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Esta investigagdo centra-se num
projeto de caracter experimental no
qual se desenvolveu uma cole¢do de
objetos que incitam o utilizador, um
conjunto de interpretac@es e de re-
lacBes entre os objetos e 0 espaco
arquiteténico interior.

Durante o tempo de vida de intera-
¢do entre o utilizador e os objetos
desenvolvidos deverdo ser desenca-
deados estimulos, pois estes objetos
foram pensados para provocar alte-
racBes ao nivel da sua performance
e comportamento material, ajudan-
do a modificar o espaco arquitetoni-
co, promovendo momentos perfor-
mativos, como se a habita¢do fosse
encarada como um local performati-
vo. O mesmo objeto pode/deve de-
sencadear renovados estimulos.

Sendo o espaco doméstico um “pal-
Co", para a relacdao com quem 0 usa,
prop8em-se que 0s objetos desen-
volvidos funcionem como objetos
performativos, criando ligacdes for-
tes com os utilizadores, impelidos a
participar na dinamica entre estes e
0 espaco onde habitam.

Com este projeto pretende-se que
o utilizador se relacione com os
objetos, que estes perdurem no
tempo em diferentes contextos e
0 acompanhem. Pretende-se que a
DE-COMPOSICAO ndo seja apenas
formal e funcional, mas também seja
motivadora de uma relacdo afetiva
entre o utilizador e os varios compo-
nentes que constituem os objetos e
que esta evolua no tempo através
do dinamismo e do modo como
abordamos a vida contemporanea.
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This research is directed to an ex-
perimental project which is the de-
velopment of a collection of objects
that provide people with a set of
experiences, of interpretation of ob-
jects, within an architectural space.

The life of the object should undergo
changes concerning its performance
levels, the material behaviour as well
as the interaction that it provides,
in order to add small details to the
architectural space, as if there was
a dramatic moment, as if the hous-
ing was a performative scenario for
a brief moment. The same object
should trigger renewed stimulli.

As space is the “stage” for the ob-
jects, in a direct or indirect relation-
ship with those who use them - those
who experience or live something - |

am proposing to develop a line
of “performative” objects, to cre-
ate stronger connections with the
householders that are creative and
invited to participate with the object,
or sets of objects, in the scenario in
where they live.

This project aims to make the sub-
ject-inhabitant to establish a rela-
tionship with the objects, making
them last in different contexts and
get along with them. The material
DECOMPOSITION will not be formal
or merely functional, but will also be
an emotional and sensorial relation-
ship between the subject, the object
matter (its components) and space,
that evolves over time through dy-
namism and the way we approach
contemporary life.
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DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

O projeto consiste no desenvolvimento de um conjun-
to de objetos menos dependentes de valores simbdlicos
tradicionais e mais proximos das capacidades humanas
de apropria¢do e de transformacdo.

A investigacdo e projecto materializam-se num exercicio
que procura abstrair-se de ideias preestabelecidas de
como os objetos se relacionam com um determinado es-
paco doméstico. Essa abordagem tende a condicionar o
modo de uso dos objectos e estes tendem a adaptar-se
rigidamente aos espagos, 0 que, naturalmente limita a li-
berdade de quem os usa e se apropria da sua forma e da
sua fungdo.

A quantidade de objetos que povoam o espa¢o domésti-
co pode revelar-se pobre, pelo estado de obsolescéncia
que atingem aguando de uma utilizagdo continuada. Nes-
te sentido, 0 projeto proposto reconsidera a ligagdo de
determinados objetos ao ambiente doméstico, jogando
com a sintese formal destes, para possibilitar multiplos
sentidos possiveis. Estes objetos remetem algumas vezes
para volumetrias reconheciveis na arquitetura, apelam a
liberdade na sua utilizagdo, deixando para o utilizador a
interpretacdo e decisdo de como estes sdo usados. Pela
sua natureza pouco codificada, estes objetos convidam o
utilizador a envolver-se com eles permitindo a De-Com-
posicd, ou seja, a sua recombinac¢do, transformacdo e
alteracdo, o que estimularad uma relagdo mais atenta e
duradoura entre ambos no tempo.
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INTRODUGAO

1.1
Objetivos

Primeiramente sdo abordadas algumas mudancas de pa-
radigma no espaco doméstico e no mobilidrio ao longo
da histéria e posteriormente serd realcada a fenomeno-
logia do espaco doméstico e do mobiliario. O objeto e o
espa¢o doméstico sdo a consequéncia material de algu-
mas necessidades do ser humano; entre o objeto e 0 es-
paco existe uma relacdo fisica e material em que ambos
precisam um do outro enquanto suporte ou abrigo.

Um produto deve operar como mediador entre o espaco
e quem faz dele um ponto de passagem ao longo do seu
dia, orientando o ser humano para uma experiéncia fisica
e emocional, sendo o propdsito do designer despertar o
ser humano através das suas propostas (da sua activida-
de, da sua acc¢do). Consequentemente o objectivo foi o de
procurar que os produtos desenvolvidos fossem ao en-
contro de uma partilha e consequente decomposicdo do
objeto em objetos - devem conseguir ocupar um lugar
de diferentes (multiplos) modos, deslocar-se facilmente
até outros lugares (salas, quartos), ou mesmo até a casa
de um amigo.

Outro objetivo fundamental foi construir um conjun-
to de objetos sem uma identidade definida, indiferente
ao género ou idade de quem 0s usa, pois s assim sera
possivel promover a liberdade de apropriagdo. Através
da experiéncia, e da relagdo individual ou coletiva com o
espago arquitetdnico, os artefactos criam varios cenarios
que irdo habitar (mobilidade do objeto).

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

1.2
Desafio

Muitos dos objetos existentes apresentam carateristicas
gque geram um compromisso muito rigido com o espaco
no que toca a sua utilizacdo, representando de modo ine-
quivoco o propdsito da sua criacdo, como por exemplo
uma secretaria, que é cuidadosamente desenhada para
receber um computador, e para ser serialmente inserida
num espaco. A intencdo deste projeto - o desafio propos-
to - foi contrariar esta concep¢do, criando um conjunto
de objetos que ndo evidenciam (ndo sdo predestinados
a) um modo de uso. Procura-se antes evidenciar, atra-
vés das suas propriedades fisicas e formais, o seu carater
transformavel ou versatil, mas de modo intuitivo. O sujei-
to-utilizador pode assim tirar o0 maximo proveito ndo s
do objeto, mas também do espaco doméstico, que pode
entdo ser constantemente recriado.

Este projeto tem o intuito de incitar a uma reflexao sobre
0 papel dos objetos na vida quotidiana, questionando
efetivamente a forma enquanto identidade do objeto, e
de perceber como essa identidade condiciona, ou mes-
mo predestina, 0 seu modo de uso.

Consequentemente, o desafio lancado centra-se na ex-
ploracdo dos movimentos, percec¢8es e sentidos do cor-
po humano, questionando rotinas e formas de estar,
pondo em discussdo o espago da “casa”, na relagdo com
0s produtos que a habitam, propondo novas apropria-
¢Bes e ligacoes.

15
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DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

2.1

Mudancas de
Paradigma no
Espaco Doméstico e
no Mobiliario

Este capitulo tem como finalidade apresentar, de modo
necessariamente resumido, alguns momentos da histo-
ria que influenciam, até aos dias de hoje, o modo de viver
do ser humano contemporaneo, abordando a tematica
da habita¢do, as suas partes ou divisdes e 0s equipamen-
tos integrados nas mesmas.

Por definicdo, moveis sdo artefactos deslocaveis no inte-
rior do espago arquiteténico; a palavra mével tem origem
no latim “mobile”, que significa “bens mdéveis”. Contudo,
apenas uma parte do vasto mobilidrio que conhecemos
atualmente é movido. Os armarios, camas, sofas, cadei-
rées e mesas, que tipicamente apresentam uma maior
dimensdo e maior porte, tém tendéncia a acompanhar o
utilizador durante um periodo relativamente longo, sem
que sejam deslocados dentro do espago em que se en-
contram inseridos. Esta carateristica, € também, resulta-
do do modo de vida sedentario que é adotado por parte
da sociedade, conotado de forma negativa.

Em contraste com os dias de hoje, quando os mdveis
comecaram a participar ativamente na vida das pessoas,
tornaram-se relevantes as arcas e caixas de todas as di-
mensdes. Estes foram os primeiros objetos de mobilia-
rio. Devido as diversas capacidades que ofereciam, como
armazenar mantimentos, vestes, roupa da cama, ferra-
mentas e utensilios, conferiam também a funcionalidade
de assento, mesa ou cama, convertendo-se inclusive em

17
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2. FUNDAMENTOS HISTORICOS E TEORICOS

caixdo, como fim de vida do utilizador. As laterais eram,
frequentemente, guarnecidas de pegas para facilitar a
deslocac¢do destes artefactos dentro de divisdes ou para
transporte dos mesmos, na eventualidade da mudanca
de habita¢do (Schwartz-Clauss, 2012).

No século XIX, os interiores domésticos da burguesia
abriram portas a uma diversidade de mdveis que antes
ndo era possivel; esta classe ambicionava outro tipo de
conforto e exclusividade, face as suas possibilidades
economicas. Consequentemente, e devido ao aumento
da procura, os fabricantes de mobiliario adaptaram-se
a esta caréncia renovando os seus produtos. Moveis fo-
ram dotados com sistemas que “se abriam de todas as
maneiras concebiveis em compartimentos e gavetas e
espelhos, frentes de abater e tampos de enrolar, quase
se poderia dizer que se punham em movimento” (Sch-
wartz-Clauss, 2012, p. 16) pretendendo criar dinamicas
semelhantes a maguinas.

Ainda neste século, surge um novo propdsito: o foco ndo
seria apenas o desenvolvimento de maobiliario para adul-
tos - surge a necessidade de criar mobiliario direcionado
para criancas. O esforco dos fabricantes concentrou-se
em disponibilizar um conjunto diversificado de combi-
nacgdes, para as mais variadas formas de uso; o objetivo
ndo seria a redu¢do do espaco e valor monetario, mas
fomentar a ligagdo criativa da crianga com o0 seu espaco.
Estdo criadas as condi¢des para a concegao de uma pa-
noplia de brinquedos, introduzidos em bercos, cadeiras,
mesas e carrinhos. Em alguns casos, os méveis chegaram
a ser produzidos com o objetivo de se tornarem brinque-
dos, ideia essa que deve ter sido impulsionada através
das proprias brincadeiras e interagdes que as criangas
tinham com o mobiliario tradicional.
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Em 1850 ja existia um conjunto de moveis patenteados,
havia variedade de mobiliario multifuncional e polivalen-
te, como camas dobraveis, mesas extensiveis, mesas de
abrir com placa giratéria, cadeiras de baloico, cadeiras
com assentos estofados tendo bragos e costas regula-
veis. Estes objetos tornaram-se populares na sociedade,
alavancados pela producgdo industrial de diversos moveis,
proporcionando o bem-estar doméstico, neste momen-
to alcancavel ndo apenas pela burguesia, mas também
pela sociedade em geral. A Revolu¢do Industrial permitiu,
progressivamente, substituir a produ¢do manual, indivi-
dual e dispendiosa pela industrializada, que capacitou a
produ¢do do mesmo produto a um custo reduzido e com
caracteristicas similares. A producdo industrial permitiu
sobretudo reproduzir os modelos de producgdo artesa-
nal, contudo a qualidade do produto final era, com fre-
quéncia, manifestamente inferior. (1.)

Figura 1. Gebruder Thonet, Cadeira n°14, 1860

Com o fim do século XIX surge a alteracdo mais relevante
na habitacdo, a instalagdo de condutas de eletricidade,
agua e saneamento. A partir deste momento, o ser hu-

1.

No entanto, alguma
producdo indus-
trializada comegou
a ter qualidade e

a introduzir novos
modelos. Um caso
paradigmatico disto
foi a empresa de
Michael Thonet
(1796-1871),
Gebruder Thonet,
que estabeleceu a
transi¢do da produ-
¢do de mobiliario
produzido manual-
mente para a pro-
dugdo industrial. A
Gebrider Thonet
conseguiu evoluir
para a produg¢do
industrial, por ex.
com a cadeira n°14,
na qual foi utili-
zada uma técnica
inovadora com a
producdo de ma-
deira curvada em
madeira faia. Este
processo possufa
diferentes etapas
na produgdo,
individualizadas e
padronizadas. A
gestdo do traba-
lho industrial foi
implementada pela
primeira vez na
producdo de mo-
veis pela Gebruder
Thonet.
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mano comeca a ter a sua casa de banho e cozinha em
locais proprios, até este momento o habitual era o uso de
utensilios moveis como tinas, bacias ou jarros. A propria
luz de casa perdeu a mobilidade original.

Nesta altura surge também a influéncia do Oriente na
habita¢do, tanto nos Estados Unidos da América como
na Europa, algo que desde 1862 se tornou possivel atra-
vés das exposi¢Bes universais. Nestas, as artes aplicadas
orientais eram apresentadas; a cultura doméstica do Ja-
pdo, que comeca a influenciar as teorias do design de
interiores, ao ser redescoberta a harmonia entre arte
e sociedade, algo que estava a ser abandonado com o
mundo industrializado.

A habitagcdo japonesa expressava a ideia de um abrigo
provisorio, mas para o ocidente existiam varias quali-
dades nessas estruturas familiares: eram consideradas
obras de arte, mas igualmente um “palco” ideal para um
estilo de vida em que a unidade entre espaco e natureza,
espaco e ser humano, ser humano e natureza se consu-
mava. Um dos fatores relevantes da casa convencional
japonesa sdo as suas paredes deslizantes, que permitem
uma passagem subtil entre os diferentes compartimen-
tos da habitagdo e entre o interior e o exterior; esta di-
ferenca no modo de vida habitacional, alterou o pensa-
mento sobre arquitetura e arquitetura de interiores no
ocidente.

Um dos arquitetos que mais se inspirou no modo de vida
no oriente foi Frank Lloyd Wright (1867-1959). Ele con-
seguiu presenciar toda aguela unidade entre natureza e
arquitetura e o seu interior, criando interiores-exteriores
ininterruptos, desenvolvendo a sua crencga unitarista - na
unidade do ser humano e da natureza - e, desta forma, o
mobilidrio assume uma fungdo essencial, cooperando na
articulagdo dos espacos, respondendo a diferentes fun-
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¢Bes. Todavia, o cuidado do arguiteto em incorporar, na
medida do possivel, 0 mobiliario no desenho do espaco
da habita¢do, resultou em maoveis acentuadamente ar-
quitetonicos e sem o privilégio da sua mobilidade, diferin-
do do mobiliario japonés — que se caracteriza por possuir
pequenas dimensdes e por ser facilmente deslocavel.

Um dos exemplos que melhor exprime estas ideias é
a casa neoplasticista de Gerrit Rietveld (1888-1964) de
1924 para a sua mulher Truus Schroder (1889-1985) e
seus trés filhos, em Utrecht, influenciada pelos desenhos
de Wright.

