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Resumo

Este artigo apresenta uma discussdo que tem como escopo o0 design enquanto conhecimento.
Contempla reflexdes de Flusser, a fim de obter-se uma caracterizacdo do design de experiéncias.
Como resultado, constata-se claramente que a experiéncia é intersubjetiva, expandindo-se em
um campo no qual a informacdo modifica a memoria cultural — de modo a manipular formas
graficas juntamente das vivéncias.
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Abstract

This paper presents a discussion in the scope of the design as knowledge. The paper includes
Flusser reflections, in order to obtain a characterization of the experience design. Among the
obtained results, it is clearly demonstrated that the experience is intersubjective, expanding in a
field where the information modifies the culture memory — and in this manner, manipulating
graphics forms and life experiences.
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Where is the Life we have lost in living?

Where is the wisdom we have lost in knowledge?
Where is the knowledge we have lost in information?
T. S. Eliot

1 Introducéo

Neste artigo € proposta uma discusséo acerca da natureza do design com base nas reflexdes de
Flusser, quando diante de consideragdes recentes da literatura sobre design de experiéncias no
ambito da IHC (Interagdo Humano-Computador).

Trata-se de um artigo do tipo pesquisa bibliogréfica, em que se utilizou como base obras de
Vilém Flusser, consistindo estas de trés ensaios e excertos de um livro fora de publicacédo, além
de uma edicdo recente que trata da palavra “design”. Os conceitos-chave ali encontrados séo
confrontados com o conceito de experiéncia presente na literatura cientifica recente da area de
IHC. Quando necesséario, sdo discriminados outros artigos pontualmente, ora para
contextualizacdo, ora para desenvolvimento da discussdo. Obras que remetem a discussdes
meramente tangenciais também séo referenciadas, embora sem aprofundamento textual.

O artigo procura responder como é considerada a experiéncia do usuario como elemento de
caracterizacdo do design como ciéncia, bem como a dificuldade encontrada por este usuério
nessa tentativa. Para tanto, é necessario partir da premissa de que 0S componentes
caracteristicos do design de Experiéncias diferem dos da usabilidade, conforme é entendido no
consenso existente na literatura cientifica da area, e que se apresenta de modo sintético em
Hassenzahl e Tractinsky (2006). Essa diferenciacdo € necessaria, pois para ser relevante
cientificamente é necessario apresentar conceitos bem definidos, além da possibilidade de
irrefutabilidade.

Ademais, parte-se do pressuposto de que ha uma diferenciacdo entre o conhecimento
propriamente dito e as atividades praticas do cotidiano. O estudo ndo visa esgotar 0 assunto
nesse aspecto, mas somente indicar e descrever pontualmente a questdo da afirmacéo cientifica
da disciplina do design de experiéncias: como se apresentou em sua origem e como se apresenta
agora na area da IHC.

Na medida em que se reconhece o design de experiéncias como uma disciplina em
consolidagdo, o design em sentido amplo adquire implicaces epistemoldgicas que o orientam
ora para a arte, ora para engenharia; identifica-se posteriormente uma correspondéncia dessa
dicotomia com aguela existente entre conhecimento quantificado e discursivo, ou objetivo e
intersubjetivo, que, por sua vez, caracteriza a crise da modernidade.

Em ambos os casos, a importancia do design como informagao é considerada na medida em que
tém seu principio nos aspectos sensoriais manipulaveis pelo profissional. Mas, mediante a
manipulacdo das formas gréficas, ha também a manipulacdo de experiéncias e conteldos
vividos por usuarios, o que é exemplificado pelas redes sociais, e caracteriza a concepgao de
design como “armadilha” dentro da perspectiva da memoria cultural da informagdo. Ressalta-se
com isso o carater do design de experiéncias como intersubjetivo, artistico e que se sustenta na
dimens&o conceitual das vivéncias.
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2 As origens do design de experiéncias: a experiéncia do usuéario e a
abordagem da usabilidade

A experiéncia em IHC tem sido considerada um conceito vago que surgiu a partir da
diferenciacdo da usabilidade. Para melhor apreender a discussao sobre experiéncia, é necessario
abordar o tema da usabilidade. A norma ISO 9241-11 (1998) definiu usabilidade como: “/...J
the extent to which a product can be used by specified users to achieve specified goals with
effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use.” (apud BEVAN, 2008, p.
1).

Jacob Nielsen, por sua vez, apresenta a usabilidade como um conceito abstrato, podendo ser
definido apenas em termos de componentes precisos e potencialmente mensuraveis (NIELSEN,
1993). A usabilidade era definida explicitamente como uma disciplina com carater de
engenharia, que pressupunha um rigor de metodologia, caracterizado pelo racionalismo proprio
da ciéncia moderna. Para que a usabilidade constituisse uma pratica, deveria permitir o
aprimoramento e a avaliacdo segundo métodos, preferencialmente mensuréaveis objetivamente.
A funcionalidade sempre constituiu um ponto critico a ser observado em projetos. Mas, nha
medida em que as solugdes propiciadas pela abordagem da funcionalidade (ou de seu
equivalente em IHC, a usabilidade), vdo se consolidando na pratica profissional dos designers,
elas vao deixando de ser um diferencial de mercado, passando a constituir somente mais uma
condicao necessaria para o éxito de projetos.

