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Este artigo apresenta um breve estudo exploratério com o objetivo de indicar algumas bases
relacionais entre o conceito de vivéncia e o campo do design. Em outros termos, nosso intuito €&
fornecer subsidios a um design de vivéncias.

O estudo nos permitiu apontar as bases para o pensamento de um novo nicho do design, o
design de vivéncias. Para tal, de inicio apontamos as definicdes do termo vivéncia, a partir de estudo
desenvolvido sobre o pensamento do fildsofo Friedrich Nietzsche, e a comparamos com a nogdo de
experiéncia, passando por conceitos que somados geraram o entendimento da mesmo como sendo:
um tipo de experiéncia de natureza estética, singular e intensamente afetiva, que se concretiza por
conveniéncia. Em seguida, com base em uma breve andlise de alguns modelos visuais desenvolvidos
por outros autores apontamos para 0s mecanismos que formam uma vivéncia. E por fim refletimos
esses conceitos em uma possivel praxis de um design de vivéncias.
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1. Introducao

Este artigo busca discutir o tema da vivéncia no campo do design e apontar possiveis bases teodricas
para o desenvolvimento de uma nova abordagem: um design de vivéncia. Tal abordagem se demostra
promissora por estar em consonéncia com o crescimento do setor de servigos, mais especificamente na
busca desse setor por experiéncias transformadoras que possibilitem um envolvimento estético-afetivo
significativo.

Essa percepgdo pode ser recentemente ancorada nas indicagdes das tendéncias para o mercado
de varejo para o ano de 2017, que surgiram no NRF' Retail’s Big Show (um dos maiores eventos de
varejo do mundo). Dentre as principais indicagdes, podemos destacar a necessidade de focar em
servicos mais proximos do cliente ¢ que tenham como pressuposto o carater singular-individual das
experiéncias. Para isso é apontada a necessidade de provocar “imersdes” por meio de experiéncias ¢
vivéncias que abarquem todos os sentidos fisioldgicos. Essa breve constatagdo ainda é fomentada pela
nogdo do carater potencializador que tais “imersdes” t€ém em gerar relagdes mais proximas, tanto entre
pessoas quanto entre pessoas ¢ objetos (mundo), por meio de interagdes estéticas.

Para cumprir o objetivo central, de propor uma reflexdo sobre algumas bases tedricas do
campo da filosofia e relaciona-las ao campo do design como um meio fértil para o estudo de um
design de vivéncias, ¢ preciso pontuar o recorte epistemologico em que se situa tal discussdo. Trata-se
do prisma poético que enquadra o design como uma dimensdo criadora da estética, caracterizando-o
como articulador de afetos. Essa visdo pode ser pautada pelo segundo eixo da Filosofia do Design:
Design e sensibilidades, que parte da premissa segundo a qual o registro estético/afetivo € constitutivo
na relagdo dos humanos com o mundo.

Neste eixo, o design é encarado em sua dimensdo de veiculador de afetos. [...] Tal
dimensdo ndo redutivel a linguagem envolve o que poderiamos chamar de estética,
como a caracterizacdo nietzscheana das pulsdes estéticas (apolinea e dionisiaca) que,
por intermédio de sua interpretacdo posterior sobre “arte”, pode se mostrar fecunda
para pensarmos em nossas agoes € intengdes ndo mais sob o registro paradigmatico das
necessidades e das utilidades. (BECCARI, 2016, p. 53)

Portanto, o caminho a ser tragado para a proposi¢do da vivéncia como um “objeto” do design
partira da premissa que a identifica como um fendémeno de natureza estético-afetiva. Tal raciocinio
sera desenvolvido a partir do entendimento da semantica do conceito de Erlebnis (“vivéncia”, aqui
encarada pela otica do filésofo alemio Friedrich Nietzsche) em comparagdo com o conceito de
Erfahrung (“experiéncia”). Por fim, serdo propostas possiveis relagdes entre a nocao de vivéncia e a
de um design de vivéncias.

2. Vivéncia

A palavra “vivéncia” pode ser relacionada a etimologia da palavra alema Erlebnis que, de acordo com
Jorge Viesenteiner (2013), em seu artigo O conceito de vivéncia (Erlebnis) em Nietzsche, teve suas
primeiras ocorréncias na primeira metade do século XIX. O autor define o significado do termo
alemao da seguinte forma: “[...] substantivado a partir do verbo erleben, Erlebnis significa ‘estar ainda
presente na vida quando algo acontece’ [...]” (VIESENTEINER, 2013, p. 2). Somadas a essa nogao,
Mileck (2016) apresenta mais duas defini¢des sobre o termo Erlebnis: “experiéncia” e “emocdo”. Os
autores espanhdis Morente e Bengoechea (1970, p. 1) a definem como sendo o significado do que
“[...] temos realmente em nosso ser psiquico, o que real e verdadeiramente estamos sentindo, tendo (na
plenitude da palavra ‘ter’)”.

