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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo apresentar stode realizado a partir da construgéo do desigpro@utos usando como objeto de estudo a
empresaApple e destacando sua influéncia sobre os consumigoeesmportancia que o design de produtos exerda mesrca. Para tanto, sera
apresentado um breve levantamento histérico daemapapontando sucessos e falhas e destacandwapagfio que Appletem em proporcionar
design aliado a funcionalidade e ergonomia. Ergtasie publicagfes relacionadas ao design sendaadss e discutidas com base nos autores e
especialistas no assunto, de forma a compreendguga empresa possui tamanho destaque no munddetiésicos. Logo é possivel perceber a
revolugdo no segmento de produtos eletrdnicos papopcionar experiéncias sensoriais, visuais eti@adj indo além da criac8o de dispositivos
elegantes, praticos, portateis e eficientes. Ea paglhor compreensdo do sucesso desta “religidoeena marca se transformou, este artigo
fundamentou-se em obras bibliograficas de desiggyréficas de autores renomados, leituras onlinespeito dos produtos da marca e textos que
discorrem sobre a eficiéncia, a funcionalidadeestética destes produtos. Com base neste elouttosspercebe-se cada vez mais o crescimento de
seguidores, usuarios e fds que fazem com qgadgetssejam mais desejados a cada langamento.

PALAVRAS-CHAVE: Design de produtdpple Funcionalidade. Minimalismo. Publicidade.
BITE THE FRUIT: THE APPLE PROVOCATIVE DESIGN
ABSTRACT

This article aims to present a study about thegdesioduct construction using Apple as study, ersjzira it's influence over the consumers and the
importance that the design product have insidedbiispany. For that, it will be presented a bristdvical survey of Apple, pointing successful and
failures, indicating the concern that Apple haveptovide design combined to functionality and exuaic. Interviews and publications related to
design will be studied and discussed based on eugimal specialists in this area, in order to undedswhy this company has been so highlighted in
the electronics world. So, it's possible to seerthmlution of this segment by providing sensoni#@ual and auditory experiences, going beyond the
creation of beautiful, elegant and practical gaslgéind, to a better comprehension about the sucokskis “religion” that Apple has been
turned into, this article has been based on ddslgiography, biographical books, on-line readirdmut the brand and texts about the efficacy, the
functionality and the esthetical of these produB@sed on this linked studies, it will be visibletraising of followers, users and fans that are
responsible for a bigger desire in each launchnodymrt.

KEYWORDS: Product design. Apple. Functionality. MinimalisAdvertising.
1 INTRODUCAO

O design de produtos tecnoldgicos - como compugasdarelulares ¢ablets - é tido como um importante
diferencial. Apesar disso, muitas vezes seus fabiés ndo dao a devida importancia a real fundiadd do seu
gadget para o usuério. Desta forma, produtos séo lancaelasaneira muito fugaz sem o planejamento nedessar
gue ocasiona no encalhe de milhares de dispos#ivasinsatisfacdo dos seus clientes.

Neste contexto, identificamos uma marca que sesgestaca por ser vanguardista, tanto no sereidandar
os produtos antes de suas concorrentes, comoagdarile novas necessidades de consudppla

Devido a representatividade épple no mercado de computacéo e tecnologia profissienampresa fundada
por dois Steves - 0 Jobs e 0 Wozniak - foi escalpigra ser o objeto deste estudo.

Por que o design dos produtdpple é tdo provocante? Qual é o grande segredo pap&do ao redor do
mundo? Por que nenhuma concorrente consegue ghexgarda visao de design dessa empresa? Peladénsimhecer
mais sobre esta corporacdo e como seus produtdeis@®) planejados e admirados por muitos, estedesprocura
destacar a importancia dessa nova estratégia @ue dssign como ferramenta para conquistar maigugosimples
consumidores, mas fas inveterados.

O design de produto ndo se centraliza como objetestudo real no curso de comunicagdo, mas, nodzaso
Apple ndo pode ser dissociado de sua comunicagdo pébéc Neste estudo, sera analisado o designglsmsldos
produtosApple disponiveis para vendas até outubro de 2011,rndacama linha do tempo comecando pela grande
revolugéo do design na histéria da empresa de Stéh& o langamento do primeiro iMac em 1998. Qdesainda sera
importante, para uma melhor compreensdo dos efditodesign dos produtos sob os potenciais consuesde

! Artigo apresentado como requisito para obteng&wotiafinal e aprovagio na disciplina de Pesquis&emunicacéo II, no curso de Comunicagéo
Social com habilitagdo em Publicidade e Propagdad@aculdade Assis Gurgacz — FAG.

2 publicitaria, especialista em Docéncia do Ensinpefior e MBA em Gestdo Empresarial. Professomdatitdos cursos de Comunicagéo Social e
Design de Interiores da Faculdade Assis Gurga@acelffade Dom Bosctari.publicidade@gmail.com

% Orientador Publicitario, Especialista em Gesta®esign e professor titular do curso de Comunic&dimal da Faculdade Assis Gurgacz — FAG.

4 Segundo o dicionario Michaelis (201Gadgetpode ser definido condispositivo mecanico ou eletrdnico, aparelho, egmipnto eletrénico (em
geral pequeno e moderno).
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perceber a relagdo que o usuario tem com Apple Sua relevancia académica também se fundamernteatelde
néo terem sido encontrados estudos semelhantes.