A partir dessa insuficiéncia, passaram a ser desenvolvidos novos modelos para caracterizar as
préticas “projetuais”, que tém sido compreendidas por um termo de acepcdo obscura e vaga no
ambito tecnoldgico, entendido como design de experiéncias. Este termo foi utilizado primeiro
em uma obra de 1991, de Brenda Laurel, entitulada Computers as Theatre.

Ao tratar do prazer como elemento central de design, Jordan (2000, p. 4) afirma: “usability-
based approaches are limited . Colocada desta forma, a assertiva ndo pretendia desqualificar as
contribuicGes da usabilidade como disciplina. Apenas compreendia que, da maneira como é
encarada: “it will come to be seen as a problem-solving discipline, rather than a discipline that
is positively increasing the market value of the products to which it contributes” (ld. 2000, p.
4).

Essas colocagdes, entretanto, ndo consistiam no principio das preocupagdes concernentes a
natureza das disciplinas da IHC, que ja havia recepcionado anteriormente os conceitos de
usabilidade emocional e comportamental (LOGAN et al. 1994, apud HASSENZAHL e
TRACTINSKY, 2000). A insuficiéncia da usabilidade para dar conta de todos 0s aspectos
relativos aos usuarios levou ao desenvolvimento da area especifica para tratar da dimensdo
relacional dos usuérios com a tecnologia.

3 O design de experiéncias

O design de experiéncias baseia-se na experiéncia do usuério (user experience, ou UX). Em
uma definicdo presente na 1SO 9241, parte 210 (apud LAW et al, 2009, p. 727)*, consta que a

! Na data do presente estudo, essa norma ainda se encontra em processo de ratificagéo.
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UX consisteem:“a person's perceptions and responses
that result from the use or anticipated use of a
product, system or service?”. Istoreforcao cardter de subjetividade
do conceito, além de estabelecer que a experiéncia esteja associada com a usabilidade, através
de consequéncias imediatas do uso, 0 acesso as fungdes do sistema, bem como a percepcao e
respostas cognitivas individuais. Mas principalmente, a

UX is about technology that fulfils more than just instrumental needs in a way that
acknowledges its use as a subjective, situated, complex and dynamic encounter. UX is a
consequence of a user’s internal state (predispositions, expectations, needs, motivation,
mood, etc.), the characteristics of the designed system (e.g. complexity, purpose, usability,
functionality, etc.) and the context (or the environment) within which the interaction occurs
(e.g. organisational/social setting, meaningfulness of the activity, voluntariness of use, etc.).
(HASSENZAHL e TRACKTINSKY, 2006, p. 95).

Outra definicdo, embora também bastante abrangente do que consiste a experiéncia do usuério,
é apresentada por Nielsen e Norman (2009), em que é reforcado seu carater interdisciplinar:

“User experience” encompasses all aspects of the end-user's interaction with the company,
its services, and its products. The first requirement for an exemplary user experience is to
meet the exact needs of the customer, without fuss or bother. Next comes simplicity and
elegance that produce products that are a joy to own, a joy to use. True user experience
goes far beyond giving customers what they say they want, or providing checklist features.
In order to achieve high-quality user experience in a company's offerings there must be a
seamless merging of the services of multiple disciplines, including engineering, marketing,
graphical and industrial design, and interface design.

Na medida em que o design experiencial tem se consolidado como disciplina, ou seja,
constituindo uma praxis que lhe é prdpria, reconheceu-se nela um composto de aspectos
estéticos, emocionais e hedénicos (HASSENZAHL e TRACTINSKY, 2006), embora sem que
tenha sido determinado qual desses fatores é o mais importante na interacdo (supondo que seja
possivel tal predominancia).

O aspecto estético (aisthésis, ou aroOntirij) pode ser considerado como o tipo de informagédo
proveniente dos sentidos, a percepgdo ou a sensacdo. Temos como exemplo desse aspecto o
ordenamento reconhecido nos diferentes elementos da comunicacdo visual, tais como a cor, a
linha, a forma, a superficie, entre outros. Esse tema ja foi extensivamente tratado por autores
gue incluem Arnheim (2001), Dondis (2003) e Lupton (2008).

Para Norman (2008), o estético esta subordinado ao aspecto emocional, ou é compreendido
como tal, enquanto que para Jordan (2000), essa relacdo de subordinacdo do estético ocorre
relativamente ao prazer. A principio, 0 reconhecimento sobre qual aspecto se sobressai é
importante para definir qual sera o panorama interdisciplinar da atividade “projetual”.