Dessa forma, se fossemos reduzir a tradugdo de Erlebnis para o portugués em uma palavra, ela
poderia ser “vivéncia”, cuja primeira definicdo seria 0 momento no qual nos sentimos vivos por meios
dos nossos sentimentos e emogdes, ou seja, pela via estética. “Do grego aisthesis ou aestesis, estética
significa a capacidade de sentir o mundo, compreendé-lo pelos sentidos, é o exercicio das sensagdes”
(ALMEIDA, 2015, p. 134). Para uma maior compreensdo sobre o que a vivéncia significa, tomemos
um exemplo apresentado por Bergson:



Uma pessoa pode estudar minuciosamente o mapa de Paris; estuda-lo muito bem;
observar um por um os diferentes nomes das ruas; estudar suas dire¢des; depois pode
estudar os monumentos que ha em cada rua; pode estudar os planos desses
monumentos; pode revistar as séries das fotografias do Museu do Louvre, uma por
uma. Depois de ter estudado o mapa e os monumentos pode este homem procurar para
si uma visao das perspectivas de Paris mediante uma série de fotografias tomadas de
multiplos pontos. Pode chegar dessa maneira a ter uma ideia bastante clara, muito
clara, clarissima, pormenorizadissima, de Paris. Semelhante ideia podera ir
aperfeicoando-se cada vez mais, a medida que os estudos deste homem forem cada vez
mais minuciosos; mas sempre serd uma simples ideia. Ao contrario, vinte minutos de
passeio a pé por Paris sdo uma vivéncia. (BERGSON apud MORENTE,;
BEGOECHEA, op. cit., p. 1-2)

Na fala de Bergson, fica clara a diferenca entre a compreensdo da cidade de Paris por via
intelectual (no estudo de livros, fotos ¢ mapas) e a compreensdo sensivel da cidade (ao se estar
presente nela). Enquanto a primeira possibilita apreender os pormenores das principais caracteristicas
de Paris, na segunda essa compreensdo seria parcial e subjetiva, por via das sensagdes € emogdes que
sdo geradas no momento em que se esta presente na cidade. Dessa forma, podemos inferir que so6 seria
possivel vivenciar Paris presencialmente. Tal conclusdo remete a defini¢do de vivéncia encontrada por
Mileck no diciondrio da Real Academia Espariola em sua versdo on-line: o fato de viver ou
experimentar algo (apud MILECK, 2016, p. 31).

A semantica da Erlebnis ¢ apresentada por Veisenteiner (2013) a partir dos pensamentos de
Friedrich Nietzsche e com base em trés significados-chave referentes aos momentos formativos da
vivéncia: plenitude; imediatez e significabilidade.

A plenitude se refere, principalmente, ao atributo que caracteriza a vivéncia como sendo algo
imanente, ou seja, que se refere apenas a si mesmo. Ela seria plena pois nela existiriam todas as
condigdes necessarias para a sua concretizacao. Dessa forma, ndo haveria a necessidade de uma causa
ou estimulo, tampouco elementos pressupostos que a fomentem. Além disso, esse atributo seria o
responsavel pela definicdo do cardcter estético da vivéncia, ao relacionar a plenitude com a
compreensao da mesma por via dos sentidos (“estar imerso”).

O segundo aspecto semantico da vivéncia seria a imediatez, que se refere a ligagdo imediata do
sujeito com o conteudo da vivéncia. Seu inicio se daria no momento em que o sujeito ¢ abarcado pela
intensidade dos sentidos.

O atributo da significabilidade (ndo confundir com “significagdo”) encerra a triplice seméantica
da vivéncia, e se refere ao contetido afetivo da vivéncia. Segundo essa caracteristica, para que ocorra a
vivéncia é preciso que os afetos provocados pelas sensagdes sejam significativos e, dessa forma,
provoquem uma mudanga intensa no individuo. Tal intensidade deve chegar ao “[...] ponto de conferir
importancia decisiva ao carater global da vida daquele que vivencia” (VIESENTEINER, 2013, p. 3).0
autor ainda acrescenta que:

A vivéncia de algo ndo pode ter seu conteudo construido racionalmente, mas antes
deve ser unicamente experimentado, ou melhor, “sentido na pele”, como evoca a
expressao no portugués. A dimensao estética da Erlebnis esta em plena sintonia com as
duas caracteristicas anteriores de ‘imediatez’ ¢ ‘significabilidade’. Erlebnis, ‘sofrer na
pele’, alude a presenca imediata de alguém que vivencia algo efetivamente, bem como
se refere ao carater estritamente individual de toda vivéncia, representando, por isso, a
significabilidade para aquele que vivencia. Toda vivéncia é sempre “minha” vivéncia
exclusivamente individual, e isso significa “ndo apenas que eu sinto, mas também que
eu incondicionalmente sinto”. (idem, 2013, p. 4)

Seguindo esse raciocinio, a vivéncia passaria a ser entendida como uma manifestacdo estética
singular, plena (estética e afetivamente), imediata (como uma ligacdo direta com o mundo) e
significativa (em contetido e na sua relagdo com a experiéncia acumulativa do individuo).