Figura 2. Gerrit Rietveld, Casa Neoplasticista em Utrecht, 1924

Conforme descrito por Mathias Schwartz-Clauss (Sch-
wartz-Clauss, 2002, p. 20), nesta habitagdo com formas
depuradas de motivagdo rigorosamente funcional, Riet-
veld transpds para este interior sem paralelo os principios
do movimento De Stijl - fundado na Holanda em 1917
em torno do pintor, designer e publicista Theo van Does-
burg. De salientar, sobretudo o primeiro andar da casa,
dividido de maneira flexivel através de paredes corredi-
cas. Neste andar, coexistem varias divisbes como a sala
de estar, quarto de dormir e zona de trabalho para a fa-
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milia, sem permitir qualquer sensa¢do de confinamento.
O conceito da casa, planeada em conjunto por Rietveld e
Schroder deveria, por um lado, ter em conta as limita¢8es
financeiras, promovendo, porém, a ideia social de uma
habita¢do dinamica e “interativa”, para a época ainda ndo
usual, de uma comunidade de vida e de trabalho de di-
reitos iguais, a qual Rietveld pertenceu temporariamente
enquanto companheiro de Schroder. Num espa¢o mini-
mo, concentram-se uma quantidade de fun¢des interli-
gadas entre o mobilidrio e a arquitetura, numa unidade
dificilmente separavel. No essencial, a casa funciona de
modo semelhante a um complexo armario do século XIX,
com numerosos modulos e segmentos de moveis que
podem ser abertos ou deslocados, como sejam 0s painéis
que se fecham para isolamento térmico da escadaria, um
elevador de alimentos, placas de madeira amoviveis para
escurecer as janelas, uma escada solta através da qual
se chega a uma plataforma basculante sob a lucarna, ou
uma comoda embutida constituida por grandes compar-
timentos diversificados que se podem retirar separada-
mente. Além das caracteristicas enumeradas, as janelas
abrem para fora, como é tipico na Holanda, e por vezes
ultrapassam o canto, integrando o exterior no conceito
desta casa de uma geometria movel.

Também neste periodo, surge um novo conceito ligado
ao mobilidrio: o de “mdveis sociais”. Este termo foi abor-
dado e trabalhado com o surgimento e evolu¢do da es-
cola Bauhaus, na Alemanha (Weimar, Dessau, Berlim), na
qual se consolidaram alguns principios, como a utilizagdo
do espago arquitetonico de forma funcional, um aspeto
importante deste movimento que se deve a situagao Vivi-
da nessa época e lugar (ou seja, ao contexto politico e so-
cial): apos a Primeira Guerra Mundial, e tendo em conta
varias condicionantes e tens@es ocorridas nesse contur-
bado periodo pds-guerra e pré Segunda Guerra Mundial
(inclusivamente ocorridas na propria escola), tornou-se

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

necessaria uma racionaliza¢ao deliberada do espaco in-
terior das habita¢es. O objetivo principal consistiu em
propor linhas de mdveis funcionais e acessiveis a largas
camadas da sociedade, ou seja, “mdveis sociais”.

E mesmo que grande parte da industria ndo tenha acom-
panhado as propostas da Bauhaus (a sociedade ndo
estava preparada para tal), no pos Primeira Guerra, as-
sistiu-se de facto na Alemanha e na Austria a um novo
tipo de fabrico ligado ao mobilidrio de simples execugdo
- producgdo de moveis que, através de uma quantidade fi-
nita de componentes, possibilitou a sua concegdo e orga-
nizagao em diferentes combinag¢des. A sua versatilidade,
com componentes elementares, permitiria satisfazer os
desejos e necessidades que existem no lar de cada fami-
lia. Desde a comoda, secretaria as estantes, tornava-se
possivel conceber diferentes disposi¢des para uma sala
ou um quarto de dormir. O que convidava o habitante
a transformar-se com a sua habita¢do. Estes produtos
tiveram a sua origem nos finais dos anos 20, designada-
mente através do arquiteto de interiores Franz Schuster
(1892-1972).

Figura 3.
Marcel
Breuer,
Wassily Chair,
1925-1926
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Também nos Estados Unidos da América surge um novo
“movimento”: o “American Way of Life". Particularmente
relevante foi o trabalho de Charles Eames (1907-1978) e
Ray Eames (1912-1988), no final e apds a Segunda Guer-
ra Mundial. Com novos conceitos de design e propondo
novas técnicas de fabrico de mobilidrio (com contrapla-
cado moldado, recurso a polimeros, etc.) - algumas ex-
perimentadas ainda durante a guerra, para a “industria
da guerra” (componentes para avides, macas, talas, en-
tre outros) - influenciaram ndo s6 os arquitetos e desig-
ners, como a producdo industrial e a propria sociedade.
Divulgaram uma versdo diferente do espa¢o doméstico,
concebendo uma relagdo informal e criativa (lddica) com
o mesmo. Todo o trabalho era ainda publicitado, tendo
a publicidade sido uma area bastante aprimorada pelos
dois. O seu trabalho tinha sempre um sentido didatico,
também na forma como era idealizado o lar.

Figura 4. Charles Eames e Ray Eames, “American Way of Life”
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Na Europa, ainda apos a Segunda Guerra Mundial, emer-
giram projetos igualmente estimulantes e inovadores,
tanto sob a perspetiva tedrica, como pratica, nomeada-
mente em Italia. A justificacdo para tal baseia-se na rela-
¢do préxima e comum, neste pals, entre industria, offcio,
design e arte, mas também nas ideias absorvidas de de-
signers e arquitetos estrangeiros - algo que acontecia ja
antes da guerra. Este contexto hfbrido e fértil foi apoia-
do através de exposicBes regulares, nomeadamente a
Trienal de Mildo, juntamente com o compromisso das
revistas Domus ou Casabella na divulga¢do do trabalho
desenvolvido em Italia.

Em 1957, Achille Castiglioni (1918-2002) e PierGiacomo
Castiglioni (1913-1968) criaram uma instala¢do para a ex-
posicdo “Colori e forme nella casa d'oggi”, em Como, onde
foi possivel testemunhar a visdo radical e acentuada de
humor dos italianos ao nivel do design de interiores. Os
Castiglioni aproveitaram diversos materiais e objetos
existentes, conseguindo criar/encenar novos e funcionais
dispositivos domésticos; reinterpretaram e associaram
objetos de diferentes contextos funcionais, tornando os
resultados praticos e flexiveis, produzindo instrumentos
para um diferente modelo de vida doméstica. Alguns
exemplos propostos eram produtos como uma estante
composta com tabuas de madeira perfurada, por cujos
furos passavam cordas, um banco constituido pelo selim
de uma bicicleta com uma base semiesférica, um cesto
de compras que consistia num escorredor de salada em
arame que se abria em harmonica, um televisor pendu-
rado no teto com um sistema de roldana, até o préprio
pavimento era composto por ladrilhos de barro, sem re-
boco, de facil ligacdo, que conseguiam mudar de lugar,
era uma composicao flexivel. Estas improvisacdes mo-
destas dos irmdos Castiglioni proporcionavam uma area
habitavel de poucos metros quadrados, configurando o
expoente de uma nova funcionalidade e conforto, e di-
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Figura 5.

Achille Castiglioni
e PierGiacomo
Castiglioni,
instalagdo na
exposi¢do
“Colori e forme
nella casa d'oggi”,
1957

vulgando de modo convincente uma estética intemporal.
Toda a instalagdo apresentava um carater humoristico,
interpretando o titulo “Cores e formas na casa de hoje”.
Continuaram o seu trabalho explorando objetos sim-
ples, idealizando uma aplicacdo versatil e eficiente, como
0 candeeiro “Ventosa”, de 1962, ao apresentar-se ndo
como um candeeiro de pé, nem de mesa, nem de pare-
de, mas que pode ocupar qualquer superficie lisa através
de uma ventosa, apresentando uma enorme mobilidade
a semelhanca dos candeeiros empregues em oficinas de
automaoveis.

Com os anos 60 surge a cultura pop - cultura popular do
quotidiano - marcada pelos interiores improvisados, que
respondiam as necessidades espontaneas das formas al-
ternativas de vida (contra-culturais), transmitindo um ca-
rater pratico e flexivel. Nesta altura emerge uma “revolta”
na sala de estar. Artistas, arquitetos, designers e amado-
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res procuram e desenvolvem ideias em torno do que é
popular, algo que seja possivel contemplar em revistas,
cartazes ou na televisdo. A arte influencia o design, como
a cultura do quotidiano e o design influenciam a arte.
Um exemplo interessante da época é o pufe maleavel
“Sacco”, criado em 1968 por Piero Gatti (1949-), Cesare
Paolini (1937-1983) e Franco Teodoro (1939-2005), influ-
enciado pelo trabalho do artista Claes Oldenburg (1929-)
e a sua obra “Esculturas moles”. Algo que também acon-
teceu com os cadeir8es, candeeiros, camas e paredes di-
visorias insuflaveis expostas em Paris, por Quasar Khanh
(1934-2016). Este periodo torna-se também relevante,
porque parte destes objetos ndo estavam acessiveis a
toda a populagdo, por serem comercializados em lojas
restritas, ou simplesmente porque eram alternativos e
contra-culturais. Nao estava excluida a ideia de “conforto”
na altura - os colchBes de ar e as camaras de ar de pneus
desempenharam func¢des similares em diversos espacos
domésticos, mas sempre num apelo a uma maior liber-
dade corporal.

Figura 6. Familia de Quasar Khahn, Aerospace Collection, 1968
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Os desenvolvimentos tecnoldgicos que ocorreram na
época também influenciaram o trabalho de diversos ar-
quitetos e designers, ndo so a invenc¢do e aplicagdo de
novos materiais termoplasticos, mas sobretudo a explo-
racdo do espaco, desde o0 aparecimento do primeiro sa-
télite artificial, o Sputnik de 1957, até as missdes Apollo.
Estes acontecimentos fizeram com que o processo de
projetar moveis e ambientes domésticos beneficiasse da
auséncia das limita¢gdes de ordem espacial. “Todos os ob-
jetos necessarios numa casa devem ser integrados nos
espacos utilizaveis; assim, ndo deveriam ser chamados
mobilidrio, mas sim equipamento” (Colombo, 1970, p.
29), escrevia em 1970 o designer italiano Joe Colombo
(1930-1971). O contexto era propicio para surgirem, no
espa¢co doméstico, objetos que evocavam naves espa-
Ciais ou, justamente, 0s seus equipamentos, influencia-
dos pela era espacial ou por visdes da ficcdo cientifica.
Conceberam-se diversos dispositivos para configurar a
habitacdo de forma modular, surgiram paisagens no in-
terior da habitacdo com diferentes formas de sentar e
de estar, tdo flexiveis que pareciam dar resposta a diver-
sificadas posi¢des do corpo, transmitindo a ideia de um
ambiente sem gravidade. Colombo propunha uma habi-
tacdo distinta das anteriores; ndo a entendia como um
sistema de divisGes mobiladas, mas como uma divisao
singular, neutra e aberta, onde todos 0s equipamentos
e todas as atividades da vida doméstica possuissem uma
mobilidade constante.

Uma divisdo neutra e extensa tornou-se um requisito
para o desenvolvimento de bastantes ideias vanguar-
distas sobre o design de interiores nas décadas de 60 e
70, tornando-se a razdo do insucesso de varios projetos,
consequéncia da escassez de espaco e falta de habita-
¢Bes amplas. Existia a vontade dos habitantes em renovar
0S seus conceitos e formas de habitar, mas as condi¢8es
ndo estavam implementadas nos projetos arquitetonicos
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da época. A proposta com maior recetividade cingiu-se
a0s armarios de parede, populares nos lares das familias,
que apresentaram uma numerosa variedade de sistemas
modulares. O armario de parede articulavel transfor-
mou-se num compromisso de mobilidade e transparén-
cia, mas também reflete a imutabilidade dos limites inte-
riores da habitagdo - se permanece montado e resulta
numa divisoria duradoura em pequenos apartamentos.

Figura 7. Joe Colombo, Minicozinha, Cozinha Mével, Boffi, Milan Triennale, 1963

A partir da década de 60, diversos arquitetos e designers
manifestaram-se contra a producdo em série e a respeti-
va resposta que tinham de dar perante a funcionalidade
e 0 aspeto formal do objeto, bem como contra os inte-
resses industriais, afirmando que os objetos se apresen-
tavam a sociedade cada vez mais vazios, ignorando 0s
processos sociais e culturais acelerados e criativos da
época. Esta oposicdo ideoldgica, que questionava as pra-
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ticas profissionais, 0 objetivo do design e a responsabili-
dade social, originou em Italia os movimentos Anti Design
e Design Radical, por a¢do de coletivos como o Archi-
zoom e o Superstudio, ou posteriormente por a¢do dos
coletivos Alchimia e Menphis. Estes grupos desafiaram a
simplicidade modernista do design industrial, impugna-
ram a ideia de funcionalismo, sustentando a ideia de que
“less is boring”, confrontando o chavdo modernista “less
is more”. Refletiram e propuseram a sociedade um con-
junto de objetos que elevasse a diversidade de tecnolo-
gias e recursos, e as decisdes projetuais foram simplifica-
das. Com esta mudang¢a de paradigma tornou-se possivel
desenvolver outro tipo de conceitos, explorar novas solu-
¢Bes, evidenciando o significado dos objetos e o seu valor
emocional e afetivo, valorizando também a pesquisa e a
experimenta¢do. Emergem projetos com um pensamen-
to mais flexivel, com o propdsito de experimentar outros
caminhos e ultrapassar os limites do processo criativo
exclusivamente racional.

Figura 8.
Ettore Sottsass, Movimento Anti Design e Design Radical Memphis, 1981 a 1987
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O destinatario do projeto, com o avancar do tempo, tor-
na-se cada vez mais participante. Ao longo das diferentes
etapas na conce¢do de um objeto, as suas reais necessi-
dades sdo consideradas, nomeadamente na recetividade
a objetos mais Iudicos, contestadores ou ironicos, porta-
dores de um sentido. Os objetos deixam de ser matéria
desenhada de modo a desempenhar uma determinada
funcdo e da melhor forma possivel, e transformam-se
num meio potenciador de experiéncias. Perante este
contexto, ja nos anos 90, emerge uma nova geragdo de
designers. Destaca-se o grupo holandés Droog Design,
que surge em 1993, em Amesterddo, por iniciativa da
historiadora de arte Renny Ramakers (1948-) e pelo de-
signer Gijs Bakker (1942-). Este grupo identifica-se como
um laboratério de ideias e experiéncias; 0 modelo de
funcionamento consiste numa rede que estabelece par-
cerias com empresas, instituic8es, designers, arquitetos
e artistas. Com o decorrer do tempo, diversos projetos
da Droog Design influenciaram a cultura dos objetos,

Figura 9. Tejo Remy, Chest of Drawers, Droog, 1991
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porque questionaram e alteraram paradigmas, tanto a ni-
vel estético como conceptual. Proporcionaram um novo
olhar sobre os objetos do quotidiano, mas acima de tudo
permitiram ao designer pensar e projetar sem barreiras.
Desenvolveram projetos que refletem novos modos de
concecao, emprego de materiais e tecnologias inabituais,
desenvolveram conceitos que valorizam a imperfeicdo,
reutilizacdo, interagcdo e comunicagdo, divulgando um
trabalho contestatario e irénico em objetos para o dia a
dia.

A histéria mostra-nos o caminho percorrido no sentido
de conferir flexibilidade a habita¢do (aos seus compo-
nentes), sendo que este caminho foi efetuado de forma
mais expressiva ao longo do século XX, em que 0 espaco
domeéstico possui uma maior riqueza de ac8es e signifi-
cados.
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2.2

No Interior da Habitacao I:
Percecao e Sentidos,
Fenomenologia do Espaco
Doméstico e do Mobiliario

O conceito habitar para os alemdes possui a etimologia
da palavra “wohnen”, que na sua origem significa estar
alegre, amar ou apreciar, estimar. E, de certa forma, um
registo da civilizacdo, ao considerar a habitacdo uma ne-
cessidade para o bem-estar dos individuos. Podemos
entdo abordar a habitacdo, designadamente a habita¢do
flexivel, quer a partir de um ponto de vista socioldgico,
quer a partir de um ponto de vista fenomenoldgico.

