtos de escritorio]

Jango,

Ikko Design, 2010
Fonte: ikko.com.br
[produtos de escrit6rio]

Timimi,

Ikko Design, 2010
Fonte: ikko.com.br
[produtos de escritorio]

Timimoca,

Ikko Design, 2010 311
Fonte: ikko.com.br _ P
[produtos de escritério] )

"

Pippo,

Ikko Design, 2010
Fonte: ikko.com.br
[produtos de escritorio]

UFPE | Programa de P6s-Graduagéo| Mestrado em Design | Nathalie Barros da Mota Silveira | 2015



193

Cabide Croqui,
Ronaldo Fraga, 2012.
Fonte: TokStok.com.br
[utilidades domésticas]

Cabideiro Rapel,
Felipe Sarmento, 2012.
Fonte: dafiti.com.br
[utilidades domésticas]

Deva Sun difusor,
Sidnei Rufca, 2008.
Fonte: vilamulher.com.br
[utilidades domésticas]

$

Luminaria #prontofalei,
QuesttoN6, 2014.

Fonte: TokStok.com.br
[utilidades domésticas]

Luminéria Saudade,
Furf, 2013.

Fonte: furf.com.br
[utilidades domésticas]
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T A Vingancga do Porquinho,
i Furf, 2011.
‘ Fonte: furf.com.br
[utilidades domésticas]
T
¥y \
Gramour, O Boticario. A« ,//,,, _}&‘;‘
Koom Design, 2008. e
Fonte: premioabre.org.br \’\ |
[embalagens]
opisite Jf S |
e \‘\
oA

Perfume Isabela Capeto,
Casa Granado,

Holos Design, 2007
Fonte: premioabre.org.br
[embalagens]

Embalagem leite condensado Moga,
Pandesign Comunicagao, 2005.
Fonte: premioabre.org.br
[embalagens]

Embalagem Mon Bijou .
MN Design, 2011

Fonte: premioabre.org.br
[embalagens]
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Embalagem SM Kids,
Quadrante Design, 2012
Fonte: premioabre.org.br
[embalagem]

Embalagem Péascoa do
QOutro Mundo, 2013
Fonte: ideabrasil.com.br
[embalagens]
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