Para reforgar a compreensdo do significado de vivéncia, convém estabelecer uma comparagéo



com o conceito de experiéncia; isso porque muitas vezes os dois conceitos teriam suas bases
semanticas confundidas. O critério a ser utilizado para isso ainda é o da lingua alema, dessa vez na
comparagdo entre o significado da palavra Erlebnis com a palavra Erfahrung.

Em alemao existem ao menos duas palavras para o termo “experiéncia’: Erfahrung,
que tem mais a ver com experiéncia adquirida, aprendizagem pela pratica,
conhecimento adquirido na vida (e ndo nos livros); e Erlebnis, que tem uma conotagdo
mais ligada a emocdo sentida diante de um acontecimento concreto. [...] [a primeira
definicdo deriva do verbo erfahren] que significa aprender, vir a saber, descobrir,
experimentar, que ¢ uma derivacdo do verbo ‘fahren’, que significa viajar, ir [...] [ja a
segunda deriva do substantivo erleben] que significa vivenciar, passar por, presenciar,
que tem em sua raiz o substantivo leben, que significa vida. (MILECK, 2016, p. 33)

De um lado, Erfahrung se refere a uma experiéncia acumulativa e pratica; de outro, Erlebnis
indica uma experi€ncia momentanea ¢ estética. Ainda seguindo a diferenciagdo entre vivéncia e
experiéncia, Viesenteiner (2013) afirma que a experiéncia teria um significado pratico-moral, ou seja,
¢ categorizada e analisada apos se concretizar na pratica e passar por um filtro moral; ja a vivéncia
teria um significado contrario e seria vista como algo estético-individual, que sé acontece com uma
pessoa de forma singular.

Com efeito, poderiamos inferir que a experiéncia teria um carater coletivo, sendo possivel que
mais de uma pessoa possa “experenciar” de maneira similar determinado fenémeno. Por exemplo:
visitar Paris pode remeter, por consenso, a uma experiéncia romantica e nostalgica, ao passo que pegar
0 metrd parisiense em ‘“horario de rush” pode gerar uma vivéncia bem diferente. Isso porque a
vivéncia estaria relacionada a situagdes e circunstancias que dificilmente se repetiriam com exatidao,
de modo que cada uma das pessoas que j& esteve em Paris poderia ter tido uma vivéncia
completamente diferente da outra.

Essa relagdo entre experi€ncia e vivéncia ja foi desenhada por alguns autores em forma de
modelos esquematicos. A seguir, discutiremos brevemente sobre dois modelos que foram retirados da
pesquisa de Jannie Lindstrom (2009), Meeting room design based on experience production and
creative process.

O primeiro modelo ¢ baseado nos entendimentos de Snel (apud LINDSTROM, 2009) sobre os
mecanismos de vivéncia (Erlebnis) e experiéncia (Erfahrung). Para o autor, a vivéncia seria vista
como um evento isolado e imediato; ja a experiéncia seria um “[...] processo continuo de fazer e
experimentar, dar e receber, causas e consequéncias, acoes e reflexdes, etc.” (idem, p. 38.), conforme
diagramas abaixo:
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experiéncia (Erfahrung) vivéncia (Erlebnis)
Figura 1. Mecanismo Erfahrung X Erlebnis. Fonte: Adaptado de SNEL apud LINDSTROM, 2009, p. 39.

O que parece ficar claro na relagdo desenhada acima ¢ a diferenca no mecanismo que constitui
cada um dos fendmenos: enquanto a experiéncia seria uma soma de eventos continuos, a vivéncia seria
uma ocorréncia isolada. Vale pontuar que essa relacdo ainda ndo se direciona para uma distingao
efetiva dos dois conceitos no que diz respeito a suas naturezas.

O segundo modelo é proposto pela propria Lindstrom e define a vivéncia como uma
ocorréncia entre diferentes niveis de experiéncia. Desse ponto de vista, a vivéncia seria uma
ocorréncia que transformaria a experiéncia “1.0” em uma experiéncia “2.0”. Mileck traduz a
explicacdo desse modelo da seguinte forma:

Segundo o modelo de Lindstrom (2009), assim como um estudante em uma aula, cada



vivéncia (Erlebnis) acontece com uma experiéncia de vida anterior (pré-experiéncia ou
Erfahrung 1.0) originando uma nova maneira de se relacionar com o mundo, gerando
entdo uma experiéncia de vida estendida (pos-experiéncia ou Erfahrung 2.0). Desta
forma, ndo podemos ganhar experiéncias de vida (Erfahrung) sem algum tipo de
vivéncia (Erlebnis), que segundo Lindstrdm pode ocorrer em “graus diferentes” e pode
ser “um evento no mundo real ou alguma experiéncia interna imaterial através do
pensamento, sonhos e emogoes”. (MILECK, 2016, p. 43)