Para a interpretacdo dos dados pesquisados, falaciomadas quatro obras: “Gestdo Estratégica digbBe
Como um 6timo design fara as pessoas amarem suasafipde Robert Brunner, Stewart Emery com Rusk ¢lze
explicam como o design é fundamental para qualgugresa ser adorada; “A Cabeca de Steve Jobs’ededer
Kahney, para saber mais sobre a politica e o hist@taApple “A Linguagem das Coisas”, de Deyan Sudjic, para
interpretacdes sobre o design e seus arquétipddistotia, Teoria e Pratica do Design de Produt&,Bernhard
Burdek, para entender mais sobre design de produto.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 A MACA MORDIDA

Em 1976, Jobs e Wonziak fundaram@ple Inc, na garagem dos pais de JobsRead Collegea universidade
gue Jobs frequentou e nunca se formou, trouxe iades: artes e design. A filosofia fundamental tpéis de cada
produtoApple esta intrinsecamente ligada ao design de cadaeles.dSegundo Jobs, Apple é feita por pessoas que
pensam de uma forma diferente e original, que quergar os computadores para ajuda-las a criarscqisa facam a
diferenca, e ndo apenas para executar um trabdHAHNEY, 2008, p.31).

Ainda para o mesmo autor, 0 modelo de negéciodpmlde consiste em vender produtos de tecnologia bem
projetados e bem fabricados que ndo sdo os mastobado mercado, mas que inspiram lealdade da page
consumidores porque a marsppleé sindnimo de qualidade.

Jobs deixa um legado. Ele construiu uma empresa @nfoi um homem visionario, responsavel pelalueém
digital. Para o jornalista da revista Veja Fabidnfdn “ele (Jobs) tem a estatura de Henry Ford emélkoEdson,
guando se analisa seu impacto na criagdo da eigdliz tecnoldgica contemporanea. Sera lembradoezer@iado
daqui 100 anos”. A matéria da revista Veja ainglstata outros pontos em relacéo a percepcéo dsalmaso futuro:

Desde dApplell, de 1977 — o DNA ancestral de todos os commreslpessoais — e 0 Macintosh de 1984, icones
de sua primeira temporada pélgple e depois com o iPod, iPhone e iPad, que nos pexmipér a vida inteira

na palma da méo, Jobs moldou as sociedades unthanado o planeta. “Ele criou ndo apenas produiesdgram
prazer aos consumidores e enriqueceram sua empoésadllan Deutschman, autor de A Segunda Vinda de
Steve Jobs. “Ele ergueu ou reergueu indUstriasasteA computacéo pessoal, 0 negécio da musiedijtaracéo
eletrénica, Hollywood, tudo foi transformado radicente por Steve Jobs. (REVISTA VEJA, edicdo 2238
12/10/11).

Steve Jobs faleceu durante a producédo deste ambigia 5 de outubro de 2011. Relatos jornalistimostraram
uma comoc¢do mundial em torno de sua perda, fatc@qusto apenas quando personalidades célebres\aacer.
Seu parceiro fundador dgple Steve Wozniak, declarou: “foi parecido com a male John Lennon”. A comocao foi
tamanha que, para ilustrar a reacdo do mundo, segs@rimeiras linhas da matéria especial da Refigbca, de 10
de outubro de 2011 escritas por Helio Gurovitz:

Marilyn Monroe, Elvis Presley, John Lennon, Michdatkson — e Steve Jobs. Ou seria: Thomas EdisonyH
Ford, Thomas Watson, Bill Gates — e Steve Jobsai@da: Leonardo Da Vinci, Michelangelo, Paul Cémnn
Pablo Picasso — e Steve Jobs. Ou talvez Moiséss f&ssto, Maomé, Buda — e Steve Jobs. Em qualguer
dessas listas, o0 maior inovador da historia do muidital, morto na semana passada aos 56 anesiaestn
casa. Steve Paul Jobs foi técnico, empresaristarfdolo pop e, sim, uma espécie de mago, ou mdsms, para
seus acodlitos. A palavra génio tem sofrido todo tif® abuso. Mas, se ha alguém digno de ser chadedo
“génio”, esse alguém é Jobs. E ele foi génio entiptei$ esferas (REVISTA EPOCA, 2011).

A personalidade forte e tempestuosa de Jobs €digi@ uma das razdes que explicaria a busca integsala
exceléncia no desenvolvimento dos produtos. Na@séoas as histérias de funcionéarios que viram selegas serem
stevadogdemitidos sem causa especifica num acesso d¢, fdoiem, o que Jobs nao tolerava eram funciongues
na sua concepcado, ndo eram bons o suficiente adiahar naApple

Segundo Steve, design ndo é apenas decoracdaetalhes, aparéncia superficial. Design € o quéradia
etimologia do seu nome - do latishesignare- refere-se ndo apenas a estética aplicada a jetopinas sim a toda a
sua funcionalidade para quem ira utiliza-lo. Enche retirado da revista Veja, Jobs disse em est®d Revista
Fortune que “design é a alma fundamental de uragawido homem, que acaba se expressando em sasessivadas
exteriores”. Foi nessa busca pela exceléncia dgmegue Jonathan Ive foi contratado pAfaple e é desde os anos
1990 o responsavel pelo design dos projetos maigsdores da empresa como o iMac, o iPod, entresutr

A Applequase se viu em ruinas no periodo em que Jolbffigiado a ficar fora da empresa de 1985 até ¢ fina
de 1997. O conselho diretor daquela época achouetjuar Steve déppleseria uma solucdo para os problemas, mas
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dai em diante foram poucos os acertos nos prodNiste caso, podemos aplicar um dito populam com ele, pior
sem ele Vejamos alguns exemplos de fracassos. O NewtolleassagePad, palm dgpple lancado em 1993, tinha
erros de proporcao fisica e falha no software denfeecimento da escrita. Custando mil délarespeuao acessivel e
0s consumidores ndo viam motivos para comprar ego que ndo correspondia com a qualidade queestasam
acostumados a ter em um prodatmple (COVER, Adrian. 2011). Outro exemplo de fracass@mfMacintosh Portable.
Lancado em 1989, pesava sete quilos e custavadmasis mil e quinhentos délares. Este tambémuiworoduto
prejudicado pelo seu preco excessivamente altomdeatepois que Jobs retornou a maca houve algurestas, mas
os acertos foram muito maiores (DELLA VALLE, Janm2811).