Numa perspetiva socioldgica varios fatores e realidades
podem observar-se para uma reconsideracdo da habita-
cdo flexivel: a politica e economia internacional - a globa-
lizacdo -, a rapida inovacdo tecnoldgica e as respetivas
alteracBes culturais motivam, de forma preponderante,
a mobilizacdo, a flexibilidade e a dinamica acelerada das
pessoas perante a vida contemporanea, especificamen-
te nos dominios do trabalho e da casa, que estdo inti-
mamente relacionados. Algumas consequéncias destas
dinamicas sdo as recorrentes mudancas de domicilio,
novos modos de habitacdo flexivel, sendo em certos gru-
pos profissionais uma realidade némada, no verdadeiro
sentido da palavra, ajustando-se as novas realidades tec-
noldgicas do transporte e da comunicacdo. O modo de
habitar depara-se cada vez mais com 0 movimento e a
consequente mudanca social, geralmente dificil de assi-
milar, dando origem a sentimentos de desenraizamento
e desorientac¢do, ou conduzindo a negligéncia.
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Contudo, segundo Stephan Rammler (1968-), sendo a ha-
bitagcdo um fenémeno social,

“organiza-se no interior de uma ordem dialética
de liberdade e coacdo, de autodeterminacdo e
determinagdo alheia. Habitar - sobretudo nas
suas manifestagcbes moveis e flexiveis especifi-
cas - sempre foi simultaneamente um instru-
mento e uma forma de expressao de individua-
lidade, identidade, liberdade e autorrealizagdo.”
(Rammler, 2019, p.35).

A mobilidade do ser humano no mundo esta estreita-
mente relacionada com uma ética de ascensdo social.
Porém, durante o século XX, surgiram outros interesses
para o individuo, ainda no que diz respeito a deslocacdo,
nomeadamente as férias e o turismo. Estas praticas fo-
ram adotadas de forma a completar a vida, para além do
trabalho, como um objetivo ou um padrdo social. Assi-
nale-se, no entanto, um contraste: sendo um viajante, o
ser humano é também, paradoxalmente, sedentario. Via-
gem, mas também migracao, significam frequentemente
“vida e progresso” e 0 sedentarismo “estagnacdo”.

Mas o trabalho da sociologia destina-se a analise das re-
lagdes humanas, e é fundamental para a nossa avaliacdo.
Sendo a ciéncia da vida social dos seres humanos, das
suas estruturas e processos, é também responsavel pela
explicagdo das dissemelhantes rela¢gBes em diferentes
épocas (ou numa mesma época) e espacos geograficos
(ou num mesmo espaco geografico). Uma das areas do
trabalho socioldgico é a habitacdo. Habitar revela-se
como um “processo social”, de tal forma que se torna
possivel estudar comportamentos diarios do cidadao re-
lativamente a habitacdo. Alteracdes ocorrem frequente-
mente no lar, como consequéncia de alteracdes sociais,
como mudancas ocorridas com casamentos ou com o
aumento do agregado familiar, como resultado da divi-
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sdo social de trabalho ou de exercicios de poder. Desta
forma, mudancas na sociedade e na habitagdo estdo vin-
culadas, tanto factualmente como interpretativamente,
sendo notdria a flexibilidade do lar.

Dentro da habitagdo, os objetos também criam ligagoes
entre o individuo e o que o rodeia, mesmo para além da
habita¢do; sdo mediadores e acompanham a vida quoti-
diana. Sem que seja percetivel, capacitam o sujeito nas
suas mais variadas a¢des ao longo do dia, através da sua
independéncia (os objetos para além de mediadores,
também sdo “atores sociais”) e da sua potencial mobilida-
de, acabando de certa forma por coreografar as a¢des do
ser humano no seu dia-a-dia. E, no entanto, essas a¢des,
por “inacao” dos objetos ou de quem os projeta, ou pelo
nosso modo de vida acelerado, tornam-se amitde instin-
tivas e automaticas, conduzindo muitas vezes a um corpo
automatizado, dominado pela excessiva familiaridade e
pela excessiva praticidade dos objetos. E um facto que
a nossa relagdo com os produtos continua a ser, e cada
vez mais, automatica, realidade que, defendemos, deve
ser combatida.

Mas analisemos melhor a relagdo que temos com 0s ob-
jetos do espaco domeéstico, de um ponto de vista per-
cetivo, psicolégico e fenomenoldgico. Através do reco-
nhecimento sensorial, motor e cognitivo é possivel criar
sentimentos de familiaridade com diversos objetos. Estes
tornam-se percebidos e entendidos; este fendmeno ou
capacidade humana, é desenvolvido pelo nosso aparelho
percetivo, motor e cognitivo, que combina as a¢des cere-
brais com os sentidos e movimentos corporais na obser-
vacdo e manipulagdo de um ou varios objetos. Devido a
percecdo em parceria com a memoria, o cérebro recorda
movimentos motores outrora executados. Na agdo com
objetos que nos sdo familiares, estes movimentos dei-
xam de ser menos pensados e mais exercidos, como se
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um objeto familiar solicitasse um movimento determina-
do para desempenhar uma agao pré-definida. Reconhe-
cemos o objeto e reconhecemos as suas funcdes.

Gaston Bachelard (1884-1962), no seu livro “A Poética do
Espaco” descreveu de forma pungente este comporta-
mento do ser humano através da memoria:

"As sucessivas casas em gue moramos mais tar-
de sem dulvida banalizaram os nossos gestos.
Mas, se voltarmos a velha casa depois de déca-
das de odisseia, ficaremos muito surpresos de
que 0s gestos mais delicados, os gestos iniciais,
subitamente estejam vivos, ainda perfeitos. Em
suma, a casa natal gravou em nds a hierarquia
das diversas fun¢Bes de habitar. Somos o diagra-
ma das fun¢des de habitar aquela casa; e todas
as outras ndo passam de varia¢gdes de um tema
fundamental. A palavra habito esta demasiado
desgastada para exprimir essa ligagdo apaixona-
da entre 0 N0SSO COrpo que ndo esquece e a casa
inolvidavel.” (Bachelard, 1957, p.34)

O “habito” define-se como uma tendéncia ou comporta-
mento, geralmente inconsciente, que resulta da repeti-
¢do frequente de certos atos e isto tanto pode ser uma
rotina ou um tipo de automatismo que o corpo cria em
relacdo ao que o rodeia; em psicologia € uma modalidade
motriz da memdria que se manifesta na forma de a¢des
facilitadas pela sua repeticdo. Contudo, o habito ou roti-
na apresenta uma dualidade. Por um lado, o ponto posi-
tivo a destacar diz respeito a agilidade, porque permite
rentabilizar e organizar o tempo, habilita o individuo com
um conhecimento prévio de ac8es a efetuar. Devido a re-
peticdo de acbes, adquire-se o conhecimento necessario
para executar as tarefas diarias, sem a necessidade de as
reaprender, o ser humano torna-se assim agil e compe-
tente, mas também pragmatico. A repeticdo assume-se
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como fator de aprendizagem. Mas o ser humano tor-
na-se pragmatico num mundo pragmatico, ou seja, em
contrapartida a incdgnita e o improvavel do quotidiano é
cada vez menor, as a¢les tornam-se conjeturaveis, auto-
matizadas, fomentando a banalizagdo do que esta a nos-
sa volta e a sua percegao.

Em “Cotidiano e a Banaliza¢do das Virtudes”, Sabbi reme-
te para este tema, dizendo que:

“é inegavel a vantagem em que todas as ativida-
des repetitivas, estando assimiladas, proporcio-
nam as pessoas, sob o especto de agilidade. Nao
fosse assim, seria inimaginavel ter de construir
OU reconstruir todos 0s processos inerentes ao
viver, a cada dia, a cada momento, tendo de rea-
prendé-los indefinidamente” (Sabbi, 2014, p. 65).
Mas, “em outros termos, é estar ndo estando, ver
nao vendo, ouvir ndo ouvindo. Esse é um lado
inconteste em que as rotinas levam a todos a di-
minuir sobremaneira a perce¢do das coisas, de
tudo, da propria vida” (Sabbi, 2014, p. 63).

Ao longo do tempo, a rotina do cidaddo, enquanto consu-
midor, foi desenhada pelos produtos que o rodeiam, mas
estes, raramente sdo questionados, tanto ao nivel formal,
utilitario, como existencial ou ontoldgico. Estes utensilios,
gue surgem ou ndo na memoria de cada um, cumprem
habitual e eficazmente as fun¢Bes mecanicas para as
quais foram projetados, mas devido ao seu uso regular
e repetitivo (banalizado porque massificado) tornam-se
invisiveis - por vezes ndo sdo mais que uma determinada
matéria aplicada a uma funcao, o que, paradoxalmente,
induz (conduz ao) desapego. Sdo objetos descartaveis,
substituidos facilmente.

Existem varios habitos induzidos por diferentes objetos,
gue manipulamos sem os questionar, quanto a forma,
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utilizacdo ou mesmo relativamente a pertinéncia em
partilharem o quotidiano do ser humano. Estes objetos
conseguem ainda assim responder as necessidades do
dia a dia, de forma eficiente, através das suas func8es
mecanicas, conseguem cumprir com assiduidade a sua
atribuicdo. Contudo a “intera¢do” ou a ligagdo humana
emocional/mental e corporal com o objeto passa desper-
cebida. Na verdade, estes produtos, banalmente utiliza-
dos, passam a ser ignorados pelo utilizador.

O espago surge como 0 cenario em gque a a¢do do ser hu-
mano se realiza, onde o0 movimento do corpo em comu-
nhdo com os objetos ird ocupar e gerar mais “espa¢o” no
espaco. Independentemente do muito ou pouco espaco
disponivel, o ser humano sempre adaptou e adequou 0s
objetos ao seu ambiente. Esta é uma acdo fenomenologi-
Ca, que abre "espaco” a criatividade e a liberdade. Existem
diferentes tipos de espaco: 0 espaco amplo ou 0 espaco
exiguo, 0 espago vazio ou 0 espago ocupado; estes pos-
suem caracteristicas especificas que devem ser criativa-
mente consideradas no desenvolvimento dos produtos
que 0 vdo ocupar em coabita¢do com o ser humano.

Existe uma relagdo muito fértil entre o ser humano, o ob-
jeto e 0 espaco. Ambos tém em comum a tridimensionali-
dade e por isso, podem definir-se em coordenadas livres.
O objeto e 0 espaco construido sdo o resultado material
de determinadas caréncias e desejos do ser humano. No
que diz respeito ao objeto e ao espago ha uma relagdo
fisica e material em que ambos necessitam um do outro,
enquanto apoio, enquanto refugio ou lugar para a a¢do
humana, enquanto territorio apropriado e vivido.

O ser humano, através da sua atividade intelectiva e cor-
poral, constroi criativamente espaco e vivéncias, porém,
Ccomo vimos, 0s movimentos do corpo sdo também con-
dicionados pelo ambiente no qual esta inserido. O sujeito
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é orientado tanto pela sua agdao corporal e criatividade,
como por tudo o que é concebido para o agradar, no-
meadamente, 0s objetos e 0 espago construido. Alguns
exemplos tais como subir uma escada, sentar numa ca-
deira ou os percursos diarios rotineiros, sdo comporta-
mentos que emergem de uma relagdo em que o indivi-
duo, enquanto utilizador, se identifica com os objetos e 0
espac¢o onde esta inserido - estas coreografias do quoti-
diano, com o passar do tempo, tornam-se automaticas/
intufdas e incorporadas na individualidade do ser.

O sujeito movimenta-se dentro dos limites desenhados
pelo ser humano, que muitas vezes expressa uma ten-
tativa, por parte do arquiteto, designer ou do proprio in-
dividuo em conceber algo ideal. No entanto, ha espaco
para uma forma de projetar que permita ao sujeito ndo
ser controlado, mas manipular e modificar o que o ro-
deia. Quando se esta num espag¢o ocupado e em contac-
to direto com os objetos que ocupam/condicionam esse
espaco, deve haver lugar para a criatividade e predispo-
sicdo para um envolvimento com os artefactos presen-
tes, porque estes podem/devem permitir um conjunto
diversificado de configura¢Bes ao espago habitado - fle-
xfvel, ainda que reconhecivel. Ndo deve tender-se para
um ideal de habitagdo constante e fixo, mas sim movel e
adaptavel ao passar do tempo. A condi¢do automatica do
utilizador deve ser interrompida, o objeto deve provocar
uma ligagdo direcionada para a agdo com o ser humano,
aumentando, assim o impacto criativo do objeto no dia-
-a-dia.

Como refere Fernando Tavora (1923-2005), o ser huma-
no ao “criar formas, cria circunstancias” (Tavora, 1982, p.
24) e essas circunstancias devem desafiar o lado criativo
e ludico que existe em cada um, indo a descoberta das
possibilidades que cada objeto consegue trazer, ao longo
da sua vida. Estes devem fazer o Homem voltar a inocén-
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No comego dos
anos 50, um
conjunto de ar-
quitetos - George
Candilis, Alexis
Josic e Shadrach
Woods - modifica-
ram os arredores
de Casablanca, um
local dedicado a
experiéncia urbana,
onde o funcionalis-
mo estava presente
na arquitetura mo-
derna da época.
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Cia de experimentar a matéria, a forma, a dimensdo, a luz
OU a cor - as potenciais relagdes com o espago.

Figura 10. Georges Candilis, Carriere Centrale, Casablanca, 1953 (2.)

Observando o que existe em redor do ser humano, o
mundo que ele construiu para si assenta num mundo de
formatos geométricos, que estruturam a complexidade
dos elementos que o rodeiam. Ao gerar padrdes regu-
lares, o individuo parece manifestar um comportamen-
to prazeroso, ao praticar o seu sentido de ordem, mas
também ao imaginar, construir e interagir com sempre
renovadas configurac@es, até porque o sentido de ordem
ndo assenta apenas nas leis da geometria, existem diver-
sos fatores - por exemplo, uma estante de livros pode
ser organizada de diferentes formas, ordenada alfabeti-
camente por autor, por categorias, cor, tamanho do livro,
entre outros - para gerar renovadas e variadas ordens.
A percecdo individual é variavel: depende de como estas
relagdes se integram num espago ou COMO esse espaco
se apresenta visualmente, bem como dependem do mo-
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delo mental/experiéncia pessoal de cada um...

A perce¢do de ordem num espago é um processo ati-
vO e que depende da pessoa que a interpreta; pessoas
diferentes sdo capazes de identificar ordem de modos
diversos. Contudo, hd um impulso natural do ser huma-
no para procurar ordem, mas também ritmo, no espago
e no tempo, algo que faz parte da heranca biolégica da
propria espécie humana. “Tao profundamente entranha-
da é a nossa tendéncia em ver ordem como marca de
uma mente ordenadora que nos instintivamente reagi-
mos com admiragdo sempre que percebemos regulari-
dade no mundo natural” (Gombrich, 2012, p. 5), afirma
Ernst Gombrich (1909-2001), que estabelece a percecdo
de padrBes geométricos regulares como uma capacida-
de humana e que nos distingue de outros seres.

A percecdo visual é o assimilar do que advém do senti-
do da visdo. Porém, ela pertence a um género de perce-
¢do que se relaciona com outros sentidos e capacidades
do corpo humano. E a capacidade de detetar a luz, mas
também de interpretar o estimulo luminoso, o que nos
permite desenvolver um sentido l0gico e estético peran-
te 0 que é observado. Ou seja, consiste no resultado de
processar informacdo de forma ativa, de compreender o
que estamos a ver e de Ihe atribuirmaos significados. Apos
recolhidos os dados estimulares pelo aparelho da visdo,
0 cérebro transforma-os em informacgdo, conseguindo
processar as diferentes imagens, que naturalmente es-
tao ligadas aos valores, a cultura e a linguagem, que se
encontra estruturada socialmente.