A rigor, projetar considerando as experiéncias do usuario culmina em uma praxis que tem
consequéncias para o design como todo, no que tange ac modo de produzir e conservar
informacdo. Portanto, todo design pode ser tido como experiencial ha medida em que se apdia
no estético como elemento comum de diferentes abordagens.

Nas opinides de Sexto Empirico relativas as praticas dos epicuristas — filésofos para quem o
prazer consistia em um conceito filoséfico central — estava subjacente a seguinte concepgao:
“sensory experience is a guaranteed, or ‘self-evident’, standard against which the truth or
falsity of an opinion is to be judged.” (LONG; SEDLEY, 2008, p. 94). Observa-se com isso, e
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desde muito antigamente, preocupacgdes relativas ao método cientifico, com o fim de obter
generalizagBes de base empirica, embora ainda sem uma conceituagdo para a experiéncia.
Entretanto, a ideia do sensorial como garantia de conhecimento ndo é suficiente. Na praxis
prépria do design ha a manipulacdo de informacdo sensorial para a construcdo de significado.
Isto implica a concepcéo de que é possivel o conhecimento a partir do estético, mas ndo que se
limite a ele: assim, pode ser compreendido como possuindo uma indole fisica, passivel de
entendimento, ou seja, portador de indole légica, podendo constituir ainda um objeto de
escolha, que caracteriza sua indole racional. Para Schiller (2002), algo é estético quando se
refere a todas essas faculdades sem ser objeto subordinado a nenhuma delas.

De acordo com a perspectiva de Hassenzahl e Tracktinsky (Id. p. 95), “From our perspective,
one of HCI'’s main objectives in the future is to contribute to our quality of life by designing for
pleasure rather than for absence of pain.”; sendo a auséncia de dor entendida aqui como uma
mera relacdo de uso, propiciada pelas técnicas da usabilidade, mas que em nada acrescenta para
a experiéncia do usuario. Observa-se aqui uma preocupacdo do design de experiéncias de
afirmagdo como saber cotidiano, de carater disciplinar.

4 Discusséao sobre a natureza do design

De um modo geral, nas discussGes do ambito da IHC, vigora a ideia de que o design deve estar
centrado no usudrio. Entretanto, ha ocorréncias de discussdes acerca da natureza interdisciplinar
desse campo, e com ela o juizo de que o proprio design relacionado a IHC estd mudando
(WRIGHT; BLYTHE; McCARTHY, 2006). Essas concepcfes culminam em diferentes
perspectivas de design, que variam de acordo com as concepcdes de experiéncia do usuario
envolvidas no ato de projetar.

Pode-se partir de dois pontos de vista distintos sobre o design para se projetar experiéncias, cada
um deles com implicacGes tedricas e metodoldgicas particulares no &mbito da IHC, mas que
podem remeter a discussdes mais amplas, de natureza epistemoldgica. Wright, Blythe e
McCarthy (2006) contrapem o design como engenharia ao design como arte?, considerando
que cada um desses posicionamentos esta de acordo com uma concepcdo de experiéncia
distinta. De maneira semelhante, Lowgren (1995) ja havia feito uma distincdo entre
metodologias de design, colocando em oposi¢do & perspectiva de engenharia a perspectiva
criativa. Por sua vez, Fallman (2003) tipifica trés abordagens concorrentes do que € design no
ambito da IHC: conservadora, roméntica e pragmatica.

4.1 O desigh como engenharia
Esta concepcgéo de design preocupa-se com o que Hassenzahl e Tractinsky (2006) denominaram

de aspectos instrumentais da interacdo, tais como a usabilidade, e objetivos comportamentais
em relacdes de uso. Para Wright, Blythe e McCarthy (2006), o que caracteriza 0 processo de um

2 No contexto original desse estudo, a palavra utilizada pelos autores era craft, traduzida normalmente
como “oficio”. Visto que uma traducdo literal poderia dar a discussdo central desse estudo outra
conotacdo, orientando o entendimento para algo como o fazer proprio do artesanato, preferiu-se traduzir a
palavra como arte, o que reforca uma compreensdo mais de estética que se aproxima da ideia de
experiéncia.
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design com abordagem de engenharia é que o problema de design, tido como algo que ndo se
altera durante o processo, sera quebrado em partes menores. Essa etapa é sucedida por um
estagio de sintese em que as partes sdo agregadas novamente para se constituir a solugdo, de
modo que o conhecimento seja independente de personalidades distintas, e tem a finalidade de
tornar o processo replicavel. As tarefas sdo bem definidas, hd uma énfase na metodologia e na
performance de tarefas, uma tentativa de controlar o usuario por meio de propriedades e
caracteristicas do design.