Figura 01 — Power Mac G4 Cube

f- ._

Fonte: Google (2011)

Apo6s a volta de Jobs paradaple podemos citar outro exemplo que também né&o faocipo Power Mac G4
Cube (Figura 01), lancado em 2000, radicalizou e ferma. Segundo o professor de histéria do dedégiraap
Carlos Perroneapud Revista Veja, 06 de setembro de 2000Afmple transformou o computador num objeto lidico e
sedutor, uma escultura geométrica”. O modelo engptetamente diferente em seu design, entretarmgpés basicas
como o resfriamento interno, ndo funcionava direitccubo onde ficavam 0s componentes principaissgmtavam
rachaduras, sendo um problema constante e em nsimerocupantes, fez com que o Mac perdesse em pesbme
credibilidade. Tudo isso, ocasionou na descontiéo@p projeto com um ano apenas nas prateleirasnPi a partir
do Power Mac G4 Cube que comecou a nascer o d#sigava geracdo de iMacs, que seria lancada posternte.

Figura 02 — iMac
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Fonte: Google (2011)

Pouco tempo apés seu retorno, Jobs e Ive lancaragouieoviria a ser uma revolugdo na industria de
eletroportateis e computadores: o iMac (Figura @)m formas translicidas e arredondadas, o proeletou o
computador ao patamar de objeto decorativo e disejessa forma aumentando estrondosamente odealoercado
da empresa. Depois do advento do iMac, foi criadaulura do styling nos equipamentos de computacéo,
proporcionando um novo atrativo ao objeto, tornandwais bonito.

Desde o lancamento do primeiro iMac, uma sequéleiprodutos de sucesso foi colocada no mercadBo@® i
(Figura 03), lancado em 2001, consiste em um pldgenisica que mudou a forma das pessoas consumitisioa e
revolucionou a industria fonogréfica. Pouco temppais do lancamento do iPod, foi lancado o ser&olunes Store
gue tem uma politica de pre¢os mais competitiveotaa mercado de musica, como no de filmes.

Segundo Kahney (2009), o iPod foi o produto gaasformou aApplede uma fabricante de PCs em constante
luta pela sobrevivéncia, em uma poténcia no merdadsletronicos.
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Figura 03 — o primeiro iPod e o atual iPod nano

I

Fonte: Google épple(2011)

O iPod é um dispositivo pequeno e leve com graageadade de armazenamento de musicas. Foi admrta
entrada de muitos usuarios par@@ple por ser ogadgetcom preco mais acessivel. Segundo o sitépglale sua
primeira versdo era vendida a U$399,00 nos Esthdaos. Equipado com calieireWire®, a transferéncia de dados
para os computadores se tornava bem mais agiligaoqdispositivo tinha capacidade para armazenbmares de
musicas. Com a preocupacdo em desenvolver objetpses e funcionais, o botdo d#ck-wheel, uma “rodinha”
sensivel ao toque que possibilita 0 usuario a o é rapida navegacao pela sua biblioteca mysisée € um dos
maiores diferenciais adorado pelos seus usuariodBo® e o iTunes nasceram em um cenario onde nsisivamp3
eram baixadas na internet em quantidades exorb#a@tndo havia nenhum software ou player capgeritea grande
biblioteca musical que as pessoas armazenavam esnceenputadores. Foi isso que o iPod e o iTunesdin:
resolveram o problema de milhares de consumidareszes de musica. O iPod ganhou vérios prémiossigm seu
formato simples, seus poucos botfes e a portatidid® aparelho conquistaram o mundo — prova d&sas varias
imitac@es feitas pela concorréncia e a popularizagdiPod ao redor do planeta.

Figura 04 — iPhone 4s
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Fonte:Apple(2011)

Em 2007, houve outra revolucdo, dessa vez na inaldt celulares: o iPhone (Figura 04). Combinaado
tecnologia e a funcionalidade de um celular, cormntretenimento do iPod em um formatédescreencom tela
sensivel ao toque, somando ainda tecnologia pagomionar acesso a internet, e-mail, mapas e ®ototetdos, o
iPhone introduziu no mercado uma nova interfaca pap de smartphones e alavancou a concorrénddagédo de
produtos que fossem similares.

Steve Wozniak (2011) cita em entrevista a revistc-Mque ja haviam diversos celulares que faziameoa
iPhone estava se propondo a fazer, mas de repenia bm telefone que era “quase” um computadoo s
diferenciava de todos os outros ja existentes. IBegele, as pessoas estavam ligadas aos compapg@aueriam
ter em seus bolsos e o iPhone proporciona isssaério. Dando importancia a detalhes pequenosguadazem a
diferenca para quem o utiliza, o telefone é equipaan sensores na tela que quando aproximada tiodesativam o

® Segundo a Assessoria de Imprensaipiple o FireWire é usado também na producéo televisiva. Ele &aditi para conectar cameras digitais e
equipamentos de edi¢cdo de video no computadornsfér& imagens rapidamente, sem erros do compufaa@ o periférico e vice-versa. O
FireWire permite que profissionais editem progranaselevisdo em computadores de mesa e até mesmotebooks, dispensando equipamentos
de edicéo caros. Essa tecnologia inclusive ganhoEmmy da Academia de Artes, Cinema e Televisao.
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teclado para ndo atrapalhar o andamento das ligagbeela do iPhone tem seu brilho automaticamajustado
conforme a luz do ambiente e ainda oferece aplimsitiuncionais e de entretenimento que ja ultrapaasmarca dos
bilhdes de downloads na App Store (loja de aplicatipara dispositivoApple segundo sua assessoria de imprensa.
Além dos supracitados, o iPhone conta com muitaa®funcdes para o usuario.

