-

1. Conceitos

Ligia Fascioni | www.ligiafascioni.com.br

Design: Cultura & Sociedade| Pés-graduagio em Inovacao, Design Grafico, Produto, Moda e Embalagem | SUSTENTARE

Hoje

° contexto

* conceitos
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* lados do cérebro

atitude e valor

* arquitetura da felicidade

* design do dia-a-dia
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Contexto

* formacgdo

* experiéncia

* atuagao
profissional
Design
* Projeto
* Conceito
* Estética
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Design e engenharia

* qgesthesis, o que é sensivel,
que toca os sentidos

* engenharia tem foco no
desempenho da maquina; o
design, na interagdo com o
humano

* ambos sdo complementares

Design

e darforma

* informar
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Design e arte...

* Diferencas
- objetivos
- concepgao
- intencdo/finalidade
- referéncias estéticas

- producgao

®* Semelhangas
- origem

- interagdes

lado esquerdo do cérebro

lado direito do cérebro

cérebro inteiro
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Lado esquerdo

* ldégico
* racional
¢ analitico

e estruturado

* sequencial

Lado direito

* intuitivo
* emocional
* sintético
* contextual

* simultdneo
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Bom design

analise e sintese

sequencial e simultaneo

racional e emocional
légico e intuitivo

cérebro andrdgino

Eras desde a revolucao agricola

Riqueza, progresso, globalizagao

PINK, Daniel. A revolugdo do lado direito do
cérebro. Rio de Janeiro: Elsevier, 2005. pg.44.

Era da conceitual
(criadores e pessoas empaticas)

Era da informagdo
(trabalhadores do conhecimento)

Era Industrial
(operérios de fabrica)

Revolugdo agricola
(agricultores)
Séculos

XVil XIX XX XXI
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Seis sentidos da era conceitual

1. Nao serestrinja ao
funcional, acrescente
design

2. N&o se restrinja ao
argumento central,
acrescente histoéria

3. N&o se restrija ao foco,
acrescente sinfonia

Seis sentidos da era conceitual

4. Nio se restrinja a logica,
acrescente empatia

5. Na&o se restrinja a seriedade,
acrescente o ludico

6. Na&o se restrija a acumular,
acrescente sentido
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O paradoxo da torradeira

* funcgao

* significado

Eras desde a revolucao agricola

Riqueza, progresso, globalizagao

Era da Atitude
PINK, Daniel. A revolugéo do lado direito do (foco no valor para o cliente)
cérebro. Rio de Janeiro: Elsevier, 2005. pg.44.
Adicionada a Era da Atitude por Ligia Fascioni
Era da conceitual
(criadores e pessoas empaticas)
Era da informagdo
(trabalhadores do conhecimento)
Era Industrial
(operérios de fabrica)
Revolugdo agricola
(agricultores)

XVII XIX

Séculos

XX XXI
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Profissional de atitude excelente

Intengdo nas agdes (ndo
espontaneo)

preocupagdo com
entregar valor para o
cliente

proatividade, disciplina,
networking, contratos e
negociagoes,
colaboragdo,
conduta,comunicagdo

preocupagdo com a
sustentabilidade

Tipos de profissional

. cumpridor de

horarios

. personalista
. comprometido

. lider
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Y

’) gerar valor
D 1 para as
pessoas

Vocé
contrataria

VOCE:
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Marketing é...
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Marketing &
Design

*  persuasao
e convencimento
* conquista
* contentamento

¢ fidelidade

SéculoXX  Século XXI

A forma segue A forma segue a
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“Ndo é verdade que o util é belo. O belo e que é
util. A beleza pode melhorar o modo como as
pessoas vivem e pensam”

Beleza e funcao

Estudo no Montefiore Hospital (EUA),
gasto com analgésicos 21% menor em
salas de cirurgia com luz naturale bem
decoradas. O mesmo vale para
enfermarias.

Estudo da Georgetown University
indica que as notas aumentam 11%
em escolas com ambientes agradaveis
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Arquitetura da felicidade

objetos transmitem
mensagens

*  esculturas mostram que
conceitos e sentimentos
podem ser transmitidos
em madeira e pedra

*  pode-se detectar
personalidade tanto em
fontes tipograficas como
em prédios

arquitetura da mensagem
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objetos intrigantes
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objetos intrigantes
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O bom design pode mudar c
Infelizmente, o mesmo pode ser dito do
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Atividade em grupo

, * Aequipe foi contratada
para projetar uma
magquina fotografica
para idosos.

- Quem é o cliente?

- Como entregar valor
ao cliente?

- Qual é afungdo desse
objeto?

- Qual é a mensagem?
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