Fallman (2003, p. 226) descreveu esse processo de design como conservador, por considerar
gue as propriedades e comportamentos do sistema sdo especificados em nivel abstrato,
mantendo-se 0s mesmos ao longo do restante do processo:

According to this account of design, the design process is supposed to progress gradually
from the abstract (requirements specifications) to the concrete (resulting artifacts). Progress
is achieved through following a sequence of well-described, discrete and rational and
structured methodological steps. [...] A good designer in this tradition is someone who is
able to follow prescribed action. This tends to de-emphasise the role of the designer,
striving towards a disembodied design process built on structured methods and externalised
guidelines rather than on the skills and judgment of individual designers.

Fallman entende que essa € a concepgdo tradicional do design. O processo conservador busca
intervir e manipular de maneira consciente nas etapas do projeto de modo que o produto venha a
se tornar desejavel. A metodologia e a terminologia utilizadas correspondem aquelas das
ciéncias naturais e exatas, tendo como base o racionalismo gue remonta a ciéncia moderna. Por
essas razdes é extremamente impessoal, e seus representantes sao normalmente denominados de
funcionalistas. Esse fenémeno deve-se ao fato de que

[...] grande parte das metodologias e técnicas aplicadas no design é derivada de outras
areas, como as engenharias e arquitetura. Estas privilegiam as disciplinas técnicas e as
metodologias sisteméticas, onde o projeto deve evoluir passo-a-passo, com um
encadeamento logico. (IIDA e MUHLENBERG, 2006, p. 2).

Concluem, ainda, gque essa abordagem assume um carater deterministico, ou seja, que pode
haver somente uma solucéo correta para o projeto.

4.2 O desigh como arte

A abordagem dita romantica opBe-se a conservadora e d& énfase ao papel do designer como
criador, caracterizando o design como expresséo artistica. Da primazia da imaginagdo sobre o
raciocinio abstrato e da criatividade sobre a resolucdo racional de problemas (FALLMAN,
2003). Sendo assim, no que concerne a experiéncia, a arte parece descrever melhor a ideia do
design do que a ciéncia.

Em Wright, Blythe e McCarthy (2006, p. 5), observa-se a seguinte posicao:

[...] everyday experience is primarily aesthetic, since meaning emerges out of the dynamic
relationship between sensual, emotional and intellectual levels of engagement at a
particular time and place that bring about a particular quality of experience be it satisfying,
enchanting, disappointing or frustrating. In a meaningful and satisfying experience each act
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relates coherently to the total action and is felt by the experiencer to have a unity or a
wholeness that is fulfilling.

A referida abordagem aproveita-se de resultados obtidos algumas vezes pelo acaso e admite que
as reacOes frente ao mesmo objeto sejam diferenciadas e imprevisiveis, diferentemente de tentar
prever o comportamento da interface por meio das definicdes de uma metodologia. Aproxima-
se de uma visdo artistica e independente da figura criadora.

Um projeto centrado nas experiéncias, dentro de uma concepcéo artistica imp8e um grande
desafio a abordagem do design como engenharia, pois considera aspectos emocionais e também
sensoriais, além daqueles ja tratados também pela vertente conservadora: aspectos cognitivos,
intelectuais e racionais.

Nessa concepcdo, a criatividade e a imaginacdo compartilham o espaco de projeto com as
questdes metodoldgicas, permitindo a liberdade:

[...] isso foi possivel porque essa palavra exprime a conexao interna entre técnica e arte. E
por isso design significa aproximadamente aquele lugar em que arte e técnica (e,
consequientemente, pensamentos, valorativo e cientifico), caminham juntas, com pesos
equivalentes, tornando possivel uma nova forma de cultura (FLUSSER, 2008, p. 182).

Esta Gltima abordagem estd mais de acordo com a ideia de experiéncia como riqueza sensorial e
contemplacdo estética. Levando o exposto por Wright, Blythe e McCarthy, a concepgdo de
experiéncia conduz a uma perspectiva artistica para o design, afinal,

[...] if design-as-engineering is the only perspective on design we have, then inevitably, the
richness of the concept of experience will be reduced to properties of the interface and
issues of control and prediction. (WRIGHT; BLYTHE e McCARTHY, 2006, p. 6).

Estes autores reconhecem que, para se obterem melhores resultados em um projeto, é necessario
um dialogo interdisciplinar entre ciéncia e arte (lbid. p. 8):

The design-as-craft perspective sees design as necessarily being an engagement with a
particular world and particular materials, people and artifacts. The emphasis is on the
process of making sense of a situation, where designers interpret the effects of their designs
on the situation at hand and the effects of the situation at hand on their designs.