Rudolf Arnheim (1904-2007), no seu trabalho sobre a psi-
cologia da arte, revela um conjunto de ideias essenciais,
refletindo sobre 0 mundo real. Apercebe-se que este ndo
é simplesmente compreendido pela percecdo, se enten-
dido como colegdo aleatdria de experiéncias sensoriais,
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mas sim, é compreendido como um todo estruturado.
Percecionamos porque possuimos diversos sentidos,
orgdos que atendem a estimulos, interligados, transfor-
mando-se num processo preponderante para a Nossa
experiéncia do mundo. (ARNHEIM, 1998)

Todavia, a perce¢do ndo é permutavel e sim singular a
cada ser humano, porque entendemos e interagimos
com o mundo de maneira distinta (pessoal e racional-
mente). Cada um observa ou analisa 0 que ha a sua volta
de forma diferente, porque seleciona as perce¢8es mais
pertinentes para si proprio, de acordo com a sua apren-
dizagem, cultura e motiva¢des. A experiéncia sensorial
vai além da simples observa¢do ou do toque na matéria;
abrange as imagens cerebrais e as experiéncias multis-
sensoriais conservadas na memoria, provenientes de di-
versos acontecimentos precedentes.

O ser humano ao percecionar gera emoc¢des, as quais
irdo influenciar as futuras percecdes. E €, justamente, de-
vido a este ciclo constante que o ser humano se estrutu-
ra, organizando criativamente 0 mundo que esta a sua
volta. A percec¢do € “um campo continuo de forgas, uma
paisagem dinamica” (Arnheim, 1998, p. 8), que estimula a
experimentacdo individual de diferentes formas, for¢as e
acgles.

Importa afirmar que as emog¢8es sdo o alicerce da vida
psicoldgica, o lado “primitivo” e impulsivo da natureza hu-
mana, que conduz a a¢do sobre o mundo exterior e que
condiciona a relagdo com os outros influenciando defini-
tivamente o futuro da vida humana.

Para Donald Norman (1935-) tudo o que o0 ser humano
faz esta tingido de emogdo; nas variadas experiéncias ob-
jetivas e subjetivas do ser humano esta sempre associa-
do um sentimento, um temperamento - a personalidade
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e a motivacdo de cada ser humano. (Norman, 2004)

Anténio Damasio (1944-) alega que a emogdo esta in-
trinsecamente relacionada com a cogni¢ao, sendo um
contributo que influencia as diferentes decisdes do ser
humano, tornando-se essencial para o relacionamento
com os outros e com o mundo exterior. Para Damasio,
a consciéncia resulta do dinamismo mental associado a
interacdo constante e complexa entre o organismo e o
cérebro e com 0 ambiente ou espacgo circundante. Sem a
consciéncia, a humanidade e, especificamente, a criativi-
dade ndo se teria desenvolvido. (Damasio, 2010)

E, pois, através da emocdo e da consciéncia, em comu-
nhdao com as diferentes imagens, formas, sons e maté-
rias que nos circundam, que é possivel experiencia-las,
esbogando sempre renovadas solu¢des, configuragdes,
organiza¢des, modulagdes.

O ser humano tem a capacidade de dispor, criativamen-
te, diferentes componentes no espaco. Através das emo-
¢Bes e da consciéncia, configura os materiais, as formas,
as cores, os relevos, as texturas, que configuram o es-
paco. A razdo, por oposicdo as emogdes, corresponde
a funcionalidade na organizacdo espacial, evidenciando
uma dimensao mais pratica ou mais pragmatica. A cons-
Ciéncia institui a ligagdo e o equilibrio entre a emogdo e
a razdo, tendo um papel indispensavel, tanto nas perce-
¢Bes, como nas “construcdes” do espago. Um espaco, e
0s objetos que o ocupam, quando concebidos conscien-
temente (emotiva e racionalmente), tornam-se flexiveis.
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2.3

No Interior da Habitacao II:
Rela¢des Emocionais e
Afetivas - Acerca da
Durabilidade dos Objetos

Mas concentremo-nos um pouco mais na dimensdo
emocional configuradora do espago doméstico, alargan-
do 0 nosso pensamento a uma dimensdo afetiva e ima-
ginativa.

Psicélogos como Frangoise Minkowska (1882-1950) ana-
lisaram diferentes residéncias e descreveram-nas como
um “estado de alma”. Esta psicdloga desenvolveu o seu
trabalho a partir de desenhos de criangas, que esboca-
vam a sua ideia de casa ou lar. Ao reproduzirem o ex-
terior arquitetonico da casa, expressaram o seu interior.

Ao pedir a uma crianca para desenhar uma casa, verifica-
-se a espontaneidade da mesma, de sonhar com um lapis
na mdo; “pedir a crianga para desenhar a casa é pedir-lhe
para revelar o sonho mais profundo em que ela dese-
ja abrigar sua felicidade; se for feliz sabera encontrar a
casa fechada e protegida, a casa sélida e profundamente
enraizada.” (Bachelard, 1957, p. 84) Um dos detalhes de
desenho que transmite essa felicidade é o fumo, quando
este “brinca” delicadamente sobre o telhado, “é evidente
que faz calor no interior, que ha fogo; um fogo tdo vivo
que o vemos saindo pela chaminé” (Bachelard, 1957, p.
84).

Do mesmo modo, quando a crianca é infeliz, o desenho
da casa reflete a sua tristeza ou opressdo. Minkowska
apresentou uma cole¢do impressionante de desenhos de
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criancas polacas e judias que suportaram as atrocidades
da ocupacdo alemd durante a Segunda Guerra Mundial.
A crianga que habitou num armario escondida do mun-
do, vigilante e atenta a todo o tipo de ruido, apds esse
perfiodo de magoa, revela no desenho da sua casa uma
habitacdo estreita, fria e fechada. A psicologa carateriza
estes desenhos como “coisas imoéveis”, habita¢8es rigidas
que se manifestam perante a crianga: “Essa rigidez e essa
imobilidade sdo encontradas tanto na fumaga como nas
cortinas das janelas. As arvores em redor sdo retas, pare-
cem estar vigiando-a” (Bachelard, 1957, p. 85).

Minkowska percebe que uma casa “viva” ndo é efetiva-
mente uma coisa imdvel. Frequentemente abrange os
percursos exteriores até a porta, que representam um
convite a entrar. Nos desenhos das crian¢as assinalam-
-se dissemelhantes elementos cinestésicos. As mesmas,
reconheciam o movimento da habitag¢do. Através do de-
senho de uma crianga de oito anos, a psicéloga observa
gue na porta esta desenhada uma macaneta, que ndo
esta representada a escala da casa. Para a psicéloga é
um convite a entrar e habitar, “uma macaneta; entra-
mos nela, moramos nela” (Bachelard, 1957, p. 85). Neste
momento a casa deixa de ser apenas uma construgdo
e torna-se habitada, afetiva. Algo que nos desenhos das
criangas polacas e judias ndo estava presente.

Para Bachelard, uma macaneta representa:

“[a] funcdo que predomina sobre qualquer preo-
cupacdo com o tamanho. Ela expressa uma fun-
cdo de abertura. S6 um espfrito légico pode ob-
jetar que ela serve tanto para fechar como para
abrir. No reino dos valores, a chave fecha mais
do que abre. A maganeta abre mais do que fe-
cha. E o gesto que fecha é sempre mais nitido,
mais forte, mais répido que o gesto que abre.
E medindo essas subtilezas que nos tornamos,
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Segundo a
Psicanalise é um
processo pelo
qual o individuo
interioriza de
forma incons-
ciente o mundo
exterior, com as
suas regras e
normas, ade-
quando os seus
comportamentos
a essa realidade;
interiorizagdo
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n

como Francgoise Minkowska, psicologos da casa
(Bachelard, 1957, p. 85).

Habitar ou projetar uma habitacdo deve ser pois uma
experiéncia emotiva e afetiva constante, associada por
norma a uma imagem arquitetdnica, mas que deve re-
lacionar a experiéncia do mundo com a experiéncia do
N0sso proprio corpo - processo inconsciente de internali-
zacdo (3.) e identificacdo. Juhani Pallasmaa (1936-) defen-
de que a arquitetura humaniza o mundo, porque confere
uma medida e um horizonte humano, consegue mediar
a relacdo do ser humano com o espaco “natural” infinito,
amorfo e sem sentido, e ainda intermediar a relagdo do
ser humano com o tempo infinito “natural” (Pallasmaa,
2017, P. 95).

Por sua vez, o filésofo Karsten Harries (1937-) conside-
ra que a arquitetura proporciona significado, consegue
substituir uma realidade sem sentido por numa realidade
teatral. Quando a necessidade do ser humano é somente
a de se abrigar, apenas o aspeto material importa, desa-
parece a parte ética do papel da arquitetura. A dimensdo
ética é essencial na arte da arquitetura, porque acompa-
nha o ser humano no mundo real da vida, no verdadeiro
teatro da vida (Pallasmaa, 2017, P. 95).

Pallasmaa afirma que “um edificio ndo é um fim em si
mesmo” (Pallasmaa, 2017, P. 96), porque este se transfor-
ma ao regular e estimular a experiéncia humana do quoti-
diano. Um objeto arquitetdnico emoldura, compde, orga-
niza, interage, distancia e aproxima, simplifica e interdita.
As experiéncias arquiteténicas intensas sdo acdes, e ndo
elementos estaticos. De tal modo, que as ac¢les tacitas
do corpo sdo inerentes a experiéncia da arquitetura. As
imagens da produc¢do arquiteténica s8o COMpromissos e
solicitagBes aos intervenientes no espago: 0 chdo convi-
da-0s a levantarem-se e a atuar; uma porta convida-os a
cruza-la e entrar; uma janela, a contemplar a vista; uma
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componentes da arquitetura ndo sao identidades pura-
mente visuais, sao confrontos e encontros ativos.

O ser humano interage (deve interagir) com a habita¢do
na sua totalidade, o corpo relaciona-se, deambula, usa-a
(deve usa-la) como contexto e condi¢do para diferentes
acdes; ao observar e imaginar, ao tocar e manusear, no-
vos estimulos cognitivos acontecem. A arquitetura deve
orientar, sugerir e registar a¢des, perce¢des e devaneios,
ainda que também seja responsavel por articular as re-
lagdes humanas, ao pdr em pratica determinada ordem
social, ideoldgica ou mental.

Ao analisar as experiéncias basicas e diarias, que acon-
tecem devido a rela¢do intima com a habitacdo, verifica-
-Se que as mesmas sdo caraterizadas por verbos e ndo
por substantivos: na habita¢do sdo realizadas a¢des com
componentes da habita¢do tais como sentar, arrumar,
colocar, empilhar, deslocar.

Experiéncias genuinas no lar residem, por exemplo, na
aproximacgdo e no toque com diferentes volumes, na ex-
ploracdo da componente fisica do espaco, mais do que
na apreensado visual ou formal - a a¢do intrinseca de en-
trar ou cruzar a fronteira entre dois ambientes é mais
forte que observar a imagem da porta; o contemplar do
exterior através de uma janela é mais forte que a forma
da prépria janela.

Pallasmaa escreveu que:

“a qualidade de uma janela reside na maneira
como ela elabora e expressa a sua ‘condicdo de
janela’, em como faz o intermédio entre o interno
e 0 externo, em seu modo de emoldurar a vista e
Ihe conferir escala, em seu jeito de articular a luz
e a privacidade, em como ela anima o cdbmodo e
outorga-lhe uma escala, um ritmo e uma ambién-
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Cia especiais.” (Pallasmaa, 2017, P. 97).

Somos capazes de observar, de manusear, de escutar
e de apreciar, desfrutando do que existe em Nosso re-
dor, através da nossa existéncia corporal; esta, por sua
vez, estrutura o mundo em diferentes modula¢des, com
diferentes subtilezas. O lar torna-se o reflgio do corpo,
da memdria e da identidade, mas também no lugar da
criatividade. A condi¢do do ser humano é estar num dia-
logo continuo de interagdo criativa com o seu entorno; a
imagem do “eu” é dominada pelo contexto espacial e si-
tuacional, como refere o poeta Noel Arnaud (1919-2003),
“Sou 0 espaco onde estou” (Pallasmaa, 2017, P. 95).

Pallasmaa acrescenta:

“Existe uma identificacdo, uma ressonancia e
uma correspondéncia inconscientes entre nos-
sas imagens da casa e nosso proprio corpo com
seus 0rgdos sensoriais e suas fun¢des metabdli-
cas. Essa é uma correspondéncia de mao dupla;
a casa é a metafora do corpo e o corpo é uma
metafora da casa. Experimentar um lugar, um es-
pPaco ou uma casa é um dialogo, uma espécie de
troca; eu me posiciono NO espago e 0 espago se
acomoda em mim.” (Pallasmaa, 2017, P. 98).

Através das neurociéncias foi possivel comprovar o que
arquitetos, artistas e designers investigam ha alguns
anos. Hoje, existem estudos cientificos que manifestam a
importancia dos ambientes que o ser humano frequenta
ou habita e 0 seu impacto ao longo da vida; tornou-se evi-
dente, que os ambientes ndo apenas alteram 0s Nossos
comportamentos, mas modificam a proépria estrutura do
cérebro.

O professor de genética Fred Gage (1950-) refere que:
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“enguanto o cérebro controla nosso comporta-
mento e o0s genes controlam os padrdes de de-
sign e de estrutura do cérebro, o ambiente pode
modelar a fun¢do dos genes e, em Ultima instan-
cia, modificar a estrutura de nosso cérebro. Ao
planejar o entorno em que vivemos, 0 projeto
arquitetonico modifica nosso cérebro e nosso
comportamento.” (Pallasmaa, 2017, P. 122).

Com 0 avanco da pesquisa e o trabalho desenvolvido
nesta area, também se obtiveram outras conclusoes, de-
terminantes para nds: os contextos unidimensionais ou
sensorialmente empobrecidos geram desenvolvimentos
igualmente contraproducentes da mente.

F, pois, importante que existam estimulos na concecdo
do espaco arquiteténico e do espaco doméstico, na con-
cecdo dos objetos que o habitam, para fomentar uma
mente criativa e dinamica também por quem habita es-
ses espacos. No espaco construido, na habitacdo, o ser
humano deve desenvolver a sua capacidade de imagina-
¢do - singularidade da sua condic¢do - permitindo a explo-
racdo de um mundo cheio de possibilidades. Estas explo-
racBes devem ser suportadas e formuladas através da
experiéncia, das recordac8es, das imagens do passado,
seja ele préximo ou longinquo, e dos seus sonhos e as-
piracBes. Esta aptiddo para imaginar ou sonhar acorda-
do, deve ser considerada a capacidade humana de maior
importancia, porque é essencial para o equilibrio e de-
senvolvimento mental, tanto quanto para uma constru-
cdo criativa do mundo. A imaginacdo é a faculdade que
define o ser humano. Quanto a memodria, ela precisa de
ser re-imaginada.

As imagens produzidas pelo cérebro, apresentam uma
certa anomalia, porque consistem em “imaginarios”; sdo
imaginacdes surgidas de diferentes contextos reais, ima-
gens mentais e pensamentos. Ndo existe uma imagina-
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¢do pura por parte do ser humano. A imaginacdo é in-
fluenciada pela experiéncia do individuo e isso torna-se
quase suficiente para que consiga explorar e extrapolar
uma quantidade imensa de novas imagens - de imagi-
narios. A partir de uma simples imagem, o ser humano é
capaz de criar um mundo virtual repleto de fantasia.