Em sua atual verséo, o iPhone 4 traz grandes masl@mg seu sistema operacional, 0 iOS 5, e aumerngoder
do seu processador implantando o A5 (0 mesmo db2Pdoi lancado no dia 4 de outubro por Tim Cadlal CEO
daApple e foi amplamente criticado nas midias sociaisr@ar trazer nenhuma inovacédo estética. Todaviaiaté2
de outubro quando finalmente comecou a ser vendédeu recordes em sua pré-venda, tornando-se aoverais
vendida do iPhone em pré-vendas, levando até s&undador Steve Wozniak a ser o primeiro da filawema loja da
California, o que impressionou muito os fasAfeple ja que bastava um telefonema de Wozniak e el #&enova
versdo dagyadget nas maos, mas em declara¢éo ao canal CNN, Wodisisdé que queria esperar pelo 4s na fila, junto
dos outros fés dapple Mas ainda tem mais, os produtos revolucionar@mstarminam com o iPhone.

Figura 05 — iPad 2
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&

Fonte:Apple(2011)

O dltimo produto, por assim dizer, “magico”, langapela macad é tabletiPad (Figura 05). Extremamente
criticado antes de seu lancamento, superou expestat foi um sucesso — mais de dois milhdes decHyues foram
vendidos nos primeiros dois meses apés seu lantgam&egundo Jobs, “o iPad cria e define uma caegor
inteiramente nova de dispositivos desenvolvidos gamectar os usuarios aos seus aplicativos e (chmgede uma
forma muito mais pessoal, intuitiva e divertidabrifinuando com o compromisso que a empresa firmaadesign e
o desenvolvimento de produtos responsaveis comio anebiente, o iPad € produzido em aluminio recalé possui
tela retro-iluminada pdeds

Hoje existem muitos processos pela quebra de patef#s concorrentes em relacdo ao iPad, e tod@s os
julgados foram ganhos pela maca. Isso sé vem @fargerdadeira indole da marca, pois se pergottiga consegue
comprovar que seus projetos sao originais e prépri@o ha motivos para que o usuario desconfieudidade e
legitimidade de seus produtos.

Além do design estético simples e minimalista, sigtede seu sistema operacional também é respdnive
seu grande sucesso. O iOS é o sistema operaciafgiple para dispositivos méveis — iPod Touch, iPhoneaal.iP
Simples e intuitivo, € um dos grandes responsgeis sucesso que Apple tem com seugadgetsportateis. Para
operéa-lo, basta clicar e arrastar os icones nadtel@etina Display (tecnologia da tétaich screerusada pel#pple
atualmente) para que os aplicativos funcionem.résstcdes entre as telas tém um cuidado especadtedstico dos
softwares d&é\pple

O i0S entrou no mercado em 2007 com o langamentorideeiro iPhone. Na apresentacéo, Jobs dizia que o
grande problema dasnartphonesla época - que nao eram &foartna concepgéo dele - consistia em que os botbes
presentes nos aparelhos tinham uma Unica funcgioe aeixava o usuario muito limitado. O iPhone \moa quebrar
este paradigma e dar liberdade para o usuario fagae quisesse com semartphongee, para que isso fosse possivel,
além da grande tela com sensores multi-toque emsaério um sistema operacional que desse togesssibilidades
de interacdo entre usuagadget O sistema operacional para dispositivos movdévado tdo a sério dentro égple
gue ele tem uma divisdo exclusiva dentro da mdedidda por Scott Forstall, vice-presidente séroaOdb.

Na Ultima versdo lancada, o iOS 5 traz mais derd@s funcdes, dentre elas as que mais se destiam
SIRI, um aplicativo de voz que reconhece e intégpoeque o usuario esta dizendo, € como se o iPleaimente
conversasse com seu dono para responder e-mailsagens de texto, localizar lugares, organizardsgeriembrar o
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usuario de datas, afazeres e tudo mais o que lioitado ao telefone. A atualizacéo via interneinsfio, liberta o
usuario da utilizagdo de cabos, dessa forma ndaig mecessario conectar o dispositivo com um coacjputpara
poder atualizar ou sincronizar todos os aparefiigde no iTunes A rede sociallfwitter agora € integrada ao sistema
operacional, ndo sendo mais necessario fazer oldatdesse aplicativo. Estas e muitas outras faatitlades do iOS
sd0 aspectos positivos para a aquisicdo de novalhps Apple Para Fabio Altman (Revista VEJA) Apple
conseguiu deixar as maquinas mais humanas, esteto que as suas concorrentes vém tentanda,immées nao
obtiveram o mesmo resultado.

2.2 APROMESSA DAAPPLE

Quando uma marca coloca produtos a venda, umadiettialogo é estabelecida. Este dialogo é o cordag
marcha para uma marca obter sucesso no que fazicio do dialogo consiste em fazer uma promessatejiea
significado ao consumidor, e ela deve ser mantiéa &éim entre os dois.

Quando o consumidor visualiza fotos de um iPadgxemplo, estas comecam a |lhe dar informac6es sobre
produto, mesmo que ele ainda ndo se sinta infladnciNo momento em que |€ informacdes sobre eleualyuer
fonte de informacdes, vé o produto ao vivo ou aiteda a oportunidade de toca-lo, acrescenta-se coaigldo ao
referencial que o consumidor esta criando soltEblet Se este consumidor comprar o iPad e passa &s&fia) ou
seja, ter suas proprias experiéncias para comdufrpa conexao entre usuario-dispositivo é aatasainda mais de
referéncias.