Um design para experiéncias diferencia-se da ideia de ciéncia moderna pelo seu aspecto
interdisciplinar, possuindo uma tendéncia a especializacdo, ndo se limitando apenas as
impressdes causadas pela percepgdo dos aspectos estético-formais de uma interface. Esta
concepcao envolve também a formag&o de juizos e opinides a respeito daquilo que é vivenciado.
Nesse sentido, a abordagem artistica consiste em uma forma particular de vivéncias, nas quais
vao sendo consolidadas as solucdes de projeto em termos de padrbes de interface. Isto é
exemplificado pela mudanca do enfoque orientado a programacéao pelos enfoques orientados ao
design ou ao usuario (BONSIEPE, 1997), como é visto no fenbmeno intersubjetivo que tipifica
as redes socialis, tratadas adiante.

5 Redes sociais
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As chamadas redes sociais tém se tornado populares na web. Organizadas em grande parte em
torno de um interesse tematico comum, elas criam pontos de contato entre diferentes pessoas. A
caracteristica basica dessa ocorréncia do ciberespaco é criar a oportunidade para vivéncias e, por
isso, seu carater experiencial é acentuado, na medida em que ndo é apenas sensorial, mas
também no sentido de que possibilita relagdes concretas. As relagdes sociais ocorrem apoiando-
se em um entendimento de mundo que tem a rede como metafora. Este aspecto serd tratado
adiante, de acordo com a visdo de Flusser; mas, para tanto, sdo necessarias algumas colocacgdes
iniciais.

5.1 Consideracdes sobre a obra de Flusser

Pela maneira como era orientada sua ensaistica, seus textos sdo um convite a reflexdo. Tratou de
criar nas obras um espaco para ser interpretado, lido e adaptado (ou traduzido, num termo mais
apropriado ao seu modo de pensar) para questdes contemporaneas. Por isso, Flusser € tido neste
estudo como tedrico importante para questfes relacionadas ao design.

Assim, as dificuldades de leitura normalmente associadas aos textos do autor buscaram ser
contornadas de maneira sucinta, pois era costumeiro em seus escritos deixar omitidas as
referéncias a outros autores abordados.

Em Flusser, para quem a analogia da fotografia era uma premissa de pensamento, é inevitavel
pensar que seus escritos eram instantaneos® (snapshots) de um espirito de época ndo apenas
brasileiro ou ocidental, mas mundial. O interesse pelo resgate dessa visdo estd nas
generalizacBes presentes em sua ensaistica, que lhes confere a generalizagdo préopria do
pensamento filoséfico.

O resultado dessa postura é um pensamento de atualidade, cuja importancia filoséfica mostra-se
na medida em que suas afirmacdes encontram consonancia com fendmenos contemporaneos,
que aqui se apresentam sob os conceitos de memodria, intersubjetividade e na metafora da
sociedade como rede.

5.2 Informagéo e sociedade

O ambiente web, na sua peculiaridade, desenvolveu seus préprios codigos, sendo capaz de
transformar os acontecimentos do seu ambiente em fenémenos tipicamente culturais, tais como:
a linguagem, as girias, além de comportamentos e costumes préprios. Essa ocorréncia foi
observada em autores como Lévy (1999), mas ja possuia antecedentes mais antigos, como se
observa abaixo (FLUSSER, 1983, p. 153):

Atualmente tendemos a perceber o mundo que nos cerca como sendo contexto de relagdes, e ndo de
objetos ou de processos, como acontecia anteriormente. O mundo esta deixando de ser “situagdo”
ou “evento”, e esta passando a ser “campo”. Nao se trata, em tal transformacao, de mudanca apenas
dos nossos modelos de conhecimento. Igualmente estdo mudando nossos modelos de experiéncia:
estamos vivenciando nosso ambiente como teia. E isto estd se tornando mais ébvio quando se trata
da nossa vivéncia da sociedade que nos cerca.

3 Alusio a obra Filosofia da Caixa Preta.
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A palavra “campo” remete-se a ideia de espaco, e a web € tida como uma espécie de espaco
informacional: uma infosfera (JOHNSON, 2001). E particularmente interessante o fato de
Flusser citar a vivéncia de nosso ambiente social como teia, que também consiste em uma
metafora espacial. E possivel que tenha tido inspiracdo para essa analogia a partir das
concepgOes para 0 Memex, de Vannevar Bush, ou ainda com a criagdo do hipertexto com Ted
Nelson e Douglas Engelbart. Infelizmente, quanto a esse ponto, 0 autor omite suas referéncias.
A analogia, entretanto, permanece plausivel. Ao considerar o crescimento das telecomunicacfes
e dos aparatos eletrénico-digitais, que permitem transferéncia de informagdo em tempo real, as
afirmacdes do filosofo mostram-se imbuidas de um carater extremamente preditivo. Esta tonica
de “previsdo” ¢ vista assim somente pela contemporaneidade, pois, ao olhar para o passado, em
direcdo a sua obra, imagina-se um contexto em que os computadores ainda ndo eram um objeto
do cotidiano. Apesar disso, ndo restam duvidas de que o pensador havia percebido, ha trinta
anos, o que esta se observando em termos de mudancas sociais agora.