Nesse raciocinio, a vivéncia se relacionaria com a experiéncia seguindo o seguinte mecanismo:

—

AN Experiéncia 1.0 AN Vivéncia |_\ Experiéncia 2.0 AN Vivéncia N
7 (Erfahrung 1.0) 7 (Eriebnis) |7 (Erfahrung 2.0) 7\l [(Erlebnis) |=7

v

Figura 2. Processo entre experiéncias e vivéncias. Fonte: Adaptado de LINDSTROM apud MILECK, 2016, p.
43

Essa dindmica localiza a vivéncia como um processo intermediario da experiéncia: entre um
processo convencional e irrefletido em seu estdgio inicial (experiéncia 1.0) e a compreensdo do
mesmo dentro de uma experiéncia acumulada (experiéncia 2.0). Existiria um elemento estético que
promove tal mudanga. Nesses termos, um exemplo de vivéncia é o recurso narrativo, amplamente
explorado na literatura, dramaturgia e cinema, do in media res, isto €, quando o enredo inicia com uma
cena localizada no meio da histéria. Esse corte inicial (descontextualizado a principio) funciona como
peca-chave para algo que acontecera adiante, de modo a “amarrar” o que até entdo se apresenta de
modo desconexo na historia. Assim como a vivéncia, essa peca-chave promove uma compreensao
mais coesa por meio de uma nova perspectiva em relacdo ao que aconteceu antes.

De imediato, se alinharmos esse exemplo com o mecanismo de relagdo das vivéncias com as
experiéncias, apresentado por Lindstrdém (2009), podemos dizer que havia uma experiéncia
(convencional e irrefletida) prévia e que, apés o sujeito ter sido afetado de modo intenso por uma
vivéncia (estética e singular), sua experiéncia foi “atualizada”.

Entretanto, surge a seguinte questdo: até que ponto o que acontece na vivéncia se diferencia
efetivamente dos mecanismos basicos da experiéncia? Sendo esta entendida como um processo de
experimentar e receber algo por meio de agoes e reflexdes, como apresentou Snel (2005). O que ocorre
na vivéncia ¢ também uma experiéncia, porém com maior intensidade e plenitude estéticas, ou seja,
conferindo uma signficabilidade necessaria para caracterizar tal ocorréncia como uma vivéncia. Logo,
a vivéncia poderia ser tratada como uma experiéncia com maior intensidade estética.

Sendo a vivéncia, como vimos até aqui, um tipo de experiéncia estética singular, plena,
imediata e significativa, cabe ainda verificarmos suas possiveis relagdes com o conceito de experiéncia
de Jorge Larrosa (2014) e com o de experiéncia estética de Rogério de Almeida (2015).

Para Larrosa, o conceito de experiéncia mantém-se nebuloso, por consequéncia da falta de
definicGes precisas que abarquem essa ideia como um todo. Entretanto, ele define a experiéncia
significativa como sendo aquilo “[...] que nos passa, o que nos acontece, o que nos toca. Nao o que se
passa, ndo o que acontece, ou o que toca” (Larrosa, 2002, p. 2). Dessa forma, haveria uma separagdo
entre os acontecimentos corriqueiros do dia-a-dia, e as experiéncias significativas que acontecem
conosco. Por este caminho, o autor classifica a experiéncia como sendo algo que ndo pode ser
planejado, apenas “provocado”. Segundo essa Otica, ele afirma que ela seria uma “abertura ao
desconhecido”, isto ¢, aquilo que ainda nio foi explorado ou mesmo “codificado”. Ao que parece,
pois, esse conceito esta mais proximo da ideia apresentada anteriormente de vivéncia (erlebnis) do que
da ideia de experiéncia (erfahrung).



Para Rogério de Almeida, que parte do estudo de uma estética da experiéncia, esta seria a
forma pela qual nos relacionamos diretamente com o mundo, um meio de intensificar nossa adesdo a
vida. Ele também segue na compreensdo da experiéncia como algo singular ao afirmar que:

Nao se pode prever onde e quando a experi€ncia vai acontecer, mas pode-se estar mais
ou menos aberto a ela, mais ou menos disponivel, porque a experiéncia é o que nos
passa, € o que nos afeta, ¢ o que nos marca e depende sempre do encontro entre uma
pessoa e uma ocasido, entre uma pessoa € um objeto, entre uma pessoa € outra pessoa.
A experiéncia ndo ¢ suscetivel, portanto, ao controle. Pode-se buscar a ocasido,
dedicar-se ao uso e a apreciagdo de um objeto, cagar paixdes, entregar-se a pessoas,
mas nenhuma dessas disposigoes € garantia de experiéncia. (ALMEIDA, 2015, p. 141)