Bachelard defendeu que:

“O espa¢o convida a acdo, e antes da acdo a
imaginacdo trabalha. (...) Seria preciso falar dos
beneficios prestados por todas essas a¢des ima-
ginarias. (...) Uma topo-analise exterioriza especi-
ficamente talvez esse comportamento projetivo,
definindo os devaneios de objetos.” (Bachelard,
1957, p. 31)

E explica, com a ajuda da poesia, esta ideia. Se uma pes-
soa visualizar um cofre, sempre existira mais bens num
cofre fechado do que num cofre aberto. Afirma que a ve-
rificacdo enfraquece ou destréi as imagens construidas a
partir da imaginacdo e que a mesma sera sempre maior
que viver. Contudo, o que existe, foi representado pela
pessoa e trabalhado pela imaginacdo, com a expetativa
de comunicar a outros as proprias imagens. Como regis-
tou Arthur Schopenhauer (1788-1860) “O mundo é a mi-
nha imaginagdo.” (cit. Bachelard, 1957, p. 159).

Se refletirmos sobre 0 modo de vida de uma pessoa que
se faz acompanhar diariamente de uma lupa, aperceber-
-Nos-emos que ele observa o mundo como uma novidade
constante. Ao partilhar as descobertas vividas, ele ira pre-
sentear o individuo comum com um conjunto de docu-
mentos de pura fenomenologia. O individuo da lupa ndo
quer viver num mundo familiar, mas sim, renovar o olhar
diariamente com novos objetos. O botanico, ao utilizar
a sua lupa, redescobre a sua infancia, torna-se crianga
novamente, com um olhar engrandecedor, caracteristico

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

desse periodo de vida. Mas, manusear uma lupa implica
estar atento, e essa atenc¢do sera suficiente para tornar
0 proprio individuo da lupa numa lente de ampliagdo da
realidade envolvente.

Estar atento para potenciar diferentes e renovadas sen-
sa¢des corporais é importante para a relacdo que o ser
humano procura com o meio onde esta inserido. A mdo
torna-se o elemento do corpo humano que auxilia e es-
timula a aprendizagem com as matérias mais intimas. A
mao associada a mente é repleta de inteligéncia, sensi-
bilidade e imaginac¢do. Capacita o ser humano no imagi-
nar de diferentes formas a oferecer a matéria, porque a
mao é capaz de sonhar e pensar. Qualquer movimento
da mdo ao executar distintos exercicios motores, esta a
ser acompanhada pelo pensamento e pela imaginagdo,
porque cada gesto implica um determinado pensamen-
to criativo. Todos os sentidos “pensam” e organizam de
forma singular a nossa relagdo com o mundo. Ao desen-
volver-se um “pensamento sensorial” a atividade criativa
é necessariamente estimulada.

Contudo, nos Nossos dias existe um excesso de imagens,
insignificantes e ndo hierarquizadas, que tende a tornar
plano o lado criativo e imaginativo humano. Exemplo dis-
SO sdo a televisdo e as redes sociais, que exteriorizam,
mas neutralizam as imagens, caso sejam comparadas ao
poder evocativo de um livro, que estimula sempre a ima-
ginacdo de quem o |é. As imagens facultadas pelo entre-
tenimento visual “imaginam” pelo individuo, e este des-
prende-se de responsabilidades e considerac¢des éticas,
relativamente aquilo que experiencia.

Deve ser dada importancia a relacdo emocional, afetiva
e imaginativa na utilizacdo do espaco, e do espaco do-
méstico em particular, bem como aos objetos que o0 com-
p8em, como critica ao consumo e a “felicidade” que este
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apregoa. ApOs a resposta as suas necessidades basicas, 0
individuo é conduzido a adquirir artefactos para suprimir
necessidades sociais ou de estatuto para, supostamen-
te, melhorar a sua qualidade de vida. Mas, importa frisar
a insatisfacdo que alguns destes produtos acabam por
Ihe trazer. Frivolos ou descartaveis, devem ser superados
pelo poder das emog¢des, dos afetos e da imaginagdo.

Ao projetar e produzir-se um produto, este deve apre-
sentar-se flexivel e duradouro, isto é, aberto ao espago e
duravel no tempo - capaz de criar uma relagdo empatica
com quem o usa ao longo do tempo.
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2.4

O Poder da Imaginagao
na Abordagem ao

Design de Produto:

Breve Incursao pelo Atlas
do Corpo e da Imaginacgao
de Gongcalo M. Tavares

Ao experienciar momentos de hesitacdo, 0 ser humano
desenvolve uma acdo de descoberta porque, ao hesitar,
procura descobrir algo novo - por hipdtese ao reparar
numa forma inserida num espaco. Ludwig Wittgenstein
escreveu que “Se as pessoas ndo fizessem por vezes
coisas disparatadas, nada de inteligente alguma vez se
faria.” (apud. TAVARES, 2019, p. 41). Podemos livremen-
te interpretar esta frase como uma sugestdo de procura
do desregramento na habitagdo como algo positivo, algo
que pode proporcionar novas realidades, ou como uma
ajuda para projetar um futuro ou simplesmente para ge-
rar novas ideias e formas de habitar.

Goncalo M. Tavares aborda esta ideia com uma metafora:

“Pensar envolve a liberdade de associac¢Ges, a li-
berdade de liga¢cdes. As ideias sdo assim particu-
las livres que se excitam pela proximidade de ou-
tras, que assumem noivados espontaneos, mas
ndo eternos, noivados que se podem romper a
qualguer momento, devido a uma outra aproxi-
magao excitante.” (Tavares, 2019, p. 63).

Figura 11.12.

Atlas do Corpo e

da Imaginacgdo, Os
Espacialistas, 2019 -
Todas as figuras foram
cedidas pelos autores
)

4,

“Uma cadeira.

A cadeira é portatil
- até em termos de
fung¢do. Pode trans-
formar-se numa
mascara.

Se taparmos o
rosto com o tampo
de uma cadeira, o
tampo da cadeira
parece ganhar
expressao.
Osmose e memo-
ria.”

(Tavares, 2019,

p. 63)
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“E uma cadeira
ainda. Se utilizar-
MOS 0 encosto e o
assento da cadeira
como mascaras,
ficamos com dois
rostos.

E se focarmos a
nossa atengao no
novo rosto dos
homens, estranha-
mente, 0 encosto e
0 assento da cadei-
ra parecem ganhar
expressividade.
Temos assim dois
homens.” (Tavares,
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F importante desenvolver um olhar critico e atento: ha
possibilidade de efetuar novas combina¢des, um olhar
que deseja alterar o que observa, estabelecendo novas
ligacBes. Porque a desordem visual, a associacdo de ele-
mentos de forma rude é uma confusdo, enquanto a visdo
ndo comp®@e ou posiciona os elementos. Ou talvez a con-
fusdo ndo exista no mundo; existe antes, muitas vezes,
um observador incapaz de detetar novas combinacdes.
Esta teoria foi defendida por Ernest Gellner (1925-1995)
e estd sujeita a confronta¢des, nomeadamente pelo pro-
prio, porque se se for ao extremo da interpretacdo, a as-
sociacdo livre e sem controlo pode ocorrer. Contudo, 0
que o autor pretende salientar é a forma como um sujei-
to pode pensar livremente, devendo existir uma “compe-
titividade” saudavel de ideias (Tavares, 2019).

Os artefactos possuem uma carateristica especifica:
podem ser visualizados e manipulados, em alguns ca-
sos explicados ao utilizador. Mas o objeto, (assim como
qualquer realidade) é sempre interpretado pelo sujeito.
Quando existem interpreta¢des diferentes, de utilizado-
res diferentes, o destino do objeto sera diferente.

O ser humano da atualidade aborda a velocidade como
algo natural e enraizado na sociedade, nomeadamente
a pressa com que se entra ou sai de um espago ou a
forma fugaz como se conhecem os locais por onde se
passa. Tavares aborda este tema e conclui que uma ci-
dade utdpica, ndo depende das leis e da forma como
sdo implementadas de modo assertivo, mas de um ritmo
certo, que deve existir, porque existe a muito tempo a
associacdo entre liberdade e felicidade, em que “quanto
mais liberdade eu tenho, mais possibilidades de a¢des
estao ao meu dispor, e mais feliz eu posso ser.” (Tavares,
2019, p. 115).

Depois de clarificar esta ideia, distingue os movimentos
do corpo humano em dois tipos, diferenciando os mo-
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vimentos que contém os acontecimentos e tentam ade-
quar-se a estes o melhor possivel: movimentos recetores
da existéncia, contrastando com 0s movimentos que pro-
duzem intencionalmente a¢des verdadeiras e concretas,
que modificam os contextos provisérios de existéncia:
movimentos emissores da existéncia.

Explicando de outra forma, os afetos sdao um conjunto
de sensac8es, que se exprimem através de alteracfes
corporais ou variacbes do corpo no espago e consistem
em movimentos. Se assumirmos esta premissa, existem
movimentos gue sentem e movimentos que ndo sentem,
nomeadamente movimentos operantes ou técnicos, ndo
dependem de uma ac¢do voluntaria do proéprio corpo,
mas de uma exigéncia externa. A ligacdo prazerosa ad-
vém da inten¢do individual.

Os movimentos do corpo humano apoiam-se num es-
queleto, que respeita as deliberacbes de apenas uma
entidade, contudo, esta pode ser condicionada pela his-
toria, geografia, economia e leis do seu pais. Estes “mo-
vimentos patriotas” sdo movimentos individuais, que ab-
sorvem as influéncias sociais.

O ser humano recebe e emite movimentos - movimen-
tos que concebemos, movimentos que iniciamos, com a
nossa presenca num determinado espago, Com ou sem
artefactos. Tanto germinamos movimentos como 0s co-
piamos, porém, seremos seres mais singulares quanto
mais germinarmos movimentos € menos 0Ss copiarmos.

Tavares defende que germinar movimentos é uma pro-
priedade essencial do comportamento humano:

“Tal como existem os livres-pensadores, pode
defender-se a necessidade da existéncia - de li-
vres-atletas ou de livres-atores, de homens livres
nos seus movimentos, que agem sem constran-

Figura 13. 14. 15. 16.
Atlas do Corpo e da
Imaginagao, Os Espa-
cialistas, 2019 (5.)

5.

“Carregando uma
forma de ver.”
(Tavares, 2019,

p. 63)
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gimento, responsabilizando-se individualmente
pela criagdo de cada um dos seus movimentos.”
(Tavares, 2019, p. 215).

A relacdo que o organismo estabelece com o mundo é
uma relacdo de metamorfose, contudo, 0 comportamen-
to individual esta sujeito a flexibilidade e a atencdo de-
positada, de forma livre, na percecdo de um objeto. Esta
atencdo livre ndo representa um conjunto de objetivos
claros e pragmaticos, ndo vai a procura de reproduzir al-
guma coisa, mas de experienciar algo novo, a partir do
que se observa, ou de comegar uma experiéncia.

Bachelard escreve “E preciso sonhar muito diante de um
objeto para que este determine em nds uma espécie de
Orgdo onirico” (cit. Tavares, 2019, p. 363), este “6rgdo” re-
presenta a capacidade criativa, que reside em cada indi-
viduo e existe para imaginar a partir de uma determinada
percecdo. Novalis afirmou com maior profundidade que:
"Os ¢rgaos do pensamento sao os geradores do Mundo,
as partes genitais da Natureza.” (apud. Tavares, 2019, p.
363).

Para o poeta Joseph Brodsky (1940-1996), a visdo tem um
papel fundamental nos movimentos do corpo humanao.
Ele concluiu que “somos aquilo para que olhamos.” e fun-
damenta, “Porque o olho se identifica ndo com o corpo
a que pertence, mas com o objeto da sua ateng¢do.” (cit.
Tavares, 2019, p. 366). Esta afirmacdo evidencia a visdo,
nomeadamente os olhos, como um elemento mais do
mundo, do que do corpo; é mais forte a relacdo com o
artefacto contemplado, do que com o individuo que ob-
serva. Como se os olhos fechados pelas palpebras per-
tencessem mais ao sujeito e quando estes observam o
que existe em seu redor, fizessem mais parte do mundo
- como se fossem um 6rgdo do mundo.

A acdo de observar/olhar, pode ser interpretada como
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um movimento, semelhante ao do braco, parece um ato
fisico, que ndo se vé, mas pressente-se. Tavares descre-
ve: “E como se o olhar que olha o copo na mesa fizesse o
mesmo percurso da mdo que o agarra” (Tavares, 2019, p.
367). Apesar das consequéncias ndo serem as mesmas,
e de ndo existir qualquer alteracdo concreta, de o olhar
ndo conseguir transformar o mundo, no entanto, orienta
0O Corpo.

Bachelard observa e analisa o trabalho de um cientista
e resume a sua atividade de forma particular, afirmando
gue um cientista nunca observa algo pela primeira vez,
porque ao ser-se objetivo, interessa a repeti¢do - varias
vezes e da mesma forma. O olhar é sempre de alguém
que ja observou e voltou a observar, para chegar a uma
férmula (imutavel, que ndo surpreende ou espanta). Es-
tar surpreso é um fendmeno que contrasta com o tra-
balho de um cientista, o qual pretende transformar uma
fracdo do mundo, em férmula. (Tavares, 2019, p. 372).

Estar surpreendido com algo, é uma forma de se mani-
festar, de afirmar que as férmulas presentes no quoti-
diano ndo sdo suficientes para nos moldar ao mundo. A
condicdo humana de espanto ou surpresa demonstra
que existe uma parte do mundo que falta ser observada,
que ainda foge ao olhar atento do ser humano. (6.)

O ser humano esta atento ao que o rodeia, mas existe
uma imensiddo de artefactos que envolvem o individuo.
Os pormenores representam aquilo a que ainda ndo se
deu atencdo ou que foi observado por pouco tempo,
contudo, estes ndo sdo insignificantes no mundo, estdo
apenas a espera de significado, por parte do sujeito desa-
tento no seu quotidiano - com a imaginacdo, que repre-
senta um modo de prestar atencdo a algo.

Tavares afirma que “Parar muito tempo no pormenor € ja
trabalhar a imaginacdo” e que:

6.

Para a ciéncia, 0
conceito de pro-
gresso assenta na
ideia do que ainda
surpreende, mas
em breve deixara
de surpreender,
através de uma fér-
mula, obtida apds
observar algo varias
vezes e da mesma
maneira.

Figura 17.18.

Atlas do Corpo e da
Imaginagao,

Os Espacialistas, 2019
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Figura 19. 20. 21.
Atlas do Corpo e da
Imaginacdo, Os Espa-
cialistas, 2019
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“O olhar de quem imagina, de quem quer ver
para imaginar melhor, ndo pretende apenas
continuar, pretende descobrir novos pretextos
para continuar a olhar, enquanto a observa¢do
objetiva pretende olhar até ao ponto em que ja
percebeu e, portanto, ja ndo precisa de olhar
mais. Olhar para poder encontrar aquilo que lhe
permite deixar de olhar, eis a observagdo cientifi-
ca; olhar para poder encontrar aquilo que lhe
permite continuar ainda a olhar, eis os olhos da
imaginacgdo.” (Tavares, 2019, p. 382)

A imaginacdo pertence ao mundo das possibilidades,
porque é recetiva as mesmas, estimula a capacidade cog-
nitiva do sujeito; interessa mais a intensidade com que
0s cendrios surgem diante de si e ndo as certezas sobre
esses Cenarios.

Como a “mescalina”, a imagina¢do é uma ferramenta cog-
nitiva que altera as coisas, escreveu Bachelard; a imagi-
nacdo permite redimensionar e reenquadrar 0s objetos
(apud. Tavares, 2019, p. 383).

Esta dimensdo imaginativa projeta-se nos objetos, esta
dependente das suas carateristicas materiais - dimensdo,
cor, forma, qualidade do material, etc. - mas sobretudo
depende do potencial imaginativo que cada artefacto
consegue provocar, porque assim como existem objetos
com diferentes escalas, também podem existir objetos
de maior e menor potencial de ativacdo do imaginario.
Este potencial, evidentemente, esta igualmente sujeito a
apreciacdo do observador ou utilizador; existem objetos
que, a alguns, pouco ou nada estimulam - por exemplo
objetos geométricos — mas que, para outros, sugerem
narrativas ou agdes entusiasmantes ou atraentes, pro-
porcionam uma comunhdo fértil e produtiva.