Desta forma, a experiéncia pessoal do usuarioeatngjvel emocional, fazendo com que ele constmua nede
de relagBes com seu nogadget Depois disso tudo, o usuério formou a ideia d® o iPad e qual a importancia dele
em sua vida. Antes de efetuar a compra, variasémdeas geraram uma expectativa e permitiram unadifigacao
emocional do produto.

Para Bruner, Emery e Hall (2010), essa promessain@io quando se ouve a palavhpple Toda essa
promessa e as expectativas geradas no consumitks dele ter comprado o iPad, como foi exemplificad
paragrafo acima, advém das experiéncias anteorasa marca, ou da imagem que ele venha a tAppke No caso
especifico do iPad, por ter inaugurado uma novegoata de produtos, muitos novos consumidores famaidos para
a marca, ja que no Brasil por problemas burocratickegislativos, o uso dgadgetsde Jobs ndo séo téo significativos
como em outras partes do mundo. Assim sendo, indepéemente do comprador desse iPad ja conheagtooa que
€ aApple ou de como os produtos funcionam, depois que giioi efetuada, a sensagdo que se tem é de que
depende apenas da magd manter a promessa feitagd@po e a publicidade foram parte do que levaleéisdo de
compra, mas € a experiéncia do design deste e athitps passados que fazem ou matam a venda” (BRUNER
EMERY HALL, 2010). E como se o consumidor disse$sa:paguei um pouco a mais por vocé, poderiadetprado
um de seus concorrentes, mas vocé foi o escolrédr, por favor, ndo me desaponte”.

O usuarioApple é muito mais do que um cliente gerador de luapasym aficionado por computadores. Ele é
alguém que ndo teme remar contra a maré, que @mmmbar por trilhas nunca antes percorridas. Elené
navegador de mudangas, um criativo incorrigivel,apaixonado pela vida — e pela vida bonita, coomelhiores
homens e as melhores tecnologia (NASCIMENTO, apdR\ZALHO 2002).

Todas as experiéncias anteriores que o usuariocveaApple influenciam-no a ponto do usuario confiar
piamente em seus produtos, ou dele acreditar gquiispssitivos séo projetados para uma experiénoc#itiya, ou
ainda, que seja totalmente voltada para a interdgdosuario com o dispositivo. Quando a marca seuo@a de
maneira eficaz com o publico, segundo Bruner, Eradrall (2010), o usuario cria um contexto de eique@s. Dessa
forma, o produto fica emocionalmente pré-qualifcadtes que a compra seja feita.

Assim sendo, quando Apple lanca um novo produto no mercado, ela ja estdomaitfrente de seus
concorrentes, pois 0 vinculo emocional j4 foi anialt esse vinculo costuma ser tdo forte que osuotdsres se
dispdem ha pagar um pouco mais para ter seus poddinda segundo os autores, ndo € um problenego ger um
pouco mais elevado, porque o consumidor vé valale @& pena o investimento. Ele sabe que esta mdehban
produto de qualidade superior e uma experiéncia nmdiitiva, ele estd recebendo a mafgqeple e muitas outras
associacfes que vem com ela em troca de uma peguemnda a mais de dinheiro. “Uma marca é realmeante
personificagdo do carater de uma empresa”.

2.3 DESIGN COORPORATIVO

O design coorporativo como pensamento e acdo sifitarexplora o conjunto de todos os elementosne u
empresa, isto €, seus produtos, seus servicosinstialgacdes (FISCHER, 199%pudBURDEK, 2010, p. 266). E ainda
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considerado como um produto desenvolvido com basei esquema de design funcional sendo primordigkme
planejado para obter sucesso e chegar ao objetimoipal: fazer com que o individuo se depare camawnova
experiéncia com novos valores, novas ideias, urda agentacao.

O design é muito utilizado e reconhecido pelas esg® e organizagdes no mundo inteiro como fatotomui
importante. Quando se entende isto ndo apenas coprojeto de produtos, hardware, software e dedign
servigos, entdo estaremos nos referindo a um termdegn cada vez mais importancia: identidade catjvare
design corporativo (BURDEK, 2010, p.434).

O design € uma experiéncia complexa no sentidoudesga execucao parece ser simples, mas até dmgar
projeto finalizado e perfeito exige muitas tentasivestudos de formas e intervencdes no projatialinSendo assim,
sua forma final possui um significado para cad#&/iddo. O design estabelece relagdes com seusiosur campo da
emocao e € por este motivo que se torna Unico esheedido. Para Fehlbaum (1988.dBURDEK, 2010, p.365), “o
bom design origina-se de uma atitude, € uma misteirigtica e de estética — do design e do proddtigina-se de um
processo cansativo e complexo.” Cada desenho arigenova resolucéo de problemas, de tentativasladis. Cada
processo é realizado ap6s muitas mudancas, aténembo em que se torna um objeto equilibrado e staTge:

O design de produtos em si estabelece, de fornsaesrte, 0 aspecto central de todas as decisdgsocaivas,
pelo fato que depende dele a percepc¢do do useapedialmente o potencial) quando confrontado cpnoduto.
Wolfgang Sarasin chamou atencéo para o fato de giesenvolvimento de uma forte identidade coorparam
muitos casos se da a partir de um desenvolvimentord perfil da identidade do produto. Como a cagéiv da
identidade de uma empresa se percebe primeirardentera, ao item correspondente a aspecto do design
produtos se deve dar atencéo especial. [...] @udsi reconhecido como instrumento de alta pramti para o
sucesso global e adotado como tal (BURDEK, 201846).

2.4 O DESIGN LEVADO A SERIO

Para criar um design realmente bom é preciso eatermwmo os dispositivos funcionam. A bibliografiasd
grandes mestres pontua que é preciso ter um ema@i® de paixdo com o projeto para internalizado sua
complexidade (KAHNEY, 2008), e o design que funeimdo precisa nem de manual de instru¢gdes panzaoasaber
COmo operar.

