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QUEME

® Frank
Tyneski ¢
presidente da
REKS Design,
empresa de
inovacdo que
atende de
startups a
multina-
cionais. Pre-
miado inter-
nacional
mente, possui
wasta experi-
éncia no de-
senvolvimen-
to de produtos
inovadores.
Seus
primeiros
trabalhos
alenderam
General Mo-
tors e Fisher
Price, dentre
outros,
Também ¢ um
inventor ino
vador

Designer
americano
compartilhou
experiéncias
vividas em
sua empresa
com o publico
do seminario

Bahia, Frank
visitou o
Museu Verger,
no Forte de
Santa Maria, e
outros locais

WIAHINA SILVA

NOVOS cenarios

para o futuro

ARFESQN MARNHO

PONTOS FORTES

Emocgdes As solugdes de de-
sign ndo podem ser conduzi
das apenas por dados. Frank
Tyneski diz que design ¢ uma
habilidade emocional

Comportamentos Para as em-
Presas ol Pessoas que se sen-
tem perdidas diante da tec
nologia e temem perder es
paco, o especialista orienta,
citando uma frase do come-
diante Steve Harvey: "Nio
odeie og atores, mude o jogo”

Sustentabilidade “Nossos pais
queriam mais qualidade de
vida para nos e nos desejamos
o mesmo para nossos filhos.
Mas acumular coisas nio ¢
sustentivel. Precisamos de
experiéncias imersivas”,

Andreia Santana
REPFORTAGEM
andrela santanairedebahla.combe

Frank Tyneski
usa o design
como meio para
refazer o mundo

Quem vive de escrever jadeve
ter tido esse sonho ao menos
uma vez na vida: que o texto
aparega na tela do computa-
dor sem que o digitador pre-
cise teclar uma tnica letra,
basta pensar nas palavras e a
escrita se materializa.

Pois Frank Tyneski, desig-
ner americano que embora
lenha nascido na geracdo X
tem alma experimental de
nativo digital, afirma que o
Facebook estd fazendo pes-
quisa para conseguir que as
palavrassaltem do cérebrodo
autor direto para o computa-
dor sem que para isso nin-
guém precise virar a criatura
de Frankenstein e usar ele
trodos esquisitos na cabeca.

“Seria por meio deimagem
otica, um dispositivo que fa
ria um escaneamento. Mas a
pesquisaaindaestd avangan
do e por enquanto nio tenho
detalhes para voces™, disse,
noultimo dia 07, ao proferir a
conferéncia de abertura doe
Semindrio Humanize[se],
evento de encerramento do
Forum Agenda Bahia 2018,

Segundo Tyneski - presi
dentedaRKS Design, empre-
sa com sede na Califérnia
(Los Angeles - EUA) que de-
senvolve projetos arrojados
tanto para startups gquanto
para grandes empresas -, um
dispositive que permita es
crever sem usar as maos € um
dos exemplos de ‘design ge-
nerativo’, método que cri
projetos através de algorit-
maos, geralmente usando
programas de computador e
inteligéncia artificial.

“Nos novos cendrios parao
futuro, engenheiros criam
softwares generativos com
solugfes que seriam impossi
veis para a mdquina ou o ser
humano criarem sozinhos,
Mas que combinam as duas
inteligéncias, da maquina e
da pessoa”, acrescenta.

DE OUTRO PLANETA
Para um auditorio lotado as
9h3itdamanhideumaquar
ta-feira, Tyneski comparon
os  computadores  padrio,
‘passivos’ e que 50 fazem o
que as pessoas mandam, com
as novas ferramentas que o
futuroe trard, que nio serdo
nada passivas:
“A tendéncia € a otimiza-
cio dos materiais. As melho-
res solugoes mecanicas do
future vio parecer coisas de
outro planeta, porque com o
avanco da tecnologia e das
possibilidades de teste e refi
na dos moldes, os resultados
serdo cada vez mais promis
sores™, acredita.
Promissores e acessiveis,
defende o designer, comple-
tando que na corrida pela
inovagio nio existe muita
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vantagem das grandes em
presas em detrimento das
menores, porgque os dados
que vio alimentar todas as
nov invengies do porvir
estido cada vez mais acessi-
veis, “embora esses dados
nio sejam iguais, até porque
asexperiéncias humanas nio
s30 iguais

EXPERIENCIAS HUMANAS
Em meio as possibilidades do
design generativo que re
constrai o futuro, Frank Ty-
neski citou ainda as ferra-
mentas que combinam roba-
tica e impressio 3D e que
criam materiais tao perfeitos
que imitam a natureza e “pa
recem gue foram plantados e
nio projetados™.

O proprio ato de imprimir
em 3D em escala industrial,
que ji chegou a custar USS 1
milhio, com materiais que
além de frigeis, eram toxicos.
Agora custa US$ 3 mil e com
resultados melhores.

MNadadisso, noentanto, fa-
rd muito sentido se os desi
nersnao levarem em conta as
experiéncias humanas no
processo de criagdo. “Nio
adianta criar coisas que vio
assustar as pessoas. A inteli
géncia artificial mudard a vi
da de forma imprevista, mas
as melhores criagies ainda
seriio aquelas que nos fardo
sentir e levarem em conta
nossas experiencias™,

Como exemplo, ele cita
uma estratégia adotada por
um shopping center para
conter o vandalismo de ado
lescentes. Inicialmente, pen-
sou-se em usar robos para
patrulhar os corredores do
empreendimento. "Mas essa
estratégia nio tinha uma
abordagem  humanizada®,
acrescenta Tyneski.

Porfim, oshoppingdecidiu
tocar cld s - Bethoveen e
Bach - cada vez que os ado-
lescenles baguncavam. E a
garotada, entdo, resolveupa
rar de vandalizar o espago.

