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Afeto como mercadoria: relato de pesquisa e proposicao
metodolégica para o Campo do Design
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Este artigo apresenta o recorte metodoldgico de uma pesquisa de mestrado em desenvolvimento no
PPGD-UFRJ sobre a reificagdo dos afetos no Design contemporaneo. Investiga-se como a plataforma
Behance opera como campo de batalha simbdlico, convertendo poténcias relacionais em recurso
mercadoldgico. Articulamos a estética da mercadoria (Haug, 1997), o afeto espinosista (Espinosa, 2009)
e o design como pratica ideoldgica (Cipiniuk, 2020). Descreve-se um sistema de observagéo em cinco
etapas, orientado pelo tridangulo analitico de Kossoy(2012), Burke(2017) e Pater(2020), utilizando o
instrumento da “Ficha-Objetivo” para decodificar materialidades visuais. O trabalho relata o estagio atual
da investigagao, focando na solidez instrumental para futuras analises imagéticas.

1 Introducgao

Este artigo apresenta o processo metodolégico e analitico de uma pesquisa de mestrado em
desenvolvimento no Programa de Pds-Graduag¢ao em Design da Universidade Federal do Rio
de Janeiro (PPGD UFRJ). A investigagao parte do pressuposto de que, ontologicamente, “os
objetos sdo extensdes de um individuo em suas relagdes com outros individuos e com o meio
ambiente” (Bomfim, 1997, p. 36). No sistema de producgéo capitalista, tais artefatos configuram-
se como mercadorias e, como tais, devem, necessariamente, produzir mais-valia (Cipiniuk,
2020, p.149).

Nesse cenario, o designer atua como um agente ideoldgico que, consciente ou
inconscientemente, da forma tangivel a mitos sociais e desejos coletivos (Cipiniuk, 2020,
p.151). Na contemporaneidade, essa agéncia é mediada por plataformas digitais como o

Behance, que se apresenta como a “maior rede criativa do mundo” (Figura 1).
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Figura 1: Captura de tela — Inicio, Behance

Behance — a maior rede criativa do mundo

Compartilhe seu trabalho.
Desenvolva sua carreira.
Receba por isso.

Tais ambientes operam como campos de batalha simbdlicos nos quais a produgao visual é

validada por métricas de engajamento e validagéo, consolidando um ciclo de autovalorizagao
dos agentes. A atuagao do designer como agente ideoldgico ganha contornos especificos sob
o estagio de avango do capitalismo tardio, no qual a produgéo se volta crescentemente para a
promogao de servigos e valores imateriais consolidados por uma "ontologia empresarial”
(Fisher, 2020, p. 24). Nesse regime, o design é frequentemente desvinculado de sua dimenséo
técnica para atuar primordialmente como um motor de lucro e um veiculo para a transmissao
de ideias que sustentam o sistema vigente (Forty, 2007, p. 11). Como a atividade projetual é
inseparavel das estruturas sociais e dos interesses de classe, as imagens produzidas e
circuladas em plataformas como o Behance operam processos de diferenciagdo que buscam
espelhar e capturar as subjetividades das diversas categorias de publico, reforgando
identidades de classe, género ou faixa etaria (Cipiniuk, 2020, p. 149; Forty, 2007, p. 91).

Diante da presenca produtiva de designers nesta plataforma, o recorte desta pesquisa
debruga-se sobre a representagao dos afetos, adotando a definigao e corrente filoséfica de
Espinosa (2009), concebendo os afetos como aquelas afec¢des do corpo que alteram sua
poténcia de agir. Resultando, portanto, em mudangas nas vidas dos individuos, seja em
relagdo a como se sentem, ou como agem. Quanto ao afeto, no campo do design observamos
uma “padronizagao do afeto” (Haug, 1997, p. 16), na qual poténcias relacionais complexas sao
dessubjetivadas e transferidas para atributos controlaveis da mercadoria, com objetivos bem
delimitados nas etapas projetuais.

E possivel observar, concomitantemente, um esvaziamento no significado social do termo
“afeto”, que passa a figurar como uma palavra coringa para a atribuicdo de valores simbdélicos
as mercadorias. Esta manobra visa construir nuances de "sensualidade" (Haug, 1997, p. 31)
que exploram desejos e criam necessidades artificiais através da manipulagéo estética, da

performance em anuncios e por estratégias de associagao. Deste modo, a representagéo
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visual do afeto nas plataformas digitais atua como a “amabilissima aparéncia” descrita por
Haug (1997, p. 27), na qual o valor de uso estético prometido torna-se o instrumento primordial
para a obtencao de capital, consolidando o que se pode caracterizar como uma sistematica

"venda de afetos" no Campo do Design (Crespo, 2024, p. 15).