Ativar a imaginacdo proporciona a oportunidade de um
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novo cenario, ou a descoberta de um novo atributo -
consiste na reinterpretacdo e na aplicagdo de algo novo;
existe uma construcdo de ideias, umas em oposicdo a
outras, mas que apesar de se apresentarem como mais
ou menos validas ou interessantes, sdao fundamentais
No processo e nos resultados que vdo sendo obtidos. O
enriguecimento esta concentrado na manipulagdo, no
fazer, no refazer, no que pode acontecer diante da expe-
rimentac¢ao, como forma de expressdao individual.

O “fazer” manifesta-se como o maior atributo do ser hu-
mano, porque o capacita, para intervir, criar, para inter-
pretar e aplicar pensamentos no mundo. Os cenarios
interiores que se desenvolvem no pensamento e na ima-
ginacdo, ndo existem no mundo material, precisam de
ser colocados no mundo fisico, num espaco tridimensio-
nal - apenas pensar e imaginar ndo basta.

Ao contemplar-se um objeto, que proporciona um ativar
do imaginario, aquele consegue ser transformado men-
talmente, porque a imaginag¢do foi ativada. Estabelece-se
uma ligacdo no mundo que despoleta um conjunto de
cenarios, de julgamentos e de inten¢des palpaveis. Sair
de um processo imaginativo para um processo criativo,
que estimule a relagdo material, ¢ um passo fundamen-
tal para gerar estimulos ou circunstancias, colocar novos
materializa¢8es no mundo ou recria-los.

Tavares, ao falar da imaginacdo, afirma que esta “é uma
maquina, a mais perfeita das maquinas, uma maquina
de contestac¢do do fim da histéria.” E partilha ainda que:
“A Histéria ndo termina enquanto a imaginacdo estiver
a frente da matéria, e este a frente significa: enquanto
existirem mais possibilidades na cabeca humana do que
no planeta material.” (Tavares, 2019, p. 393). Esta afirma-
cdo significa que, enquanto o ser humano tiver capaci-
dade para imaginar e criar novas possibilidades/cenarios
para um objeto, estard sempre numa relacao dinamica

Figura 22. 23. 24. 25.

26. Atlas do Corpo
e da Imaginagdo, Os

Espacialistas, 2019 (7.)

7.

“Fronteira.”
(Tavares, 2019,
p. 63)
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8.

Funcao -

atividade especifica
de uma determina-
da forma; A forma
é quase sempre
obtida pela m&o
(também pode

ser obtida por
maquinas), que
molda uma matéria
dando-lhe uma
direcdo funcional;
ou entdo a mdo
embeleza a matéria
e da-lhe uma
direcdo estética. A
forma é, portanto,
um direcionamen-
to, uma condugdo
da matéria.
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e constante com o mundo que o rodeia - recebendo o
estimulo permanente do exterior que lhe permite evoluir
de forma perseverante e ativa.

Imaginar é uma opera¢do de multiplicar, afirma Bache-
lard (cit. Tavares, 2019, p. 400), é uma acdo que trans-
forma a aparente imobilidade do mundo, ao gerar uma
espécie de movimento: uma coisa, de repente, pode tor-
nar-se em duas, trés, infinitas coisas. A imagina¢ao am-
plia a diversidade de coisas que uma coisa potencialmen-
te contém, multiplicando-a - apesar de atualmente existir
uma urgéncia em dar nome e forma definida a tudo, con-
dicionando muitas vezes a imaginacao.

Tavares reflete sobre uma ideia muito interessante, que
da origem a uma reflexdo importante, “Digamos que to-
das as formas sdo recetores, e s6 Ndo 0 S0 por respon-
sabilidade de quem as perceciona, ndo por responsabi-
lidade, falemos assim, prépria.” (Tavares, 2019, p. 416).
A matéria ndo assume qualquer fun¢do para si mesma,
cabe ao ser humano identificar a fun¢do adequada a ma-
téria, utilizd-la de maneira criativa tirando o maior partido
da mesma de modo a dar resposta a uma necessidade.
Neste processo, e dado que cada ser humano é Unico,
podem surgir varias interpretacdes, para utilizacdo da
matéria, conferindo diferentes func¢des. (8.)

Ao analisarem-se os produtos industrializados e massifi-
cados, verifica-se que estes privilegiam uma relacdo evi-
dente e clara com o sujeito, abordando um imaginario
tendencialmente idéntico ou “universal”. O papel do de-
signer industrial tem frequentemente sido o de relacio-
nar a forma a uma funcdo, determinando ordens a serem
aplicadas pelos objetos na sua relagdo com o sujeito. Os
objetos funcionais ddo ordens ao ser humano, que as
aceita, porque o imaginario industrial estabeleceu ac8es
predeterminadas para os objetos: “Uma forma funcional
é o concentrado potencial (preparado para agir) de cer-
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tos movimentos especializados; um objeto funcional é,
de facto, um operario especializado.” (Tavares, 2019, p.
416).

Existe um didlogo predeterminado entre uma forma de-
senhada para um fim especifico e o sujeito. Quando se
observa um garfo, uma faca ou uma colher, sabemos os
movimentos gue vamos protagonizar. Por isso, se 0 su-
jeito deseja imaginar de forma singular, reencenar o que
0 envolve de modo peculiar, valorizando verdadeiramen-
te a experiéncia pessoal e ndo uma experiéncia comum
ou banal, deve esquecer o que observou, e regressar ao
ponto de partida, reanalisando e redescobrindo o objeto
[ou o sentido (funcional/simbdlico) por detras dele]: uma
matéria, com linhas e uma determinada dimensdo. O que
posso fazer com esta(s) forma(s)?

Friedrich Nietzsche (1844-1900), ao abordar o ser huma-
no da acdo, sustenta que:

“ndo tem conhecimento: esquece a maior parte
das coisas para poder fazer uma coisa, € injusto
para aquilo que o antecedeu, e reconhece ape-
nas uma lei - a lei do que vai acontecer.” (apud.
Tavares, 2019, p.417).

Em Ultima andlise, ao ser atribuida uma fun¢do especifica
a um objeto, e a mesma ser aceite por um coletivo de
pessoas, 0 sujeito torna-se num emissor e, conseguen-
temente, o objeto, num recetor do sujeito. E como se a
inteligéncia/conhecimento fosse incorporada no objeto
através da inten¢do do sujeito, propositadamente. E, con-
tudo, os objetos existem devido as necessidades do ser
humano e existem para o satisfazer, tanto em atividades
técnicas como ludicas; caso contrario, 0 objeto seria ape-
nas matéria.

Tavares desenvolve a imaginabilidade como um aconte-
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Figura 27. 28. 29. 30.
Atlas do Corpo e da
Imaginacdo, Os Espa-
cialistas, 2019
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cimento que pode ser quantificado, medido por graus
ou por intensidades, mas sendo possivel observar algo
inimaginavel, opondo-se a uma realidade previsivel. Afir-
ma que a “A imaginacdo mede-se e quantifica-se entdo
através de uma distancia - que vai do maximo de previsi-
bilidade e realizacdo efetiva no mundo até ao maximo de
imprevisibilidade e de impossibilidade de existéncia no
mundo.” (Tavares, 2019, p. 504)

O que rodeia o individuo varia assim consoante o imagi-
nario, e o imaginario evolui também ao longo da vida do
individuo - é criada uma bagagem com o resultado das
experiéncias acumuladas. Assim, o resultado da imagina-
cdo resulta das experiéncias acumuladas, que sdo dife-
rente consoante a fase da vida do individuo. De forma
similar, também a percecao do mundo se altera ao longo
da vida do ser humano.

Wittgenstein questiona: se existe a incapacidade de al-
gumas pessoas em imaginar, de construir outros cena-
rios, de criar imagens proprias, “Que consequéncia teria?
- Seria este defeito comparavel a cegueira cromatica” (cit.
Tavares, 2019, p. 505). A comparacdo da incapacidade de
imaginar a cegueira cromatica é efetuada com o objetivo
de ilustrar que a imaginacdo permite ao ser humano per-
cecionar e evoluir num mundo que nos proporciona uma
quantidade infinita de estimulos visuais que interpreta-
mos continuamente de forma consciente ou inconscien-
te. Quanto maior for a capacidade interpretativa do ser
humano aos estimulos, mais se desenvolve a sua imagi-
nacdo e criatividade e maior podera ser o seu contributo
na invencdo ou reinvengdo de objetos, na manipulagdo
de objetos ou na capacitacdo de novas funcdes a objetos
existentes. Sendo o ser humano um animal dotado de in-
teligéncia e imaginac¢do, o facto de ser um sujeito passivo
face ao mundo em que se insere, pode traduzir-se numa
deficiéncia, no sentido em que é desprezada ou pouco
estimulada uma das capacidades mais importantes e di-
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ferenciadora do ser humano enquanto ser.
E uma deficiéncia por parte do sujeito, & qual se d4 pouca

importancia, mas é uma das capacidades mais importan-
tes do ser humano.

Figura 31. Atlas do Corpo e da Imaginagdo, Os Espacialistas, 2019 (9.)

9.

“So esta visivel o
que vé. As maos
véem.”

(Tavares, 2019,
p. 63)

Figura 32. 33.

Os Espacialistas,
Imagens: Atlas do Cor-
po e da Imaginagdo,
2019 (10.)

10.

“A armadilha para
avides.” (Tavares,
2019, p. 63)
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2.5

Para uma Renovacao
do Espaco Doméstico?
Design de Experiéncias
e de Experimentacao

No quotidiano existe um habito inerente a vida contem-
poranea, associado as distintas atividades do ser huma-
no em parceria com 0S seus objetos, projetados para
responder a determinados contextos especificos ou a
execucdo eficaz de determinadas tarefas. Esse habito é a
velocidade e a aceleragdo. Os artefactos seguem neces-
sidades do ser humano, mas acabam por acelera-lo. Os
movimentos do corpo tornam-se automaticos. Objetos
que estimulam a velocidade e conduzem ao empobre-
cimento da gestualidade corporal ndo estimulam a cog-
nicdo, nem desenvolvem a cultura a qual supostamente
pertencem.

Apesar de ser relevante para o designer a questdo da
fun¢do, da ergonomia e da sustentabilidade do objeto,
torna-se importante abordar um processo projetual al-
ternativo ou mesmo antagénico as abordagens mais co-
muns. O designer deve abordar as experiéncias que 0s
objetos podem proporcionar, de modo ludico e/ou inte-
rativo ou relacional.

“Embora o design industrial se preocupe ha mui-
to tempo com os produtos, o énfase tem sido nas
estruturas fisicas dos dispositivos, nas formas e
formatos, nos materiais e nos processos de fabri-
cacdo a seguir. Todos esses aspetos sdo impor-
tantes, com certeza, mas hoje o foco mudou dos
objetos para as experiéncias que resultam da in-
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teracdo com eles. Para entender a experiéncia,
precisamos de ir além da forma e da ergonomia.
Precisamos entender como a psicologia, as cién-
Cias sociais, a comunica¢do e 0s negocios mol-
dam a experiéncia de uma pessoa.” (11.)

Ao observar os artefactos desenvolvidos pelo ser huma-
no, inseridos nas praticas sociais, é possivel verificar que
hoje nos encontramos equipados de produtos que ga-
rantem praticidade e funcionalidade. Mas os artefactos
devem facultar ao ser humano renovadas praticas, ques-
tionando e convidando a novos modos de observagdo,
percec¢do, experienciacdo, imaginac¢do e reflexdo.

As experiéncias que os artefactos proporcionam ao ser
humano, devem incidir na relagdo/interagdo que ocorre
entre ele e 0s objetos que manipula, assim como com
0 espa¢o onde se encontram. O ser humano, ao estar
biologicamente dotado de aptidées ou habilidades fisi-
cas, sensitivas e cognitivas, deve viabilizar a perce¢do e a
interacao com os artefactos em comunhdo com o espago
arquitetonico, interagindo com o ambiente que o rodeia.

E o0 objeto, articulado com o espaco, de forma a exaltar
os modos de vida do ser humano, deve comunicar e par-
ticipar - através da propor¢do, expressdo, manifestacgao,
transformagdo - durante a mutagdo da vida do individuo.
O sisterma motor, 0s sentidos e a cogni¢do devem ser ati-
vados durante a interagdo com o objeto. Deve ser ativada
uma ligagdo afetiva com o objeto.

Em Product Experience de Hendrik N. J. Schifferstein
(1964-) e Paul Hekkert (1963-), é possivel encontrar uma
definicdo de experiéncia associada ao produto, enten-
dendo-se por experiéncia a agdo que decorre ao longo
da interagdo entre o ser humano e os objetos. Importa
perceber o ser humano e a influéncia psicolédgica que se
gera através de um ou mais artefactos. Se os sentidos

1.

"Although industrial
design has long
been concerned
with products, the
emphasis has been
on the physical
structures of the
devices, the forms
and shapes, the
materials, and the
manufacturing
processes to the
followed. These are
all importante, to
be sure, but today
the focus has shift-
ed from objects to
the experiences
that result from in-
teracting with them.
To understand
experience we
need to go beyond
shape and form,
even beyond sim-
ple ergonomics. We
need to understand
how psychology,
the social sciences,
communication,
and business shape
a person’s expe-
rience. (Tradugdo
livre nossa de
Schifferstein H. &
Hekkert P., 2006,
prefacio).

65



12.

“(...) we define the
subjective product
experience as

the awareness of
the psychological
effects elicited by
the interaction with
a product, including
the degree to which
all our senses are
stimulated, the
meanings and
values we attach to
the product, and
the feelings and
emotions that are
elicited” (Tradugdo
livre nossa de
Schifferstein & Hek-
kert, 2006, p. 2).

13.

“(...) experience
emerges from the
intertwined works
of perception,
action, motivation,
emotion, and cog-
nition in dialogue
with the world
(place, time, people,
and objects). It

is crucial to view
experience as the
consequence of
the many different
systems” (Tradugdo
livre nossa de
Hassenzahl, 2010,
p. 4).
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sdo despertados, surgem novas interpretagdes e valores
atribuidos aos objetos e, consequentemente, Novos sen-
timentos e emoc¢des sdo também espoletados.

“(...) definimos a experiéncia subjetiva do produ-
to como a consciéncia dos efeitos psicoldgicos
desencadeados pela interagdo com um produto,
incluindo o grau em que todos 0S NOSsoOs sen-
tidos sdo estimulados, os significados e valores
que atribuimos ao produto, e os sentimentos e
emoc¢des que sdo provocados” (12)

A experiéncia é constantemente afetada pelo contexto
em que a intera¢do se desenvolve, tanto pelas particula-
ridades do ser humano, como do produto ou do espaco.

Marc Hassenzahl afirma que:

“(...) a experiéncia emerge do entrelacar entre a
percep¢ao, agdo, motivagdo, emo¢do e Cognigao,
de um produto em didlogo com o mundo (lugar,
tempo, pessoas e objetos). E crucial entender a
experiéncia como a consequéncia de uma gran-
de diversidade de sistemas " (13.)