Mais uma vez o conceito de experiéncia, agora com a caracteristica principal de ser uma
ocorréncia estética, se aproxima da ideia de vivéncia. Sendo assim, ¢ possivel concluir que a vivéncia
pode ser entendida como um tipo peculiar de experi€ncia. Mais precisamente, trata-se de uma
experiéncia estética, fugindo da acepg¢do comum de “experiéncia” como sendo o acimulo de saberes
praticos — como o seu significado na frase “tenho mais de 10 anos de mercado, sou um profissional
com experiéncia”, aproximando-se mais do significado aludido numa expressao como “aquilo foi uma
experiéncia incrivel”. Tal conotagdo se mostra alinhada a semantica da Erlebnis apresentada no inicio
desse topico, e reforcada no seguinte trecho:

Expressar algo através das Erlebnisse pressupde revelar algo daquilo que alguém
efetivamente sentiu e, neste aspecto, a dimensdo estética da Erlebnis “ndo & apenas
uma forma de Erlebnis ao lado de outras, mas ela representa a forma essencial de toda
Erlebnis em geral” (VIESENTEINER, 2013 p. 4-5).

O que Viesenteiner parece indicar € que a relagdo da estética com a vivéncia esta em nivel de
pressuposto e ndo de atributo. Ou seja, toda vivéncia € estética por estar em primeiro lugar ligada com
a nossa adesdo sensivel ao mundo. Outra indicagdo trazida pelo autor, que se pauta nos dizeres de
Nietzsche, € o entendimento de que a vivéncia sempre ocorre “ao acaso”. Esse mecanismo fica claro
no seguinte trecho da Aurora de Nietzsche:

Mal conseguira dar o nome dos mais grosseiros a eles: o nimero e a intensidade deles,
o fluxo e refluxo, o jogo reciproco e, sobretudo, as leis de sua alimentacdo,
permanecem inteiramente desconhecidas para esse alguém. Esta alimentacdo sera
também obra do acaso: nossas vivéncias didrias langam uma presa ora a esse, ora
aquele impulso, que é avidamente apanhada, mas todo o ir-e-vir desses eventos esta
fora de qualquer nexo racional com as necessidades de nutricdo da totalidade dos
impulsos. [...] Nossas experiéncias, como disse, sdo todas, neste sentido, meios de
alimentacdo, mas distribuidos com a mao cega [...] (NIETZSCHE, 2004, p. 119).

O que parece ficar claro nessa citagdo € também o carater impalpavel da vivéncia, sendo ela
um resultado de conjunturas que sdo dificeis de se localizar e prever. Ademais, reforca o entendimento
da imanéncia da vivéncia, que encontra a sua “forma” e “fun¢do” em sua propria manifestacao. Essa
ideia estd proéxima do conceito grego de kairds, defendido pelos sofistas, e que se refere a um “[...]
momento oportuno, ocasido” (BECCARI, 2016, p. 215). Ou seja, a “mao cega” apontada como
responsavel por dar sentido as nossas vivéncias pode ser entendido como o proprio acaso. Porém, ndo
um acaso ligado a conceitos metafisicos (como “Deus” ou “Natureza’), e sim a simples ocorréncia da
vivéncia que, por conveniéncia, se manifesta em um determinado momento oportuno, conforme
esclarece o filésofo Mario Perniola:

[...] ¢ somente em Gorgias que a ligagdo entre conveniente e ocasido se emancipa
daquele significado mistico, referido a harmonia do cosmo, que a palavra kairds
possuia originalmente, o problema da linguagem e de seu poder de sedugdo (apdte). “A
palavra, como o pregdo que ¢ proclamado em Olimpia, convida quem quer, cora quem



¢ capaz”. Mas por que o resplandecer deve ter mais apdte, maior poder de seducao e,
portanto, maior éxito? A resposta de Gorgias é drastica: ndo existe prépon, nao existe
resplandecente que ndo seja conveniente, isto é, que ndo tenha essa adequagdo a
ocasido, essa for¢a de sedugdo para impor-se e triunfar. (PERNIOLA, 2000, p. 244-
245)

A proposicdo de Gorgias (sofista grego) ao relacionar as ideias de resplandecer (prépon) e a de
conveniéncia (kairds) ¢ a de que o acaso se trata de uma ocasido ndo calculada. Essa nogdo se
aproxima ainda mais dos conceitos de vivéncia apresentados até aqui, pois a intensidade dos afetos ¢é
singular e parece ndo existir meios de prever ou controlar as variaveis que caracterizam determinado
momento como sendo pleno.