Flusser afirmava que a sociedade é vivenciada e captada em uma rede de relagdes (lbid, p. 153).
Atualmente, experimentamos vivéncias com um progressivo aumento de pontos de contato com
a tecnologia. E as redes sociais disponibilizadas pela internet apresentam-se como fenémenos
tipicos da sociedade que esse filésofo buscava descrever, bem como do modelo de experiéncia
que estava por se instaurar.

Flusser, em seus jogos de linguagem, atribuia dimensGes ora alusivas, ora conotativas as suas
expressdes. Tenha-se como exemplo as seguintes consideragdes: “A palavra design ocorre em
um contexto de astlcias e fraudes. O designer é, portanto, um conspirador malicioso que se
dedica a engendrar armadilhas.” (FLUSSER, 2008, p. 182). Com isso temos que a “teia” ndo ¢
apenas como algo que conecta, mas que também captura. A metafora da teia significa que ela é
essencialmente uma armadilha, e possivelmente neste sentido orienta-se o restante do ensaio,
em que essas ideias foram apresentadas: quanto aos riscos inerentes das relagfes iniciadas a
partir das tecnologias.

Esses riscos incluem a deformacdo ou a perda de diferentes formas de conservagdo do
conhecimento e diz respeito a memdria, elemento importante de todas as culturas; podem ser
memorias herdadas — como a genética, de certa forma até mesmo deterministica — e
adquiridas, como as culturais, em que ha liberdade (FLUSSER, 1998). A memoria genética é
persistente, estando gravada nas estruturas bioldgicas, que vdo sendo reproduzidas, mas onde
ocorrem por vezes “erros” que vao sendo retransmitidos (Id. 1998). A memoria cultural ¢
relativamente pouco duravel e pouco confidvel, pois, embora parta do que é produzido, resiste
ao tempo, atravessando a histéria, ou seja, a polissemia que caracteriza as experiéncias estéticas
cria diferentes dimensdes interpretativas.

A memdria mostra-se como conceito central de uma cultura baseada na informagdo. Para
compreensdo do modelo relacional dindmico e complexo da sociedade atual, permeada pela
crescente presenca da memdaria eletronica, caracteriza-se a ideia de “campo”, que se manifesta
como “teia”. Flusser da como exemplo disso a familia. Ela, “enquanto n6 de relagdes ¢ por sua
vez relacionada com outros nés que vado formando o tecido dindmico e cambiante da
sociedade.” (Ibid, 1983, p. 154). E mais adiante: “toda relagdo tem inumeros aspectos,
emocionais, culturais, econémicos, politicos, bioldgicos, éticos, jamais esgotaveis.” (Ibid, 1983,
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p. 154-155). Conclui finalmente que “a familia, e por conseqiiéncia as relagdes sociais, revela-se
ciberneticamente manipulavel.” (Ibid, 1983, p. 155).

O modelo de vivéncia e conhecimento gerado pelas relagbes sociais efetua alteragbes que sdo
primeiro subjetivas (Ibid, 1983). Pode-se inferir disso que a experiéncia obtida a partir do
contato com uma determinada midia sempre terd um carater pessoal quando apresentar relagoes
com outros individuos, que nem sempre sdo registradas com fidelidade. Aqui se evidencia o
impacto da atividade de design, que se apresenta nesse sentido como um programador de
relagBes entre seres humanos, e ndo como um propagador da cultura.

Essa vivéncia denota uma diferenciagdo, ou melhor, uma distancia existente entre conhecimento
e experiéncia, na medida em que a importancia desses espacos informacionais ndo reside nas
interfaces em si mesmas, e sim naquilo que ela possibilita para os usuarios. Com isso, 0s
préprios seres humanos mostram-se como sistemas de armazenamento de informacdes,
instrumentos de memdria, ndo apenas genéticas, mas também culturais, transcendendo a
tecnologia, por sofrerem a manipulacdo sobre os conteddos das mensagens, de acordo com as
impressdes registradas. Mas isso expde mais uma vez a pouca confiabilidade dessa forma de
armazenamento de informacdes.

Por sua vez, nas redes sociais, a intersubjetividade — que pode ser entendida como o contato
entre individualidades distintas através do espaco criado pelos meios tecnoldgicos — reforca o
ponto de vista de que os elementos pessoais interferem na interacdo (por meio das alteracdes
que o0s sujeitos atribuem as mensagens). A experiéncia nesse caso ndo € somente um fruto
oriundo da tecnologia, mas especialmente de relacfes mediadas tecnologicamente; a experiéncia
nem sempre € registrada ou recuperada por meio dos codigos do meio de comunicagéo.