Durante a interacdo com um objeto, existem trés tipos
de experiéncia: a experiéncia estética, que tem por base
a percec¢do sensorial, mas é um momento de aspetos ou
fatores invisiveis: é a apreciacdo de cada individuo, que
é dificil de exprimir, mas que se sente; ou também pode
estar associada a ordem, estrutura ou coeréncia de uma
composi¢cdo ou de um ambiente, permitindo, por exem-
plo, avaliar a novidade ou familiaridade de um produto;
a experiéncia de significado, que assenta na cognicdo,
como a interpretacdo, em que um produto ganha um
tipo de significado pessoal ou simbdlico, auxiliado pela
memoria ou por associacBes, competentes na identifica-
¢do de metaforas, em conferir carater ou personalidade,
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na compreensdo de apanagios expressivos; e a expe-
riéncia emocional, que assenta nos fendmenos afetivos,
nas emoc¢des que emergem da interagdo inconsciente ou
consciente através do uso de determinado objeto; esta
experiéncia abrange a emog¢do mais intensa ou a emog¢do
mais ténue.

Ha diferentes tipos de objetos, mas é importante distin-
guir entre um objeto experiente e um objeto experimen-
tal. Numa cultura onde os artefactos produzem habitos,
3 sua expressdo consiste em experiéncias objetivas e
funcionais, que participam na aprendizagem e educagdo
do ser humano, o objeto apresenta-se de forma explicita;
apo6s a manipulacdo, o individuo consegue, de forma ele-
mentar, assimilar o funcionamento do objeto e coabitar
com 0 mesmo, tornando-se num objeto experiente. Fer-
nando Poeiras afirma que, “a experiéncia é, neste con-
texto, entdo, esse conhecimento eminentemente prati-
co que, acumulado, faz de alguns objetos experientes.”
(Poeiras, 2016, p.154).

Depois de um utilizador identificar os objetos e atribuir
aos mesmos propriedades, que se reiteram e apresen-
tam variagBes na sua aparéncia, estes tornam-se per-
cebidos; ndo existe a necessidade de reinterpreta-los
de cada vez que sdo usados. Os objetos funcionais ddo
ordens ao corpo. Os objetos experientes sdo definidos,
respondem a intui¢do e promovem automatismaos, facili-
tando uma determinada tarefa. Ndo produzem qualquer
tipo de atrito, nem colocam em causa a cultura do espago
a gue pertencem.

Opostamente, um objeto experimental convida ao aban-
dono de padrdes culturalmente enraizados, de modo
a encontrar ou reinventar novas formas de observar,
percecionar, experienciar, imaginar e de conceber o
lugar em que o ser humano quer viver. Esta pratica ou
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14.

A partir dos anos
80 do séc. XX, a
concegao e a aqui-
sicdo de produtos
ambientalmente
sustentaveis
Comegou a ser uma
realidade, devido a
pegada global am-
biental. Sdo neces-
sarias abordagens
que causem menos
danos ao meio
ambiente e que,
simultaneamente,
melhorem o bem-
-estar e a qualidade
de vida. O design
pode, por exemplo,
propor produtos
que se relacionem
de forma mais forte
- mais versatil, mais
experiente, mais
emocional - com
os utilizadores,
com o proposito de
prolongar a vida util
dos produtos e de
enriquecer a vida
do utilizador.
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exercicio de pdr em discussao 0s comportamentos so-
ciais, impulsiona a novas descobertas e reflexdes sobre
0 espago e sobre a agdo do corpo humano. Os objetos
transformam-se num concentrado de potencial, prepa-
rados para agir através de repensados ou improvaveis
movimentos e comportamentos de quem 0s vai usar.

Deve também registar-se que, na contemporaneidade /
atualidade, o consumidor ou, preferimos dizer, o fruidor
do objeto, tornou-se mais exigente e critico em rela¢ao a
sociedade que o envolve; e o design apresentou novos
caminhos. O design deve questionar, estimular o pensa-
mento, provocar agdes, iniciar discussdes, desenvolver
consciencializagdo, proporcionar novas perspetivas e
inspiracdes. Ndo € uma ciéncia (ainda que a ciéncia pos-
sa recorrer), mas deve sempre procurar trabalhar com a
imaginacao dos seus destinatarios, partindo do mundo
material (da matéria) e dos seus potenciais, desafiando
formas de pensar, apresentando outras possibilidades e
incentivando a ver a vida de forma diferente - de modo
mais ludico, mais livre.

Ao imaginar criam-se outros mundos e alternativas, e o
design que trabalha no “aqui e agora”; (mas que deve ter
um olho no que se fez mas, sobretudo, ter o outro olho
no futuro), deve procurar, através da materialidade dos
produtos, expressar uma histéria e uma visdo. Os pro-
jetos devem desenvolver ideias com base na vida quoti-
diana, mas devem abordar possibilidades e alternativas.
Este tipo de abordagem apela aos intervenientes que se
envolvam criativamente com os produtos. (14.)

"0 design pode desempenhar [um papel] na con-
solidagdo de relacionamentos emocionais e ex-
perienciais com os objetos. Formas de aprofun-
dar e ampliar relacionamentos ao longo da vida
util do produto, a introdugdo de novos ritmos e
experiéncias, e a mudanca de produtos de con-
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sumo para servicos desmaterializados, formam a
base dos designers que procuram atribuir novos
significados aos artefatos e, portanto, ao ato de
consumo.” (15.)

Deve existir um desejo maior pelas experiéncias que
0s objetos podem proporcionar, do que pelos préprios
objetos. Durante a vida do objeto, este pode/deve exigir
relacBes experienciais, sociais, existenciais e de dura¢do
- no tratamento/ manipula¢do/ usufruicdo da forma e
fun¢do dos objetos.

A vida dos objetos e as intera¢Oes fortes que podem es-
tabelecer com os utilizadores, devem resultar de ambi-
guidades nascidas nos desenhos (em projeto), para esti-
mular a imagina¢do do utilizador.

Ao projetar, o designer deve preocupar-se com os des-
tinatarios do seu projeto. Toda a pesquisa e concepcdo
deve abordar a forma como as pessoas gostam de se en-
volver com o espago e como o exploram. Mesmo antes
de abordar os processos, taticas e estratégias que valori-
zam o projeto de design, o designer deve contar com um
utilizador ativo e interessado.

Ademais, os utilizadores sdo, muitas vezes, indefinidos,
complexos e imprevisiveis. Por isso, uma boa estratégia
ao desenvolver um produto é aceitar essa imprevisibili-
dade na interacdo com os objetos. E importante pensar
a relagdo material com os objetos, a sua explorac¢do, an-
tecipando uma posterior ligagdo com quem 0s uUsa, em
vez de se procurar a eficiéncia a 100 %. A consideracdo
de modos alternativos de manipulacdo, ird desafiar as ex-
pectativas de uso do utilizador.

O foco do projeto deve ir além da utilizacdo competente
e eficiente, deve ir a procura da incerteza e de interpreta-
¢Bes, porque o significado que o objeto pretende trans-

15.

“design can play [a
role] in cementing
powerful emotional
and experiential
relationships with
objects. Ways

of deepening

and extending
relationships
throughout the
lifetime of product,
the introduction of
new rhythms and
experiences, and
shifting consumers
from products to
dematerialized
services form the
bedrock of design-
ers searching to de-
liver new meanings
to artefacts and
hence to the act

of consumption.”
(Traducdo livre nos-
sa de Fuad-Luke,
2009, p 113).
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16.

“Ambiguity should
not be allowed to
interfere with the
accomplishment

of well-defined
tasks, particularly
in safety-critical
environments. But
in the many emerg-
ing applications for
everyday life, we
argue that ambigui-
ty is a resource that
designers should
neither ignore

nor represse.”
(Tradugdo livre
nossa de Malpass,
2012, p. 57).
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mitir deve ser uma perspetiva que pode ser complemen-
tada, que pode ser usada para explorar melhor o produto
€ 0 Seu Uso no espago, através de modulagdes estéticas
ou de uma historia ou de uma visao criada pelo sujeito.

O Design Critico interessa-se por produtos que sugerem
uma livre interpreta¢do, apresentando qualidades como
a ambiguidade ou o paradoxo, para proporcionar uma
relacao de maior intensidade com o objeto. O uso da am-
biguidade é essencial nas praticas de design, para se su-
perar a mera condi¢do da utilizagdo pratica do objeto. O
Design Critico caracteriza-se pela vontade que manifesta
em dissociar o sujeito comum dos seus modos normais
de interagir com os produtos; explora um potencial po-
litico na descoberta de novas formas de pensar e proje-
tar objetos, espacos, servicos, relagdes/interacdes impli-
caveis (entre si, e entre estes e 0s sujeitos envolvidos) e
consegue gerar novos conhecimentos.

Os autores Willian W. Gaver, Jacob Beaver e Steve Ben-
ford abordam a ambiguidade no design como algo que
incentiva o ser humano a interpretar as suas proprias cir-
cunstancias, envolvendo-o com conceitos materializados
em objetos, sistemas e contextos, e desenvolvendo liga-
¢Bes mais fortes e profundas com o significado.

Contudo:

“A ambiguidade ndo deve interferir na realiza-
¢do de tarefas bem definidas, principalmente em
ambientes de seguranca critica. Mas nas muitas
aplicagBes emergentes para a vida cotidiana, ar-
gumentamos que a ambiguidade é um recurso
que os designers ndo devem ignorar nem repri-
mir.” (16.)

Do ponto de vista comercial, hd a necessidade de um
equilibrio, entre 0 modo de uso intuitivo e o leque de su-
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gestdes semidticas que surgem. Um dos objetivos com
0 projeto que propomos neste trabalho de projeto é
apresentar um conjunto de objetos que apenas sugerem
comportamentos ou perspetivas, mas que ndo impo-
nham uma unica solugdo. Contudo, Gaver adverte gque
“ambiguity is not a virtue for its own sake nor should it be
used as na excuse for poor design”. (cit. Malpass, 2012,
p. 60).

Esta nossa abordagem pretende demonstrar a ideia de
gue, a0 apresentar-se uma solucdo especifica e bem de-
finida ao utilizador, este corre o risco de ficar limitado
nos seus horizontes. Em muitos objetos é possivel criar
diferentes perspetivas, de livre interpretacao, desafiar as
expetativas, a forma convencional, e explorar possibilida-
des. E importante convidar o manipulador do objeto a
questionar a sua posi¢ao e a do objeto no espaco. Devem
estabelecer-se novas rela¢gdes ou outras rela¢des com 0s
objetos. Ou entdo, deve repensar-se o sentido da fun¢do
nos objetos, ou abrir-se a fun¢do a outros significados.

Ligo desafia os fundamentos do funcionalismo
modernista numa excelente tese baseada numa
analise de como a fungao foi discutida pela critica
da arquitetura modernista. Ligo mostra que essa
funcdo ndo se limita a praticidade do uso e clas-
sifica cinco tipos muito diferentes de fungdo. Em
primeiro lugar, ele escreve sobre a “Articulacdo
estrutural”, que se refere a compleicdo material
do objeto (p.21). Em segundo lugar, a “Funcao fi-
sica” que se refere ao desempenho utilitario do
objeto (p.37). Em terceiro lugar, a “Fungdo Psi-
coldgica”, que ele explica como pertencente ao
dominio da resposta emocional do usuario ao
objeto (p.49). Em quarto lugar refere a “fun¢do
social” como a a natureza da atividade que o ob-
jeto propicia em termos duma dimensdo social
(p.61).(17.)

17.

“Ligo challenges
the foundations

of modernist
functionalism in

na excellent thesis
based on an analy-
sis of how function
was discussed by
modernist archi-
tectural critics. Ligo
shows that function
is not limited to
practicality in use
and classifies five
very different
types of function.
Firstly, he writes of
“Structural articu-
lation” which refers
to the object’s
material structure
(p.21). Secondly,
“Physical function”
which refers to the
utilitarian task of
the object (p.37).
Thirdly, “Psycholog-
ical function” which
he explains as per-
taining to the user'’s
emotional response
to the object (p.49).
Fourthly is the “So-
cial function” which
refers to the nature
of the activity that
the object provides
with regard to the
social dimension
(p67).
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Finally, the “Cul-
tural-existential
function” which
has more profund
cultural and sym-
bolic characteristics
that includes the
existential being of
the individual using
the object (p.75)."
(Tradugdo livre
nossa de Malpass,
2012, p. 73).

18.

«Daniel Miller
argues that func-
tion is a dynamic
concept and open
to interpretation

in different social
contexts writing,
“even the physi-
cality of a material
object in one social
context might be
read differently

in another social
context and the
systems of use that
pertain.”» (Tradugdo
livre nossa de apud.
Malpass, 2012, p.
73).
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Finalmente, a “fungdo existencial-cultural” que in-
tegra caracteristicas culturais e simbdlicas mais
profundas, incluindo a dimensdo existencial do
individuo que usa o objeto (p.75)" (17.)

No que se refere a cultura material dos objetos, é possi-
vel afirmar que a fun¢do de cada objeto se encontra fre-
guentemente associada a diferentes formas de uso, mes-
mo que o objeto tenha sido pensado para responder a
uma determinada necessidade. Também nesta situagdo,
o utilizador é livre para interpretar o objeto e conferir-lhe
outro desempenho, ajustado a sua necessidade.

«Daniel Miller argumenta que a fun¢do é um con-
ceito dinamico e aberto a interpreta¢do em dife-
rentes contextos sociais, escreve: “até a fisicali-
dade de um objeto material num contexto social
pode ser lido de forma diferente noutro contexto
social ou sistema de uso a que pertence”. (18.)

Na sociedade contemporanea os artefactos sao normal-
mente expostos com um rotulo, que muitas vezes estrei-
ta a relagcdo com os utilizadores, ao apresentarem uma
funcdo particular e especifica, abordando a eficiéncia de
apenas uma func¢do como o objetivo principal. Kristina
Niedderer aborda igualmente a funcdo de um objeto de
forma critica e introduz uma nova categoria para os obje-
tos, a de objeto performativo.

“Embora a forma material seja um modo através
da qual a funcdo se torna aparente, a fungdo néo
é igual a forma nem é totalmente visivel na forma.
A funcdo de um objeto torna-se totalmente visi-
vel no seu segundo modo, em uso, que ¢ identifi-
cado na definicdo de fun¢do como ‘o tipo especial
de atividade apropriado para algo’ (OED 2009). A
definicdo enfatiza a funcdo como uma qualidade
imaterial que esta ligada ao uso dinamico do ob-
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jeto.” (19.)

A funcdo pode entdo ser entendida e percecionada con-
forme 0s usos (potenciais) de um objeto, ou seja, de
modo dinamico. Usar compreende interpretacdo, incor-
poragdo e apropriagdo dinamica do objeto. A fun¢do do
objeto deve ser fisicamente construida.

Geralmente o conceito de funcionalidade é restrito, omi-
tindo conce¢des diversas ou mesmo abordagens experi-
mentais e exploratérias na pratica do design. A fungdo é
afinal uma qualidade dinamica e aberta a interpretagdes
e apropria¢des diferentes.

F frequente observarmos e manusearmos objetos e, sem
nos apercebermos, interagimos com coisas projetadas,
lidamos com os valores de um designer. Contudo estes
valores devem ser partilhados, ou mesmo alterados, re-
configurados ou reinterpretados. Tal configura uma rela-
¢do de maior ligagdo aos objetos - uma relagdo afetiva.

O projeto que propomos procura que quem usa parti-
Cipe e tenha um papel ativo na combinag¢do dos objetos
e respetivo desempenho, solicitando-se uma intera¢do
fisica e um envolvimento emocional.

Citando Gombrich:

O observador de boa vontade reage a sugestdo
do autor porque tem prazer na transformagdo
gue ocorre diante dos seus olhos. Foi nesse pra-
zer que uma nova funcao da arte emergiu (...) O
artista da ao observador “mais do que fazer”, ele
atrai-o para o circulo méagico da criacdo, que foi
um dia privilégio do artista. “(GOMBRICH, 1986,
p.174).

19.