Cabe ainda destacar que essa dimensdo ligada ao acaso também diz respeito a conexdo de
sensacOes menos intensas, oriundas de experiéncias anteriores de menor importincia, € que se
associam as sensagdes da vivéncia de modo a pleitear significado pleno. E como se a vivéncia
provocasse uma “ligacdo entre os pontos” que antes passaram despercebidos por nos.

Como resultado da breve digressdo tragada até aqui, propomos a nogdo de vivéncia como um
tipo de experiéncia (dentre tantos outros que abrangem o termo) de natureza estética, singular e
intensamente afetiva, concretizando-se por conveniéncia. Apds a sua ocorréncia por via estética,
conferimos significado ao seu contetdo e a um conjunto de experiéncias cotidianas, que antes ndo
eram vistas como ocorréncias intensas e plenas e ndo apresentavam ligacdo imediata entre si.

De maneira esquemadtica, poderiamos compreender o mecanismo da vivéncia por meio da
representagdo abaixo (Fig. 3), que apresenta trés (podendo ser mais ou menos) experiéncias comuns
que, em primeira instancia, ndo apresentam nenhuma conexao entre si. Por exemplo: ir comprar pao
em uma padaria diferente da habitual (EX|1), assistir um assalto acontecer na sua frente (EX|2) e
queimar a lingua com um prato servido ainda quente (EX|3). Em um segundo momento, temos uma
quarta experiéncia, mais carregada de intensidade afetiva (ou seja, uma vivéncia), que ocorre ao acaso
€ provoca uma compreensao mais coesa em consondncia com as demais experiéncias. Um exemplo
possivel seria a leitura de um poema qualquer (EX|4) que, através de um processo de reorganizagdo
dos significados das sensagoes, realiza e conjuga um significado pleno e imediato.
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Momento 1 Momento 2

Figura 3: Relacdo entre experié€ncias e vivéncias. Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

3. Design de vivéncias

O termo design de vivéncias ainda ndo ¢ utilizado de maneira ampla no meio académico. Muito disso
parece estar ligado ao carater subjetivo e impreciso que a vivéncia carrega. Mas também parece existir
uma relagdo com o modo pelo qual a maioria dos designers compreende a arte e a estética, conforme
argumenta Marcos Beccari no trecho abaixo:

Ao que tudo indica, pois, a ideia que os designers fazem sobre a arte ¢ aquela



que alude a um Belo transcendente, a uma “estética desinteressada” como algo a parte
do mundo concreto — leitura que se inicia em Platdo, acentua-se em Kant ¢ mantém-se
intacta no idealismo alemao, na teologia negativa e na teoria critica. (BECCARI, 2016,
p. 206)

Pensar nos elementos estéticos em termos de representacdo de um belo transcendente, que
reporta a uma verdade absoluta de beleza, parece limitar a compreensao sobre o que a propria estética
se refere e, por conseguinte, a compreensdo sobre o design de vivéncias. Tal restrigdo da estética a
questdo do belo é recorrente no design ¢ se soma a pensamentos comprometidos com a nogdo de
utilidade. Para Bernd Ldbach, por exemplo, a estética estaria ligada a uma fungdo dos objetos, e seria
o resultado dos mecanismos psicologicos “[...] da percep¢io sensorial durante o seu uso” (LOBACH,
2001, p. 60). Parece um tanto reducionista, sob o viés aqui proposto, pensar a vivéncia como um
produto que tenha uma funcdo de utilidade, assim como identificar nela as caracteristicas estéticas
relacionadas a tal funcdo, ou ainda pensa-la a partir de uma fungdo simbolica (ou convencional), uma
vez que a vivéncia ¢ uma experiéncia momentanea ¢ singular, ou seja, ndo passivel de repeti¢do e
padrdes de reconhecimento.

Outra linha do design que relaciona utilidade e estética, e que também parece estar distante da
vivéncia, ¢ aquela preconizada por Donald Norman, que enxerga o design como uma ferramenta
estratégica para lidarmos com nossos processamentos emocionais. Segundo esse pensamento,
estariamos ligados a nossas emogdes por trés niveis: visceral, comportamental e reflexivo. O primeiro
seria o nivel mais rudimentar do cérebro humano, sendo responsavel pela percep¢do das emocdes
naturais, como por exemplo a sensacdo agradavel ou desagradavel provocada por determinados gostos
ou cheiros. O segundo nivel, o “comportamental”, estaria diretamente relacionado as sensagdes
provocadas pelo uso dos objetos, considerando “funcdo, facilidade de compreensdo sobre o produto,
usabilidade e a forma como ele ¢ fisicamente sentido” (TONETO; COSTA, 2011, p. 139). O terceiro e
ultimo nivel se refere a emogdes ligadas a uma cultura, um significado ou uma memoria.