Por isso, a interacdo mediada eletronicamente, como as redes sociais, tem menos a ver com uma
intencionalidade controladora do ato de projetar, e mais com a espontaneidade do contetdo
subjetivo expresso nos vividos pelos usuarios, ou como compreendem outros, as experiéncias
propriamente ditas. Ao projeto cabe promover o dialogo.

E nesse momento que o design, compreendido como expressdo artistica, assume importancia,
abrindo a oportunidade para interpretacdes e vivéncias particulares, em que é possivel a
liberdade, diferente do determinismo proprio da metodologia racional correspondente a ciéncia
moderna. Essa referida liberdade é justamente uma licenca que confere a ela o direito de ser
traduzida e modificada, e usufruida em sua imprevisibilidade.

6 O design no contexto de crise

Ha uma divisdo da ciéncia percebida® por Flusser como procedente do oitocentismo que é
aparentemente inconcilidvel: aquela entre ciéncias quantificadoras e ndo quantificadoras.
(FLUSSER, 1983). Para as primeiras cabia 0 estudo dos objetos, e para as segundas o estudo
dos sujeitos. A esta divisdo correspondem métodos de legitimagdo que favorecem ora uma, ora
outra abordagem: a primeira com propostas de enumeragdo, enquanto a outra prima pela defesa
por meio da palavra, ou pelos discursos.

A titulo de exemplo, isso era percebido em uma area como a medicina, como um problema de
ordem epistemoldgica, pois 0 doente era a0 mesmo tempo sujeito (agente) e objeto (paciente).

* Em outras palavras, a crise da ciéncia moderna, percebida em Husserl (FLUSSER, 1998).
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No contexto especifico da medicina enquanto ciéncia bioldgica, estava evidenciada uma crise da
ciéncia, que deveria passar por uma reformulagdo, quando se deparava diante de situacdes que
impunham limites de conhecimento (FLUSSER, 1983).

Nessa situacdo, os elementos cientificos, técnicos e intuitivos de uma area do conhecimento
encontram-se reunidos de modo, por vezes, conflitante. As disciplinas especificas dentro de uma
area ou especialidade passaram a optar tanto por abordagens quantitativas quanto pelas
qualitativas, tornando problematica a demarcacdo de um campo. Atualmente, isso também ¢é
percebido no design, nas relagdes de usuarios com sistemas informacionais. Como exemplo
disso, temos o caso da usabilidade, em um primeiro momento, seguido da mesma discusséo
relativa ao design de experiéncias.

Tanto a usabilidade quanto o design de experiéncias tém encontrado propostas de validagdo por
ambos os métodos, pois 0 usuario é um sujeito (agente), enquanto possui componentes de dificil
mensuracdo (emocionais, de satisfacdo, de prazer), e também objeto, na medida em que
apresenta dimensoes fisicas que sdo quantificaveis (nimero de cliques, velocidade de leitura,
areas de interesse, entre outros).

Alguns objetos de conhecimento humano possuem dimensbes que sd0 mais propensas a
quantificacdo do que outras, como € o caso das propriedades fisicas. Mas, na medida em que o
fendmeno apresenta aspectos que ndo sdo propriamente compreendidos pela enumeracdo, a
abordagem qualitativa faz-se necessaria.

Para Flusser, ha dois modos de conhecimentos distintos, a saber: o objetivo e o intersubjetivo.
Ao primeiro corresponde o carater discursivo, na medida em que fala sobre objetos, enquanto ao
outro corresponde um carater dial6gico, pois se orienta aos outros (FLUSSER, 1983).

E importante salientar que, apesar de haver uma visio de design que adquire um carater
artistico, mesmo assim ele ndo se reduz exclusivamente a expressao da subjetividade de quem o
produz. Uma peca de design orientada para as experiéncias ainda tem como objetivo que seu
uso tenha como foco o usuério ou pablico-alvo; ou seja, por mais do que uma pessoa; de onde
sua caracteristica dialdgica.

Para Flusser (1998), em tempos mais antigos, ndo haveria diferenga entre teoria e préatica; mas,
com o advento da ciéncia moderna, houve a criacdo de modelos para tentar apreender, explicar e
atuar sobre os fendmenos. Com isso, estabeleceu-se uma separacdo entre teoria e observagao.
Uma teoria existe para propiciar uma observacdo e vice-versa. Assim, surgem sempre novas
teorias, e isto estabelece a dindmica do progresso. As reformulagdes das teorias culminam em
novas técnicas. Toda nova técnica, por sua vez, propde uma nova teoria. Entretanto, ha um tipo
de préxis que nio participa da diferenciagéo “ciéncia-técnica”, pois consiste de formas estéticas,
ou vivenciaveis, ou seja, realizadas através da experiéncia.