Portanto, o objetivo deste trabalho € apresentar o recorte metodolégico e o estagio atual de
uma pesquisa que analisa como o termo “afeto” é instrumentalizado como recurso
mercadoldgico em projetos brasileiros no Behance. Buscamos descrever o sistema de
observagéao construido para decodificar os padrées de reificagdo que convertem a
subjetividade em capital simbdlico e financeiro, relatando os procedimentos de coleta e os
instrumentos de analise desenvolvidos até o presente momento. Utilizamos como ponto de
partida uma triangulagao de autores, para que possamos considerar a imagem enquanto
documento (Kossoy, 2012, p. 23), como testemunho contextualizado das condi¢des de

produgéo (Burke, 2017, p. 26) e como artefato inerentemente politico (Pater, 2020, p. 7).

2 Referencial tedrico

A fundamentacao deste trabalho articula conceitos que buscam decodificar o design ndo
apenas como solugéo técnica, mas como pratica ideoldgica inserida diretamente no sistema de

producéo, tendo resultados tanto estruturados pelo sistema, quanto estruturantes deste.

Da mercadoria ao objeto industrial

Partimos da compreensao de que, ontologicamente, os objetos sdo extensdes do individuo
em suas relagbes sociais (Bomfim, 1997, p. 36). No entanto, sob o modo de produgéo
capitalista, o objeto industrial transita de uma dimensao funcional para uma simbdlica (Cipiniuk,
2020), consolidando-se como mercadoria que deve, necessariamente, produzir mais-valia
(Cipiniuk, 2020, p. 149). Segundo Haug (1997), a produgéo né&o visa valores de uso como fim
em si, mas sim a produgdo para a venda (p. 26), em que o design confere uma "estética da
mercadoria" (p. 15). Esta estética € uma sensualidade estrategicamente construida para excitar
o desejo de posse e garantir a realizagédo do valor de troca (Haug, 1997, p. 16, 27). Assim, o
designer atua como um agente que da forma a mitos sociais e desejos coletivos (Cipiniuk,
2020, p. 151), produzindo mercadorias integradas ao sistema de producao vigente.
Mercadorias estas que, ndo mais existem para determinada fungdo, mas para determinado
consumo e posse, que acompanha valores sociais e status aos seus proprietarios ou usuarios.
A producao de mercadorias no sistema vigente n&o visa a criagao de valores de uso como fins

sociais, mas sim a produgao voltada estritamente para a venda (Haug, 1997, p. 26). Nesse
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contexto, a estética da mercadoria manifesta-se como um complexo funcionalmente
determinado pelo valor de troca, condicionando as relagdes sensuais entre o sujeito e o objeto
industrial (Haug, 1997, p. 15). O design opera, portanto, na subordinagéo do valor de uso ao
valor de troca, criando uma aparéncia sedutora que promete satisfazer necessidades que o

objeto, em termos estritamente funcionais, muitas vezes ndo entrega (Haug, 1997, p. 27).

A concepcao de afetos e sua padronizagao

Para compreender a dimensao subjetiva dessa produgao, adotamos a concepgao
espinosista de afeto como as "afecg¢des do corpo, pelas quais sua poténcia de agir é
aumentada ou diminuida, estimulada ou refreada, e, ao mesmo tempo, as ideias dessas
afecgdes" (Espinosa, 2009, p. 98). Espinosa (2009) identifica trés afetos primarios: a alegria, a
tristeza e o desejo (p. 107). Essa definigdo ganha contornos praticos no design quando
aplicada a produgéo consciente de objetos de consumo - ou, como denomina Forty (2007),
objetos de desejo -, permitindo questionar quais afetos estdo sendo simulados, produzidos ou
agregados as mercadorias no ato de projetar e esquematizar sua etapa de recepgao e
consumo. No campo do design contemporaneo, entretanto, observa-se uma "padronizagao do
afeto” (Haug, 1997, p. 16). Nessa operagéao, poténcias relacionais complexas sao
dessubjetivadas e transferidas para atributos controlaveis do objeto, como paletas cromaticas
ou grafismos estereotipados (Haug, 1997, p. 16). O que se verifica € uma tentativa de venda de
afetos, em que experiéncias e tragos estéticos sdo usados para associar a mercadoria a um
valor simbdlico construido, que enquanto indica ao consumidor que determinada relagéo ou
sensagao sera alcangada, visa tdo somente a ampliagao do lucro através do consumo. A
promessa é de determinado afeto ser alcangado através deste consumo, mas n&o se comprova
ou pode-se indagar diretamente que os afetos estipulados nas etapas projetuais, seréo
alcancgados. De certo modo, dentro do conteldo publicitario de tais mercadorias é
convencionado que determinadas manifestacbes serdo as de melhor atratibilidade para o
consumidor, que serdo mais eficazes enquanto estratégias de convencimento, que tornam-se
recorrentes em determinado setor de produtos ou servigos. Isto ocorre, por exemplo, em
cenarios de troca familiar atrelada a produtos natalinos e em expectativas construidas através

do ato de presentear (Crespo, 2024).