Nota-se que as proprias emogdes humanas sdo encaradas, nesse modo de classificagdo, como
“funcdes” cognitivas, isto é, como processos a servico da percepcdo e compreensdo das coisas. A
dimensdo estética, sob esse viés, aparece como uma funcdo confusa, primitiva, antiquada. E sendo as
vivéncias um tipo de experiéncia estética, de modo geral elas seriam classificadas como algo nao util
sob o prisma desse pensamento recorrente no campo do design: estética como um atributo secundario
de objetos e servigos que tenham uma forma e uma fungao pré-estabelecida.

De maneira esquematica, poderiamos pensar que, hd algumas décadas, a visdo
predominante nas escolas e centros de design baseava-se num discurso funcionalista
segundo o qual a forma das coisas deveria ser subordinada a uma fungo previamente
dada: uma cadeira deve ser projetada para servir de assento; um carro, para se
locomover; um cartaz, para comunicar claramente uma mensagem etc. (BECCARI,
2016, p. 26)

Analisando por essa linha de raciocinio, podemos compreender com mais clareza a lacuna de
estudos sobre design e vivéncias: se ndo for possivel conferir uma utilidade a uma vivéncia, nao
haveria motivos para nos preocuparmos com ela. Porém, esse pensamento pragmatico aparentemente
vem perdendo forga. “O que o design tem trazido ao primeiro plano nos dias de hoje € o fato de que
uma relagdo vale pela propria relagdo, que a 'aparéncia’ das coisas vale pela propria aparéncia” (idem),
ou seja, o design tem abrangido muito mais questdes do que simplesmente a funcionalidade objetiva
dos produtos e servigos. E possivel pensar o design como sendo um meio de articulagio estética de nos
conosco mesmos ¢ com o mundo, ou seja, um mediador de elementos estéticos, ou ainda “[...] como
um modo de compreender que vale mais pela forma de enunciagdo, expressao, adequagao e retorica
(dimensao estética) do que pela possibilidade de seguir fungdes ou de resolver problemas que estariam
‘além das aparéncias’” (ibidem). Nesse ponto de vista, existe a possibilidade de pensar o design de
vivéncias como um meio para entender as manifestagdes desse modo de compreender, assim como o
impacto que o mesmo pode gerar em nossa experiéncia cotidiana.

O que se cria no design, em sua articulagdo simbolica, depende mais do “representar”



em si, no sentido de reconfiguracdo e rearranjo das coordenadas disponiveis, como
uma espécie de caleidoscopio que produz sempre uma nova combinagdo a partir de si
mesmo. Em outras palavras, cria-se mais a partir da captura e do agenciamento e
menos a partir da descoberta ou da invencao; o desafio ndo ¢ tanto ter uma ideia, e sim
conseguir expressa-la, conferir-lhe uma forma. (ibidem, 2016, p. 236-237)

E partindo desse ponto de vista, do design como uma articulagio simbélica, que nos parece ser
possivel pensar o design de vivéncias. Sendo elas, como vimos anteriormente, de natureza estética e
sem uma consequéncia prevista, ndo cabe pensa-las como uma ferramenta para atingir uma fungfo.
A titulo de analogia didatica, podemos comparar as vivéncias com o mecanismo de um trovao.
Por ser um fendémeno que envolve fatores naturais diversos, ndo podemos “desenhar” ou “projetar” um
trovdo, para que ele ocorra da exata maneira que gostariamos, mas ¢ possivel estimular a sua
ocorréncia e até guiar o seu local de queda por meio de um para-raios. Algo similar parece ser possivel
de ser feito com a vivéncia, apds a compreensao dos aspectos estéticos que a provocam. Parece ser
possivel analisar tais mecanismos e pensar em meios de provocar seu acontecimento através de
experiéncias projetadas (passiveis de repeti¢do), que poderiam propiciar ou estimular a ocorréncia dos

aspectos caracterizadores da vivéncia, mas ndo ha como garantir que uma vivéncia acontega.
Com o objetivo de sintetizar os mecanismos da vivéncia de forma esquematica, apresentamos

a seguir (Fig. 5) uma representacdo dos principais pontos definidores desse fendmeno. De inicio, fica
compreendido que a vivéncia ocorre na relagdo homem-mundo (seja com objetos, situagdes ou até
com outros homens). Sua ocorréncia estd a mercé do acaso, ou seja, acontece sem previsdao e de
maneira imediata e impalpavel (andloga ao trovao). A compreensdo de tal fendmeno ¢ singular e
individual, sendo “sentida na pele”, portando de natureza estética. Da sua ocorréncia derivam duas
“consequéncias”, uma interna que impacta o individuo pela sua intensidade afetiva, e outra externa

que promove uma intensificacdo da adesao do individuo a vida:
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Figura 4: Mecanismo da vivéncia. Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