Jonathan lve, vice-presidente sénior de desighpde diz que todas as ideias sobre o design fisicordduto
sédo estudadas a partir de como 0 usuario vai sectaancom o dispositivo. Ainda segundo Ive, quaadtesign é
realmente bom, ele é imperceptivel, é obvio queéelomo é; pois nao ha motivos para ser diferedgundo
Constantin BrancusapudKAHNEY, 2008), “simplicidade é a complexidade resia”.

A Appletem como preocupagédo a experiéncia total do usuaso ja comega no momento da retiradgatiget
da caixa. A embalagem do produto é cuidadosaméentejpda para que faca parte da experiéhpjze As caixas sdo
produzidas com impressdo em policromia, acabamemtoaminagdo fosca e aplicagdo de verniz localiz&a®
produtos sédo embalados em plasticos Unicos e ddiados. A caixa € calculada para que tudo caibas#ra de
espaco. Além disso, quando um Mac é ligado péfagima vez, um video de boas-vindas espera pelérigspara que
0 mesmo se sinta acolhido. E como se 0 Mac cors@szom 0 seu dono, dizendo: “sou seu novo amegioa aqui
para te ajudar”.

No documentario Obijectified, Dieter Rams (2009%igleer da Braun em queftppletem profunda admiragéo e
usa como referéncia, fala que o bom design deveosesto, inovador, fazer com que o produto teidta lenga, seja
um sucesso e entendido em sua totalidade peloseassmidores. Ele é consistente em cada detabmjgével, é o
minimo de design possivel. Para Rams, um botéo,lampada ou um simples cursor s6 deve estar peesentste
tiver uma funcao, ao contrario disso nao deve iex3tdesigner ainda afirma que a Unica empresa@irge todas as
caracteristicas supracitadas no design de seustpsodtualmente é/pple e que fica extremamente orgulhoso de ser
fonte de inspiracdo para os produtos da maca.

Por que acho que o design simples é bom? Porque,poodutos fisicos, é preciso sentir que os domazam
Quando se imp6e ordem a complexidade, descobrexgeito de fazer o produto submeter-se a nossagent
Simplicidade ndo é apenas um estilo visual. Napeh@s minimalismo ou auséncia de confusdo. Impgina
explorar as profundezas da complexidade. Paraesdadeiramente simples é preciso ir fundo. [..ch&hor € ir
fundo com simplicidade, compreender tudo o queeéipn compreender sobre o produto e como ele &éalor
E preciso entender profundamente a esséncia deragutp para podermos nos livrar das partes nimeisse
(ISAACSON, 2011, p. 523)

O processo de construcéo de produtos executaddopathan Ive néppleé o de gerar e testar. Para resolver
um problema, os designers fazem inUmeros prototigbgiue se chegue ao resultado final capaz dei@odu todas as
falhas detectadas. O processo como um todo envolwias equipes, ndo apenas a do design. Engenheiros
programadores e inclusive o departamento de magkestdo envolvidos. Os desenhistas industria#® éstegrados
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nos projetos desde a sua concepgdo. lve contahguarfia colaboragdo muito natural e constante ceweStom o
pessoal do hardware e do software [...] quandorestalesenvolvendo ideias, ndo ha uma arquiteiumbdstabelecida,
€ ai que vocé encontra as oportunidades” (KAHNE082p.92).

Nos relatos da producdo de novgadgets Johny narra que sdo feitos muitos protétiposre@itamos
firmemente em prototipar e em fazer coisas que pos8a pegar e tocar [...] fazemos montes de po$dto nimero
de solugdes que criamos para chegar a uma solugdochega a ser embaracoso, mas € uma partevpoddi que
fazemos” @pudKAHNHEY, 2008 p.94).

O ex-chefe do grupo de design Alpple Robert Brunner, destaca o que € crucial na faromao os protétipos
sdo executados, € que sao projetados tendo sempreeate 0 seu processo de fabricagdo. Os desigaekpple
passam 10% do tempo fazendo desenhos e 90% tmathallmom a fabricacdo, descobrindo novas formas de
implementacdo de suas ideias.

Ive descreve o processo do design como uma “paljfiz cruzada”. Ele ndo é sequencial, ou seja, ¢raska
uma equipe para outra. Os produtos sdo traballsidndtaneamente por todos os grupos envolvidosi mimeras
rodadas de discussdes. Essas reunides em quessétiddis todas as questdes que evolvem o projet@sta sendo
trabalhado s&o parte integrante do processo prafoedte coorporativo seguido pélaple E tudo muito complexo,
mas 0 modo comum de se desenvolver produtos erdegigners e engenheiros trabalham separadamentondia
com o que aApple busca, pois a empresa tem ambi¢cdes que ultrapasseanproducdo em massa de dispositivos
tecnolégicos. Segundo Ive, “quando os desafiosséin, tdo complexos, vocé tem que desenvolverraduto de um
modo mais colaborativo e integrado” (REVISTA TIMEpudKAHNEY 2008, p. 93).