Presente nessa praxis esta a arte. Neste sentido, o design também possui uma dimensao artistica,
na medida em que o ato de projetar € passivel de vivéncia. O ato de projetar também busca
proporcionar vivéncias para os usuarios, particularmente com o design para as experiéncias. E
nesse sentido que se busca uma justificativa neste estudo que se contrasta com a teoria moderna,
em que os conhecimentos devem estar ausentes de valores, e conservar seus aspectos na razéo
pura’, transcendendo assim as aparéncias e podendo observé-las objetivamente. Essa

® Uma alusdo a Immanuel Kant.
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transcendéncia é impossivel, pelo fato do homem continuar preso ao mundo e aos seus valores.
Dessa maneira:

Os modelos da teoria cientifica ndo sdo isentos de valores, mas sdo modelos que se querem
isentos de valores, portanto sdo, eles proprios, valores. Isto ¢: valorizam a “razdo pura”. [...]
O que fornecem ndo ¢é “conhecimento transcendente, objetivo”, mas conhecimento parcial,
relativo a determinado ponto de vista. (FLUSSER, 1998, p. 173).

E importante evidenciar agora as implicagbes dos diferentes pontos de vista do design, que
envolvam a experiéncia, quer sejam elas consideradas como algo passivel de relativo controle,
ou seja, quando se apoia na usabilidade — ou quando é compreendida como uma disciplina
autdbnoma dentro das muitas praticas do design.

Flusser (1998) afirma que todo conhecimento humano, para ser recnhecido como tal, deve ser
intersubjetivo. A intersubjetividade possui uma conotacdo de algo com interesse mais amplo do
gue apenas o de uma pessoa. No sentido que Flusser quis dar, isso ndo quer dizer que seja algo
idéntico para todos, como numa coletivizagdo homogeneizadora, mas sim algo cuja mesma
experiéncia possa ser vivenciada de modo particular por pessoas diferentes, de acordo com seus
valores individuais. Esse conceito estd relacionado com o de empatia, da fenomenologia de
Husserl, que pode ser considerado, de maneira simplificada, como aqueles atos intencionais
dirigidos a outros sujeitos.

No sentido moderno, a objetividade representa a ciéncia, e a arte representa a subjetividade.
Mas ambos sdo abstragbes de uma relacdo concreta que € o conhecimento intersubjetivo
(FLUSSER, 1998). Em termos fenomenoldgicos, ndo had separagdo, portanto, entre teoria e
pratica quando é proposta uma experiéncia baseada na estética (uma experiéncia valorativa). A
vivéncia passa a influenciar o espago técnico, pois a experiéncia estética é baseada em dados
empiricos, ou, em outras palavras, no &mbito dos sentidos.

Nesse contexto, ha dois niveis de experiéncia possiveis de serem abordados: um deles se da pela
relacdo do designer com os materiais e 0 proprio processo de fazer e criar; e outro que consiste
na experiéncia estética concretizada na vivéncia (no uso do produto, ou, ainda, na interacdo) por
parte do usuario, concordando nesse ponto com o exposto por Wright, Blythe e McCarthy
(2006).

Desse modo, os designers sdo profissionais que propiciam — através de seus produtos e
servi¢os — formas de informacao para 0s usuarios, como em um jogo, por meio de experiéncias
estéticas, ou vivéncias. Estas tém principio no ambito sensorial, mas que se estendem a um tipo
de percepcao ou experiéncia subjetiva. Por isso, um design ideal seria aguele que corresponde a
expectativa de experiéncia dos usuarios ou do publico-alvo, mas propiciando ao designer
liberdade criativa. Talvez por isso ndo seja possivel projetar as experiéncias propriamente ditas,
e sim apenas projetar para as experiéncias.

7 Consideragdes finais

A experiéncia é intersubjetiva, imprevisivel, expande-se através de um campo em que a
informacéo sensorial, emocional e heddnica modifica a memoria cultural. Pode assumir uma
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dimensdo artistica e qualitativa, ndo apreensivel por técnicas de mensuracdo, proprias das
ciéncias naturais, em que se diferencia como mera extens&o da usabilidade.

Tendo isso posto, este estudo se caracteriza como tentativa de superar o conflito entre atividades
reflexivas, abstratas, entendido a principio (no sentido moderno) como o ato de projetar, e as
experiéncias praticas (o fazer e propiciar usos nas relagdes entre outros sujeitos). Em outras
palavras, buscou-se exemplificar as possibilidades do conhecimento na continuidade de
vivéncias, ao considerar os dialogos intersubjetivos como relevantes na atividade de design.
Dessa maneira, a experiéncia considerada como principio de pratica “projetual” orienta-nos a
uma reflexdo cada vez mais profunda sobre a prépria natureza do design, que tém buscado
legitimar-se ndo apenas como disciplina (praxis, ou techné), mas sim como ciéncia (epistémeé).
Esse anseio de legitimidade surge, ironicamente, em um contexto de crise que se manifesta
enquanto o design ganha importancia, a0 mesmo tempo em que se mostra como armadilha para
a cultura.
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