"Com o design focado em
emaog¢des, a criatividade hu
mana chegari a novos pa
drdes”, anseia Tynes

VIRADA DE CHAVE

66 Quero refletir mais, ler o
que ele indicou e ver onde € a
zona de oportunidade do
projeto, que produz bonecas
negras para criancas negras
Ivana Souto

Mas o projet

ARISSON MARINHD

Frank apresen e explicou o mapa de psico-estética utilizado em sua empresa, a RKS Design, com sede na California

‘Design nem sempre €
sobre projetos brilhantes’

Nio basta ser bonito. Tem
que ter outros beneficios pa-
ra a sociedade - mas, de
preferéncia, aliado a beleza
ou a um design inovador.
Essa é a ldgica dos produtos
pensados a partir do concei
to da Psico-Estética (Psy
cho-Aesthetic, ou P/ A, no
original em inglés), uma
tendéncia mundial de design
que busca se conectar com
as emogoes dos clientes.

“Vocé pode desenhar as
coisas pela beleza. Porém, a
gente tenta ir além da bele-
za. A gente tenta trazer mais
para essa equagiio, porque
precisamos repercutir em
multiplos niveis”, explicou o
designer Frank Tyneski, du-
rante a oficina que ministrou
no seminario Humanize-se.

De acordo com ele, o pro-
cessode P/A ajuda a promo
vera il'l(}\.-'il(;i‘i(l naempresa.
Nesse contexto, o design de-
ve ser pensado de forma que
responda aos desejos do
cliente, mas também ser re-
levante para o mercado.

Para conseguir implantar
aP/A em uma producgio, é
possivel usar os chamados
Mapas P/A. Quando eles sao
adotados, os designers po
dem compreender melhor
COMO a5 PESSOAS VEEM O
mundao, criando empatia
com os clientes € com as
percepgies,

Deum lado, a ideia, se-
gundo Tyneski, tem como
objetivo mapear pessoas,
marcas e ofertas a partir das
necessidades e desejos do
cliente. D} outro, sio ma-
peados os niveis de interati-
vidade que os produtos pro-
maovem. Diante desses eixos,
uma equipe de designers

pode encontrar as chamadas
‘zonas de oportunidade’,
que devem direcionar o de-
sign do produto.

Para entender como fun-
cionam o0s mapas, o dt‘S'lgT]t"l'
maostrou utensilios como um
clipe de papel. Segundo ele,
oclipe é um “objeto passi
vo™, que ndo faz muito pelo
usuirio.

AUTORREALIZAGCAQ

O quanto um objeto faz o
usudrio se sentir bem estd li-
gado ainteratividade do
produto. Ao contririo do cli-
pe de papel, por outroe lado,
um trator ¢ algo extrema
mente interativo. E preciso
passar marcha, guiar o vo-
lante. Para quem dirige um
trator pela primeira vez, po-
de ser animador. No entan-
o, quem [az isso lodos os
dias nio costuma ir para ca
sa comemorando.

A Mona Lisa, pintura de
Leonardo Da Vinci, € o oulro
extremo do eixo. Pratica-
mente nao hd interagio.
a Mona Lisa alguns anos
atras. Primeiro, tive que ir
até Paris, esperar nafila e,
quando cheguei, estava la.
Pareceu bem menor do que
achei que seria e talvez eu
tenha estado 14 por sd 30 se
gundaos, mas eu vou lembrar
para sempre, Foi uma autor-
realizagio, mas pouco inte-
rativo™, contou

Dirigir um carro esportivo
estd na outra ponta do mapa

seria uma atividade que
uniria tanto uma grande in
teratividade como também
muita autorrealizagio.

Uma das empresas gue,
atraves da consultoria da
RKS Design, usou o mapa

6 se
conseguimos
trazer
melhoras
por nossos
clientes, ¢
melhor do

que
prémios. O
design nem
sempre se
refere a
projetar

algo
brilhante,
mas a
projetar um
objeto que
responda as
necessidades
humanas
Frank
Tyneski

Designer

P/A foia Applied by System,
uma companhia gue produ-
Ziaum equipamento se-
quenciador de genoma, mas
nio era lider do mercado.
Antes de tudo, foil nece
entender em que local do
mapa estavam todos os pa
blicos que interagiam com a
empresa - ou seja, cientis
tas, técnicos, pesquisadores.

“Nos observamos onde a
concorréncia estava (no ma
pa) e decidimos que o local
para o nosso cliente seria
aquitambém. Precisaivamos
ter um produto nessa zona
de oportunidade”, explicou
Tvneski.

Uma das primeiras medi-
das foi mudar o nome da
empresa - ela passou a se
chamar Life Technologies,
com um novoe logotipo que
poderia ser aplicado a qual-
quer superficie, O produto
que eles (a Life) tinham an-
tes ndo encaixava na zona de
oportunidades. Pareciauma
copiadora. Projetamos para
eles um mais bonito e mais
apropriado para o mercado™.

Naépoca das mudancas, a
empresa valia USS 5 bilhdes.
Qualro meses apis o novo
sequenciador ter sido langa
do, ela foi vendida por US$
15,6 bilhdes. Quando voce
entende o que o mercadao
precisa, isso faz toda a dife
renga”™, afirma Frank.

Entre os participantes, a
oficina trouxe novas ideias e
atitudes para mudar suas vi
das. O administrador Vagner
Lucas, 31, que participou do
forum pela primeira vez,
elogiou o palestrante.

Ao fim da oficina, jd traga-
vamaneiras de usar mais a
criatividade para o design de
skates, com o que ele traba-
Tha. “E: ¢um cara revolu-
ciondrio, porque ele usaa
psicologia para produzir,
num conceilo sustentavel”.
THAIS BORGES

rio