Assim, no dmbito do design, a "padronizagéo do afeto" no Campo do Design (Haug, 1997,
p. 16) opera convertendo poténcias relacionais dos sujeitos em linguagens visuais
estereotipadas e repetitivas. Essa operagéo fetichizada transfere o risco do encontro humano

real para a seguranga de atributos controlaveis da forma, prometendo que o afeto seja
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consumido como uma mercadoria pronta, vinculada de maneira abstrata a outras mercadorias,

sendo visivel através das imagens produzidas.

A imagem no campo do design como pratica ideolégica

O campo do design é entendido aqui, nos termos de Bourdieu, como um espago de lutas
pela acumulagéo de capital simbdlico (Cipiniuk, 2020, p. 150). A imagem projetada nao é
neutra; ela € um artefato politico que codifica visdes de mundo e naturaliza hierarquias (Pater,
2020, p. 7; Cipiniuk, 2020, p. 151). Estas imagens projetadas podem tanto ser as imagens
criadas para anuncios e rétulos, quanto as imagens do projeto, que serao utilizadas antes
mesmo da disponibilizagdo do objeto industrial para o publico consumidor. O proprio projeto
resultante (o conjunto de imagens-projeto) é, assim, também um objeto industrial, conforme

esquema da Figura 2.

Figura 2: Divisdo do projeto do objeto industrial

Ciclo de vida do objeto no

Projeto do objeto industrial — mercado.

v

Ciclo de vida do projeto no
mercado.

Neste sentido, para a dissertagdo em desenvolvimento, visamos explorar as relagdes entre
0 projeto e os projetistas, avaliando como séo representados valores simbolicos
imagéticamente. Conforme Pater (2020, p.7), decisbes técnicas aparentemente banais sobre
tipografia ou cor servem para subverter ou manter o status quo. Em plataformas como o
Behance, essa pratica é duplamente mediada: pelo briefing e pela validagdo dos pares,
colocando o projeto como mercadoria também para outros designers. O valor desta é
determinado pela performance na economia de atengao, através de métricas que impulsionam
publicagdes a maior visibilidade na plataforma. A analise critica dessa produgéo exige, assim,
uma perspectiva que articule a imagem como documento histérico (Kossoy, 2012, p. 23, 34), a
fim de instrumentalizar as imagens de tais projetos enquanto vestigios de relagbes dos
individuos entre si e com os objetos. Este processo decorre na imagem enquanto testemunho
contextualizado das condi¢des de sua producéo e recepgao (Burke, 2017, p. 267), enquanto as

métricas registradas testemunham sua circulagao.
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3 Procedimentos metodolégicos

A pesquisa fundamenta-se em um sistema de observagao e decodificagdo estruturado em
cinco etapas integradas: (1) determinacao e coleta da amostragem; (2) catalogacgéo geral de
resultados; (3) preenchimento de ficha-objetivo; (4) analise social da imagem; e (5) construgéo
de bloco conclusivo. O percurso é orientado por um tridngulo analitico que articula a imagem
como documento (Kossoy, 2012), como testemunho contextualizado (Burke, 2017) e como
artefato politico (Pater, 2020).

A infraestrutura digital do Behance

A plataforma Behance (Figura 3), integrada ao ecossistema da Adobe Inc. desde 2012,
consolidou-se como a “maior rede criativa do mundo”, operando simultaneamente como

portfélio virtual e canal de contratagédo de profissionais.

Figura 3: Amostra visual da plataforma online Behance

Identidade
Visual

©1  Lovely Kitchen

Essa infraestrutura digital ndo € um repositério neutro, mas um ecossistema de validagao
profissional em que o trabalho criativo € exposto a bilhdes de visualizagbes anuais. A
arquitetura da plataforma exige que, no ato da publicagao, o designer preencha campos
obrigatérios de metadados, incluindo Titulo (limitado a 55 caracteres), Tags (até 10),

Ferramentas Utilizadas, Descrigéo e Categorias de Projetos.