Massimo Vignelli, designer italiano responsavebpaiacdo da identidade visual de empresas conmexiféan
Airlines, pontua no documentario Helvética qual grande desafio de um designer: “A vida do designema vida de
luta: luta contra a feiura. Como um médico lutat@nma doenga, para nds ha uma doenga visual 850 eatorno e
0 que tentamos fazer é curar esta doenca com design

Os produtos da&pple tem uma atencéo refinada aos detalhes. Os cabesalgia, as luzes indicadoras de
liga/desliga, os orificios de saidas de audio ebéamo fato de ter um Unico cabo para carregar spositivos, o que
facilita a vida do usuario. Esse tipo de atenc&dmialhes tdo pequenos sao normalmente resergadoprodutos
artesanais. Essas caracteristicas sao notadadaataalas, marcenarias ou nas rendas tecidas am@oem objetos
produzidos em escala industrial é dificil encomdisa-lve confirma essa ideia dizendo que “algactipio trabalho da
Apple é ser cuidadoso com os menores detalhes [...fn@gwezes isso € visto como mais proprio a umidatie
artesanal do que uma atividade de producédo de M@gmad KAHNEY 2008, p.95). A base de aluminio do iMac por
exemplo, é feita de um material especial ndo dedlz Seria muito mais simples aplicar uma borrachassua base
para que o iMac ndo escorregasse quando O usuéviesse a tela, mas para Ive, colar borracha nadwadédac nao
faz avancar o estado da arte:

Na Apple um bom design surge da fascinagéo por matériagpre novos processos de fabricagdo. O design diz
respeito a como um produto deve funcionar como odo,te é um processo de alto envolvimento e
aprofundamento, que muitas vezes requer comegardiciovo, do zero, muitas vezes antes que est#jtopO
design é uma obsesséo pela exceléncia, é a bugmEfdigdo. O design demonstra uma recusa fandéicrir
mao dos mais altos padrdes, garantindo que os fe®daAppletenham forma e acabamento tdo bons quanto os
dos melhores produtos feitos & méo (KAHNEY, 2008).

A preocupagéo do design de produto ndo é apengsiadalgo artificial ao mundo naturalmente humaraoa
Bruner, Emery e Hall (2010), é também a misséoedepse guiar como principal objetivo o conforto Egitimidade
para quem o consome. O produto final interageezaath mundo natural, podendo causar impactos aigfusociais e
econdmicos, como as transformacées ja citadasrmafde como as pessoas consomem musica atravEBsdiou da
iTunes Store, ou de como elas se comunicam atdavéhone. Assim sendo, o design completo devepacar o que
os individuos veem, influenciar e entrar em contatm o mundo particular de cada consumidor, expttmaodos os
atributos dayadgetem cada oportunidade de experimentacéo.

O design eficaz estabelece um relacionamento emalcgue o usuario desenvolve com a marca através da
experiéncia total para qual o produto proporcionzalwespécie de portal. Esse portal € um primeiregasra
conquistar espaco nos coragfes dos consumidorepasso de extrema importancia, mas por ser argstada-se
dificil de ser bem sucedido (BURNER, EMERY, HALLQID). Depois dessa bandeira fincada no territGrioconal,
tudo fica relativamente mais facil. A cada novogkmento, esse fiel amante Apple estara disposto a investir seu
dinheiro para possuir 0 novo produto. Um bom exendpl veneracao que muitos consumidores témApite sédo as
filas formadas nas lojas da macéd quando sao amlgscrevos produtos.

Uma consequéncia surpreendente é que, quando @smgstabelece esse compromisso permanente com uma
cultura voltada para o design, focada na expe@aéthas clientes como critério definidor do desigmot o cliente

por sua vez, geralmente da & empresa a opcaohde ¢ vez em quando (BURNER, EMERY E HALL, 2010, p
68).
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Sendo assim, para manter esse espago no emocamabdsumidores, as marcas tentam seguir estdareeei
sucesso. Quando conquistado o degrau emocionaug@ovalorizadas no mercado independentementewlsmo,
seu sucesso passa do limite segmentado e invadgante papel social. A experiéncia do consumidorseu desejo
formam a base do sucesso. Design € uma experiéraisorial, emocional, faz com que o0s sentimentf@mse
transbordados. Segundo Burner, Emery e Hall (2p188) “a marca ndo sacrifica a experiéncia peds@mento, ela
impulsiona o crescimento a partir da qualidadexgeéncia”.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Na Apple o design é a base para o desenvolvimento de ¢odoalquer produto ou servico. As novas
experiéncias sensoriais, a invengdo de novas neadss para 0s consumidores e a paixdo pelo gq@nfazdo
responsaveis por causar todo fiissona cada langcamento de um nagadget O consumidor sabe que ao escolher por
umApple ele esta levando muito mais que um simples poopata casa, porque aquela “macgézinha” ja vemgzatee
de emocdes causadas por experiéncias anteriores.

Ao longo dos anos no comando Alpple Steve Jobs conseguiu humanizar as maquinasntiores simpaticas
aos olhos de milhares de pessoas no mundo tode pdale ndo ter sido o melhor ser humano que jégxiem ser o
criador de todos os produtos lancados pela suaesapmuitos deles ja existiam no mercado, masiséa a frente do
tempo e sua vontade de inovar fizeram com gugple mudasse a forma das pessoas se relacionarem emn se
dispositivos. O computador inicialmente foi con&tou para ser utilizado em empresas e era fundahmerite
planejado para o trabalho, mas foi entrando na dasapessoas, tornando-se o computador pessoaiamdo um
espaco cada vez mais definitivo dentro das salstap e escritdrios de cada um de nés gracaspate Il e ao
Macintosh, que serviram de base para todos 0s dadgnes pessoais posteriores.

Com o primeiro iMac, os computadores podiam ocliuger de destaque e até cumprir uma funcao decarati
Ainda temos nossos computadodesktopem casa, mas pouco a pouco eles vém sendo sidestifpor outro produto
gue tem crescido em vendas e em preferéncia doiasiodnéstico a cada diatablet mais uma vez popularizado pela
Apple

As experiéncias sensoriais que os produtos propmani sdo convincentes o suficiente para deixamgeal
pessoa encantada. O consumidor pode comecar pedo @R pelo iPhone, e pouco a pouco toda a suafgiata
tecnolégica vai se transformando Apple Uma vez feita essa migracéo de plataformas,idéldifusuario voltar atras.