Para ficar ainda mais claro esse processo, podemos pegar um exemplo retratado no terceiro
episodio da serie documental Abstract: The Art of Design, denominado de ES Devlin: Cenografa. Tal
episodio apresenta e relata o processo criativo da designer e coredgrafa inglesa Es Devlin, a qual



realiza grande parte de seus trabalhos na producdo de cenarios para pegas de teatro e para palcos de
shows musicais. Em um dos relatos Es relata o processo criativo de um cendrio para a peca The Faith
Healer 2016, uma série de monologos melancolicos que se passam na lama e na chuva. Nesse caso
especifico seu design esta centrado na ideia de estimular sensagdes melancoélicas na plateia, como um
complemento as interpretacdes dos atores. Para tal ela projeta um palco em forma de cubo, e o
circunda por uma cortina de chuva entre os atores ¢ a plateia, que funcionava entre um ato e outro.
Enquanto de um lado os atores vivenciavam sensagdes de desaparecem e aparecem por meio da
“cortina” de chuva, a plateia tinha a sua disposi¢do um interludio que permitia evocar uma tristeza
itinerante ¢ dessa forma vivenciar o contetido de cada monologo. Com vista a essa discrigdo o que
parece ter sido desenhado pela design inglesa ¢ uma série de dindmicas experienciais capazes de
intensificar sensagdes estéticas nos espectadores, ou em outras palavras, ela projetou o para-raios e
dessa forma estimulou a ocorréncia de experiéncias de natureza estética, singular e intensamente
afetiva, que se concretizam por conveniéncia, ou seja, estimulou a ocorréncia das vivéncias.

4. Consideracoes finais

De maneira pragmatica este artigo buscou apontar as bases para o pensamento de um novo nicho do
design, o design de vivéncias. Para tal de inicio apontamos as definicdes do termo vivéncia ¢ a
comparamos com a no¢do de experiéncia, passando por conceitos que somados geraram o
entendimento da mesmo como sendo: um tipo de experi€ncia de natureza estética, singular e
intensamente afetiva, que se concretiza por conveniéncia. Em seguida, com base em uma breve analise
de alguns modelos visuais desenvolvidos por outros autores apontamos para 0s mecanismos que
formam uma vivéncia. E por fim refletimos esses conceitos em uma possivel praxis de um design de
vivéncias.

Como desdobramentos aos pontos levantados neste artigo cabe levantar algumas questdo que
se mostram como caminhos férteis no raciocinio de um design de vivéncias. Por que o entendimento
de um design de vivéncia seria importante para o campo do design? De inicio cabe apontar para a
abertura desse tipo de experiéncia, com uma crescente valoragdo das interagdes estético-individuais
em servigos e produtos de design. Em seguida a constatagdo feita por Larrosa (2012) da nebulosidade
nas definicdes das bases da experiéncia. Este assunto ainda carece de desenvolvimento académico,
sendo o design um campo de estudo que estd preocupado com as questdes estéticas, um
aprofundamento nesse tema se faz necessario. Outro possivel desdobramento se encontra na seguinte
questdo: para que serviria a vivéncia ao design e aos designers? Como foi visto em alguns exemplos
citados acima, a interagdo com os mecanismos da vivéncia teria a capacidade de fornecer ao designer
matéria prima para os projetos de experiéncias que estimulariam determinadas sensacdes, além de
fornecer um entendimento mais claro do efeito dessas experi€ncias nos usuarios.

Por ser um assunto fértil e ainda carente de reflexdo, aprontamos para algumas lacunas nessa
linha de estudo. Sendo a vivéncia um fenémeno néo passivel de manipulagdo, quais serias as possiveis
metodologias capazes de produzir experiéncias férteis para a ocorréncia de vivéncias verdadeiramente
transformadoras? Como identificar os pontos de contatos que promovem a ocorréncia de uma vivéncia
em determinado individuo? Existe a possibilidade de classificar as vivéncias como mais ou menos
transformadoras? Essas e outras perguntas podem ser feitas a partir da construcdo do raciocinio
apresentamos neste artigo. Mas o que nos fica claro com esse estudo ¢ que com a defini¢do das bases
tedricas que formam a natureza do fenomeno da vivéncia, existe a necessidade de levantar tais
perguntas e buscar as resposta para as mesma.



For a design of experiencing

This article presents a brief exploratory study with the purpose of indicating some
relational bases between the concept of experiencing and the field of design. In other words, our
intention is to provide support for a design of experiencing.

The study allowed us to lay the groundwork for thinking about a new niche of design, the design of
experiencing. To that end, we first set out the definitions of the term experiencing, based on a study
developed on the philosopher Friedrich Nietzsche's thinking, and compare it with the notion of
experience, passing through concepts that added to the understanding of the same as being: a type
of Experience of aesthetic nature, singular and intensely affective, that is concretized by convenience.
Then, based on a brief analysis of some visual models developed by other authors we point to the
mechanisms that form an experience. And finally we reflect these concepts in a possible praxis of a
design of experiencing.

Experiencing; aesthetic; experience; service design;
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