O preenchimento estratégico desses campos é determinante para a indexagao nos motores de
busca internos e externos, afetando diretamente a circulacéo e a recepgéo das imagens. O
refinamento das buscas na rede é processado por filtros de "Localizagao" (pais e cidade),
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"Ferramentas" (como Adobe Photoshop ou lllustrator) e uma vasta lista de "Campos de
Criagao", que abrange campos diretamente relacionados ao design, como Web design, Design
Editorial e Design de Brinquedos e também campos mais diversos, como Fotografia de

Comida, Filme e Trabalho em Madeira.

A plataforma oferece ainda mecanismos de ordenagao que permitem isolar projetos por
métricas de desempenho: "Mais visto", "Mais comentado” e "Mais avaliado".

Figura 4: Filtros e Ordenagdo enquanto ferramentas de busca.

Most Appreciated (All Time) -

+ Filter ) search Behance.
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(E) Awailability v
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This Month

All Time
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Na Behance, o status de "avaliado" corresponde a reagao de "curtir" (appreciation) de outros
usuarios, o que materializa uma rede de aprovagao por pares que converte 0 engajamento
técnico em capital simbdlico para o autor. Dessa forma, a prépria estrutura da plataforma
disciplina a pratica projetual, premiando visualidades que se adequem as normas algoritmicas
de visibilidade

Delimitagao do Corpus e Catalogagao (Etapas 1 e 2)

A primeira fase da pesquisa consistiu na exploracéo da plataforma Behance para

compreender seus algoritmos e dindmicas de validagao. A coleta foi realizada utilizando o
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termo de busca "afeto", com filtros aplicados para "Brasil", "Mais visualizados" e "Todos os

tempos", resultando em um agrupamento chamado de Universo Maior (N=30 projetos). Os

dados foram organizados em uma planilha de catalogacgéo estruturada em trés eixos:

informagdes do projeto, perfil dos profissionais e dados das empresas envolvidas (Figura 5).

Figura 5: Tabela de catalogagao dos projetos segundo a busca “afeto”.
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Instrumento de Coleta: A Ficha-Objetivo (Etapa 3)

Como instrumento central para a transi¢cao entre a descri¢cdo e a analise critica,
desenvolvemos uma Ficha-Obijetivo (Figura 6). Disponibilizamos uma amostra visual para uma

verificagdo da ficha preenchida (Figura 7).

Figura 6: Composicéo da Ficha-Objetivo

Link: Suportes: Data Publicagao: Autoria:
(Assunto: Curtidas:
Comentarios:
Produzido em: [ ] Equipe [ ]Individual Visualizagoes:
Expressdes faciais # Tags:
# Ferramentas:
# Creative Fields:
Personagens: Objetos: Observacbes iconograficas:

Informagdes textuais

Cores, padroes e texturas:

Grafismos, logos e icones:
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Figura 7: Amostra visual de preenchimento de Ficha-Objetivo com projeto.

Link: https://www.behance.net/gallery/35185467/Bienal-

Assunto: Identidade Visual

Produzido em: [X] Equipe

Personagens: LAl

Bienal Internacional de Arte Contemporaneo de la Unasur

Suportes:
Papelaria
Camiseta
Banner
Revista
Péster
Outdoor

Data Publicagac

16/03/2016| Autoria:

Curtidas:

1,3mil | Mariana Castelli

Comentarios:

46 | Victoria Torresan

Visualizagdes:

11,8mil [ Lusel Corazén

# Tags:

14|Paula Scacchi

# Ferramentas:

3|4x "designer gra

# Creative Field:

2|Buenos Aires, Al

Objetos:

Observagdes iconograficas:

A presenca de personagens
concentra-se nos banners.
desenvolvidos com imagens
ilustrativas de uma possivel
montagem de exposi¢do.

Policromia com cores bem
saturadas e vivas.

Ha uma diversidade de exemplos
de aplicagéo e informagdes
textuais extra-imagem que
acompanham e explicam um
pouco do contetido imagético
apresentado, atuando enquanto
roteiros e legendas (Kossoy).

E um projeto feito em equipe e
destacado enquanto participante
de um concurso.

As manchas gréaficas utilizadas
misturam elementos organicos
como manchas curvilineas e
spots de tintura, referenciando
i arte e criacdo,

Cores, padrdes e texturas:

Informagdes textuais:

Emesto Neto
(Brasil)

de la Unasur

Contemporéneo

Las piezas pensadas para el sistema. parten del logo y cobran vida
a diferentes niveles, agregando planos de color y juganda con colo
res y tamasios, acompunando simultineamente el concepto

k d 1205, ¢ unas con
el caso de los afiches, donde cierta informacion comienza en una
pieza y termina en otra paru reforzar la idea de movimiento y de
que todas sus partes se fusionan y son a su vez dindmicas.

com circulos e retangulos bem
delimitados, referénciando a
logomarca desenvolvida.