A Apple mostrou para mundo através da sua cultura derdgsig as coisas podem sim ser belas e funcionais.
Prova disso sdo todos os seus produtos e sertdgEsas pessoas estdo acostumadas com as coi$as bestdo mais
exigentes e esperam ser surpreendidas o tempo @aoinimalismo com que tudo funciona ngadgetschega a
espantar, e toda essa simplicidade transmite paisuaério o processo de fabricacdo do produto atees para as
prateleiras, e é essa sensagéo que é capaz destangs pessoas.

Jonathan lve, designer e parceiro de alma de St@vegple (segundo o proprio Jobs conta na sua biografia
lancada em outubro desse ano), posiciona um ddsgorais importantes para se entender a paixacidaesobre os
macfag8 e também sobre o usuério que esta entrando agaraindoApple o design simples funciona porque quando
se trata de produto, o usuario tem que sentir qdemsina por completo. E facil comprovar isso, bdater uma
pesquisa rapida de videos na internet que mostnasdigica da simplicidade acontecendo. Ser simptesamplicado
no mercado de hoje.

Para comprovar o sucesso absoluto quepple é hoje, a TIM Cook apresentou para uma plateietasealo
auditério da sede dApple e para milhdes de espectadores ansiosos na irftendeneros atualizados da empresa
sediada em Cupertino, California.Appletem 357 lojas em 11 paises ao redor do mundo dasdltimas inauguradas
fica em Shangai, na China, onde foram vendidos Maisbooks do que em qualquer outra abertura denkjaistoria
da empresa, cerca de 100 mil pessoas passaraminstidactes incriveis da maior loja da maga na.A&pesar do
mercado de computadores ainda ser dominado pelaoddit, o Macbook Air e o iMac sdo atualmente os
computadores mais vendidos dos Estados Unidosp tema participacdo de 23% no mercado. Até seteahbr2011
eram 58 milhdes de usuarios Mac. O Mac vem crescendusuarios seis vezes mais do que o PC nosélttmco
anos.

Em 2011 celebram-se 10 anos de lancamento do @d@ebd € o player mais vendido no mundo, nos EUWA el
tem uma participacdo de mercado de 78% e ja formmdigas 300 milhdes de unidades desde 2001. Enihe fle
2010 e junho de 2011 foram vendidos 45 milhGesPdels, sendo que destes 50% estavam comprandoiseirgr
player da macé, o que quer dizer que sdo 20 millégsessoas sendo introduzida&pple Junto do iPod, a iTunes
Store é a maior loja de musica do mundo. Tem 20d®d de musicas para serem baixadas e ja alcanmerca de 16

® Termo utilizado para denominar os fas inveteratio8pple.
" A internet ficou lenta no dia 4 de outubro, eramtds acessos tentando descobrir mais sobre agadesi da Apple que redes sociais e o site da
empresa sairam do ar por ndo aguentar tantos slgjneltaneos.
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bilhéesdownloads Ainda segundo Cook, o iPod e a iTunes Storedireas pessoas lembrarem o quanto gostavam de
musica.

O iPhone 4 ja vendeu quase a metade de toda & \wEniPhones desde 2007 e hoje € o smartphone mais
vendido do mundo. Enquanto a venda de smartphomeerdou 74%, o iPhone teve um aumento de 124%. A
aprovacao do dispositivo pelos seus usuarios é&#e Boje ele detém 5% do mercado de celulares.rdega J.W.
Powef, o iPhone foi eleito 6 vezes consecutivas o meshmrtphone do mercado.

O iPad é dabletmais vendido do mundo. 74% dabletsvendidos nos Estados Unidos sacAgple O iPad
atingiu 95% de satisfacdo para com seus usuarglds, universidades, companhias aéreas, hospitampresas
estdo usando o iPad nos EUA para melhorar seumentth. 92% das 500 maiores corporagdes dos Estaudes —
Fortune 500 estdo estudando e integrando o iPad ao saliataii E tudo isso em menos de 18 meses no mercado.

O I0S é o sistema operacional de dispositivos nsaweiis usado no mundo com 43% do mercado. Sdodmais
500 mil aplicativos disponiveis na App Store, desté0 mil sdo exclusivos para iPad. A App Storenda#r loja de
aplicativos méveis do mundo. Em 3 anos foram baigalB milhdes de aplicativos, ultimamente numa aneléi um
bilhdo dedownloadspor més. Recentementé\pplese tornou a marca mais valiosa do mundo, ultrapasso Google
e esta entre as empresas mais valiosas do mundiands com a companhia de gas e petréleo ExxonilMrib
primeiro lugar constantemente. Apple tem mais dinheiro em caixa que os Estados UnidosAmhérica hoje
(GARATTONI, Bruno, 2011).

A partir de todos os relatos e dados presentese restsido, da minha experiéncia como usuépgale da
comocdo que a morte de Steve Jobs causou ao redountlo, dos 4 milhdes de iPhone 4s vendidos moemo final
de semana do produto nas prateleiras, da noticmel@ma pessoa chegou a ficar dez dias na fitagearo primeiro a
comprar a Ultima versao do telefone, ndo ha corgamgue ha algo de diferente nessa empresa. Jehia deixar uma
marca no mundo e pode-se dizer que hoje muitasg@espensam diferente” devido a essa ideia do ndwdelo, do
simples e do funcional queAgpple estabeleceu como padrao de qualidade. Para Mibk@ik (2010), “a Gnica coisa
gue ndo vai mudar nos proximos anoAgplesera a capacidade de encontrar solugdes elegrmress problemas da
vida moderna”. Para quem ainda ndo teve nenhungriérpia com essa maca mordida talvez seja um pdifict de
compreender toda essa paixdo por um computadomoplayer de musica, mas aosazy oneso design fisico,
sensorial e emocional é incomparavel. Pode at&seros concorrentes tenham produtos muito parecdoaté
melhores em hardware ou em custo-beneficio, massaséo de operar ukppleé Unica.
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