O projeto possui uma notavel
quantidade de tags cadastradas
(N=14) e é desenvolvido por,
aparentemente, quatro mulheres
do sul global (destaque relativo a
tematica do artigo em que esta
analise se situa)

O projeto possui um selo de
destaque pela "equipe de
curadoria” do Behance,
identificado como "Destaque em
projetos de marca”, datado em
26/06/2017.

Contemporaneo
unasur

disefio

afiche

poster
merchandising

Este dispositivo visa isolar e descrever sistematicamente os atributos formais (suportes, paleta

cromatica, grafismos) e os conteudos representacionais (personagens, objetos, expressdes

faciais ou textos) presentes em cada projeto. O preenchimento metddico deste protocolo gera a

base empirica necessaria para as fases subsequentes da investigagao.

Estagio Atual da Pesquisa (Etapas 4 e 5)

Atualmente, a pesquisa encontra-se na fase de preenchimento e inicio da analise imagética

do Universo Objetivo (N=3), composto pelos projetos “mais apreciados” “de todos os tempos”
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na Behance “Brasil”. Ja foi realizada a analise dos projetos “mais visualizados”, etapa que sera
publicada oportunamente neste ano. Apds a conclusdo de ambos, teremos um bloco com os
projetos mais visualizados e outro com os mais apreciados, para analisa-los comparativamente
e, entdo, seguir para uma analise segundo Espinosa (2009) e Haug (1997), buscando
identificar como as poténcias relacionais dos afetos sao dessubjetivadas e transferidas para a
forma da mercadoria através do projeto. Espera-se, ao fim do processo, consolidar um modelo
analitico critico para a produgao visual contemporanea, e se possivel, um modelo que auxilie

na producao de imagens de afeto com outros fins que ndo o consumo.

Atualmente, temos duas apresentagdes de trabalho aceitas com publicagédo a posteriori
previstas. Uma na conferéncia de 2026 do Design Research Society, em junho, com trabalho
intitulado: "Concepts and Images of Affects: The Production and Reproduction of Stereotypes
and Commons in the Field of Design" e no Crossroads Brasil 2026, com trabalho intitulado
"Design Como Campo De Colonialidade: Plataformas Digitais e a Reificagdo De Saberes No
Sul Global".

4 Consideracoes Finais

As reflexdes apresentadas neste artigo expdem uma pesquisa em desenvolvimento, cujo foco
atual reside na operacionalizagdo de um sistema de observagdo metddico para a decodificagédo
de valores simbdlicos na produgao de Design. Optamos por, neste momento, nao apresentar
resultados parciais, e sim reafirmar a importancia da etapa de preenchimento das Fichas-
Objetivo como a condicéo de possibilidade para uma analise iconolégica minuciosa, que n&o se
resume a superficie do visivel. Dentro dos proximos meses planejamos publicar rodadas teste
ja realizadas utilizando a combinagéo de filtros de mais visualizados de todos os tempos na
Behance do Brasil, tanto diretamente com o termo “afeto”, quanto com os termos “design
contemporaneo” e “design étnico”, analisando 3 projetos em cada e investigando como a

metodologia se encaixa nas diferentes tematicas.

A relevancia deste estagio da investigacao sustenta-se na articulagéo das fontes que compdem
o tridngulo analitico: a imagem como documento (Kossoy, 2012, p. 23), como testemunho
contextualizado das condi¢des de producéo (Burke, 2017, p. 26) e como artefato inerentemente
politico (Pater, 2020, p. 7). Esta base metodoldgica é o que permitira, nas fases subsequentes,
interrogar como a "estética da mercadoria" (Haug, 1997) promove uma padronizagéo dos

afetos que reduz a poténcia relacional espinosista a meros atributos de consumo.
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Como contribuigdo esperada, a pesquisa almeja consolidar um modelo analitico critico que
oferecga instrumental tedrico e pratico para o Campo do Design. Para além da denuncia dos
processos de reificagdo e dessubjetivacdo em plataformas digitais e no processo industrial
capitalista, busca-se fundamentar um caminho para a produgéo de imagens de afeto que
operem a outros moldes que ndo 0 consumo e a posse, servindo a propdsitos sociais e
relacionais que transcendam a légica estrita do valor de troca e da acumulagao de capital

simbodlico.
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