"Although the
material form is
one mode through
which function
becomes apparent,
function is not
equal to the form
nor is it fully visible
in the form. An
object’s function
becomes fully
visible in its second
mode, in use, which
is pinpointed in the
definition of func-
tion as 'the special
kind of activity
proper to anything’
(OED 2009). The
definition empha-
sises function as an
immaterial quality
that is bound to the
dynamic use of the
object.” (Tradugdo
livre nossa de Mal-
pass, 2012, p. 74).
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As estratégias empregues na arte, demonstram uma de-
liberacdo do artista em considerar a vontade do ser hu-
mano; em fazer deste menos espetador, convidando-o a
envolver-se mais com o que se apresenta diante de si. Ha
um convite claro a vivéncia do espaco e das obras expos-
tas de forma ativa e sem barreiras. A curiosidade desper-
ta uma enorme vontade e a sensagdo de viver ou sentir
0 mesmo que o autor da criagdo, um aspeto importante
na contemporaneidade. Esta relacdo enquadra a abor-
dagem ao projeto que propomos, porque o pretendido é
que o resultado represente um convite ao didlogo, parti-
Cipagdo ou interagdo com os diferentes artefactos, inse-
ridos num cenario que é do ser humano e do seu corpo.

Existe a ambic¢do de que o trabalho desenvolvido ndo te-
nha tido por base expectativas e certezas, mas que des-
perte o lado imaginativo do utilizador. Os diferentes obje-
tos desejam a¢do, movimento e reconfiguragdo - pedem
diferentes formas de habitar.

De certa forma, cridmos objetos e um ambiente para
compreendermos melhor quem somos.
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3.1

Tube Chair,
1969,

Joe Colombo

O arquiteto e designer Joe Colombo (1930-1971) proje-
tou a “Tube Chair" em 1969. O autor procurou corres-
ponder com as suas obras as alteracBes sociais que
ocorreram na década de 1960, reinventando e inovando
radicalmente as configuracdes dos méveis e dos ambien-
tes interiores, que refletem os estilos de vida em rapida
evolucdo. Colombo expressou a divergéncia do seu pen-
samento para com o racionalismo convencional.

Este projeto apresenta quatro componentes modula-
res, que ddo forma a diversas cadeiras ou apoios para o
corpo. Estes elementos conseguem ser organizados em
diferentes combinac¢des, o que beneficia o utilizador, pro-
pondo a ideia de liberdade, estimulando a criatividade e
os diversos desejos que o ser humano pode ter para com
um objeto, influenciado pelo cenario em que esta envol-
vido. A cadeira, que aparenta um carater grafico quase
modernista; é constituida por quatro tubos, em que o
diametro varia, estando ligados através de grampos que
fixam os tubos e permitem os diferentes conjugacdes en-
tre si. Os diferentes tubos sdo responsaveis por conce-
ber o apoio de cabeca, apoio para as costas, assento e
apoio de pernas, assemblados de modo a proporcionar
conforto a um ou a diferentes usuarios, de diferentes for-
mas. Esta personalizacdo pode dar origem a juncdo de
mais do que um conjunto e, consequentemente, permite
configuragdes ainda mais criativas e imaginativas no es-
paco disponivel. Apds a utilizacdo, os tubos podem ser
abrigados uns dentro dos outros.
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Figura 34. 35. 36. 37. 38. Joe Colombo, Tube Chair, 1969
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3.2

Walking on the Wall,
1971,

Trisha Brown

A 30 de marco de 1971, foi possivel assistir a Walking on
the Wall, no Whitney Museum of American Art, em Nova
York, a peca de danca da coredgrafa norte-americana
Trisha Brown. A coreografia contou com sete bailarinos
que andaram, correram e saltaram paralelos ao chdo, ao
longo de duas paredes adjacentes, suspensos em arne-
ses, presos a cabos que deslizavam em carreiros, inseri-
dos no teto.

Cada artista esta suspenso por uma corda com compri-
mentos distintos, enquanto caminham conseguem com-
binar os percursos de cada um, contudo, estes “obrigam”
0 publico a adaptar-se ao espaco, alterando o seu lugar
para observar e se inserir na peca, fazendo parte da per-
formance. Combinando os movimentos do publico e dos
bailarinos é criada uma alusdo. A gravidade é desafiada,
dado que os bailarinos se movem no espaco e o espeta-
dor participativo sente-se uma personagem inserida nos
desenhos de Maurits Cornelis Escher, um jogo 6tico que
desafia a arquitetura. O movimento dos bailarinos abor-
da as alternativas de planos em que é possivel atuar.

A coreografia de Trisha Brown interpela a liberdade que
0s bailarinos tém para se deslocar nas duas paredes, en-
fatiza a necessidade de liberdade para criar novas inter-
pretacBes. A coredgrafa ndo apresentou instrucdes aos
artistas, apenas abordou a forma como interagir com a
parede, ofereceu-lhes um espaco para interpretar e agir
de forma natural, numa circunstancia incomum. N&o ter
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uma coreografia definida desafia e impele a criatividade
do bailarino na atuagdo.

A auséncia de técnicas de danca de dificuldade elevada
desapareceu e o movimento pedestre foi apresentado
como danca. A simplicidade do gesto alterou o modo
como a danga e a arte performativa sdo definidas.

Trisha Brown nesta época distanciou a danca dos palcos
tradicionais, invadiu galerias, museus e transformou a
propria cidade num palco, a autora afirmou que: “Every-
thing | was doing was against the law”, valorizando a expe-
rimentacao e explicou que 0 mais importante era cons-
truir algo novo, sem grandes preocupacgdes “Nobody ever
said to me, ‘Is this dangerous?' or ‘'How much insurance
do you have?”, de forma criativa transformou a parede
em palco.

Tal como Trisha Brown, o autor pretende elucidar os uti-
lizadores que os projetos desenvolvidos podem ser di-
namicos, ndo existindo um espag¢o definido ou um Unico
modo de os dispor.

Figura 39. 40. Trisha Brown, Walking on the wall, 1971
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3.3

Naked House,
2000,

Shigeru Ban

O arquiteto japonés Shigeru Ban concluiu uma série de
habitacBes abordando a flexibilidade no espaco interior;
trabalhou vincadamente para libertar o espaco arquite-
tonico de paredes, ndo somente de divisérias internas
fixas, mas também de elementos que criavam essa ideia
no exterior.

Um dos trabalhos que merece maior protagonismo tem
o nome de “Naked House", projeto encomendado, onde
o cliente afirmou explicitamente que tencionava morar
na companhia da sua familia, composta por trés gera-
¢Oes. Nesta construcdo, ele torna as salas num produto
de mobilidrio. A estrutura da casa apresenta-se como um
volume continuo, simples, onde sdo ligados unicamen-
te os elementos com infraestruturas como a cozinha e
a casa de banho. As restantes divisdes da casa sdo ele-
mentos soltos do espaco e que podem ser organizados
livremente de acordo com a vontade dos utilizadores.
Estas salas ou quartos funcionam como grandes pecas
de mobiliario podendo ser facilmente empurradas para
lugares diferentes: adjacentes a uma janela, a uma fonte
de aguecimento ou mesmo na parte exterior da habita-
cdo. A familia pode usufruir do interior das salas ou subir
para as mesmas; podem optar por ficar sozinhos numa
sala ou por agrupé-las, criando um espaco ampliado. As
salas movem-se de forma livre pela habitacdo.
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Figura 41. 42. Shigeru Ban, Naked House, 2000
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3.4

Formen, Sachliches,
2001-2008,

Josef Schulz

Josef Schulz é um fotégrafo polaco, que produz varias
fotografias arquiteténicas, conseguindo através da mani-
pulacdo das mesmas retirar todas as carateristicas dos
edificios, que exponham o tamanho real da estrutura, os
utilizadores, as marcas do tempo ou o proéprio local onde
se localizam os edificios, até que as estruturas deixem de
ser reconhecidas. A realidade fisica dos edificios é adul-
terada, estes aparentam ser plantas virtuais projetadas
com perfeicdo.

Neste seu trabalho, Schulz fotografa armazéns e fabricas
modernas, porque os seus exteriores ndo proporcionam
qualquer indicio das finalidades especificas para os quais
sdo empregues, a Unica alteracdo acontece nas facha-
das, na selecdo de materiais pré-fabricados. O artista ndo
pretende expor este tipo de arquitetura, apenas procura
usar as suas fotografias destes edificios para estudar a
gramatica do seu oficio. Ele foca-se em cores e formas,
reduzindo-as a simples estruturas, idénticas a blocos,
que compde a imagem, interessa-se em particular pelas
simetrias, contrastes de cores e a estrutura geral da ima-
gem. As estruturas que desenvolve apresentam-se geo-
metricamente sintetizadas, mas atuam como uma tela
para planos de cor, emergindo panoramas surrealistas
em tons vivos.

Este tipo de abordagem em relagdo aos objetos e a sua
desconstrucdo revela-se muito interessante e uma fonte
de inspiracdo na atividade de projetar. O autor partilha
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desta visao desconstruti-
va sobre o mundo, tendo
efetuado uma série de
objetos em torno desta
tematica.

O artista aborda a arqui-
tetura como algo que fala
muito sobre nds, enquan-
to sociedade e explica o
seu trabalho da seguinte
forma: “Os edificios sao,
portanto, privados de
suas caracteristicas defi-
nidoras. Eles sdo reduzi-
dos a forma pura. Aqui, o
computador torna-se um
dispositivo artistico para
compor imagens. Eles sdo
retirados de um mundo
real, mas ndo parecem
mais reais. Os edificios
tornam-se formas picté-
ricas, mas sem abando-
nar a sua origem. Dessa
forma, eles permitem ao
espectador alternar entre
as esferas da realidade e
cruzar impercetivelmente
a fronteira que as separa.”

Figura 43. 44. Josef Schulz, Formen e Sachliches, 2001-2008
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3.5

Sitting Chairs, Yoga Chairs,
2008,

Lucas Maassen

Os objetos de mobilidrio sdo as personagens principais
desta pintura viva, “Tableau Vivant”, alternativa atribuida
pelo autor ao projeto, abordando uma das tipologias de
objetos com um vasto trabalho ao nivel do design: a ca-
deira. Conseguiu transmitir-lhes uma nova “vida”, através
do desenho, ao remover as pernas traseiras ou adicio-
nando pés. As cadeiras interagem e ocupam 0 espaco
das mais variadas formas, através dos seus volumes,
criando inUmeros e inconstantes cenarios, devido as di-
ferentes escalas que assumem no espaco.

Lucas Maassen quer distorcer a realidade com a linha
de objetos “Sitting Chairs”, ele decide contestar a nossa
percecdo através da escala e forma, reorganizando um
objeto, criou um conjunto de objetos que tdo depressa
sdo brinquedos como objetos de mobiliario.

Em “Yoga Chairs”, o autor introduz o conceito do yoga na
composi¢do, sendo possivel observar algumas das suas
filosofias. Nestes objetos o desafio foi fazer coexistir a re-
flexdo e a matéria, traduzindo-se numa composi¢do uni-
da, onde esse equilibrio estivesse presente, tal como um
dos principios do yoga em que se trabalha o corpo e a
mente, para um melhor controlo das emogges.
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Figura 45. 46.
Lucas Maassen,
Yoga Chairs, Sitting Chairs, 2008
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3.6

Portable Walls,
2019,

Maria Jeglinska

Segundo a autora, as “Paredes portateis sdo formas abs-
tratas que ndo apontam para uma funcao especifica, mas
oferecem liberdade na escolha da maneira como sdo
usadas e organizadas” (Jeglinska, 2021, https://mariaje-
glinska.eu/#portable-walls)

Um aspeto importante neste trabalho é a sua tipologia,
que se insere na categoria de objetos livres, sendo que
estas paredes modveis servem para criar contexto para
outros objetos. A autora defende que é o contexto que
define o valor e importancia de um objeto projetado.

A colecdo é definida por quatro “paredes” que criam uma
paisagem de superficies verticais ou horizontais indepen-
dentes.

Embora outro tipo de produtos possam ser expostos
nas paredes portateis, elas também sdo objetos por si.
Podem ser usadas para dividir espagos ou pode-lhes ser
retirada essa funcéo e serem usadas unicamente como
divisbes de espacos.
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Figura 47. 48. 49. 50.
Maria Jeglinska,
Portable Walls, 2019
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4.1
Percurso

O projeto de mestrado desenvolvido ndo corresponde
apenas ao periodo entre o inicio e a entrega da disser-
tacdo. Este projeto aborda ideias e experiéncias pessoais
que, ao longo do tempo foram ganhando maior relevan-
cia.

Cronologicamente existiram etapas que influenciaram os
resultados que o autor apresenta neste documento. O
autor cresceu numa familia que, antes da crise de 2008,
possuia uma carpintaria e cresceu um pouco dentro des-
se mundo de producdo em fabrica, que iria posteriormen-
te ganhar um lugar dentro de um espaco arquiteténico
que se encontrava vazio. As habita¢8es apresentavam-se
"despidas”, prontas a serem recheadas com artefactos, o
pai do autor dedicava-se ao assentamento dos compo-
nentes de uma cozinha, roupeiros, rodapé, chdo, escadas
em madeira, etc.

Este trabalho foi fascinante, ndo tanto pelas carateristi-
cas técnicas, mas numa fase inicial pelas formas, como
num jogo que é criado no interior de uma habitagdo, os
elementos que preenchem sdo ajustados aos diferentes
espac¢os por adultos aos olhos atentos de uma crianga
atenta ao que a rodeia.

Como percurso escolar, tanto no ensino basico, como no
secundario, optou-se pelo caminho das artes, com a am-
bicdo da escultura, devido ao gosto pela matéria e pela
forma, propensdo pela construcdo, por sair do suporte
em papel para a tridimensionalidade.

Mais tarde, no momento de escolher o curso superior,
foram amadurecidas as ideias através da disciplina de
design, no 12° ano, onde se comecou a desenvolver pro-
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dutos, com outro cuidado e abordadas novas praticas,
ndo artisticas, mas projetuais.

Apés a chegada a Escola Superior de Artes e Design, o
autor foi ganhando maior conhecimento na area do de-
sign de produto e a ser habituado a um olhar mais atento
a0 que o rodeia e a pensar no que gostava de abordar
e projetar. Existe o gosto por desenvolver produto para
uma comunidade, abordando ideias e pensamentos que
se julgam serem comuns a outros.

Figura 51. Diogo Francisco, projeto 360°, 2018

https://www.youtube.com/watch?v=MbPs__ AQZHU&t=3s
Video 1. Iniciagdo a tematica da dissertacdo, através de um pequeno video re-
alizado em 2019, na disciplina Critica de Design, com o professor Renato Bispo.
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4.2
Metodologia
de Trabalho

O desenvolvimento dos projetos surgem pela observa-
¢do de a¢Bes que o ser humano executa, em diferentes
cenarios com diferentes objetos, desde os mais quotidia-
nos aos Menos comuns e ainda movimentos que acon-
tecem apenas na imaginagdo, que se apresentam como
uma possibilidade, mas que desaparecem ou ndo com 0
tempo.

Muitas experiéncias ou cenarios foram construidos e
manipulados para obter caminhos pertinentes, que sus-
tentam e validam o projeto. Durante o processo, desen-
cadearam-se métodos criativos que abordaram a explo-
ragdo do espago e dos seus diversos componentes, para
conseguir uma validagdo do projeto e consequentemen-
te, uma descoberta pessoal.

Os métodos ou processos foram abordados, mas ndo de
forma sequenciada, uma vez que, por vezes, foram con-
cretizados em fases coincidentes, existindo, outras vezes,
interrupgdes e tempos de produc¢do que ndo depende-
ram exclusivamente do autor, mas de outras entidades,
COM processos a comegar e a retomar em alturas distin-
tas. Uma organizacdo foi inicialmente planeada, mas ndo
conseguiu ser, integralmente, posta em pratica.
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4.3

Métodos / Suportes
no Desenvolvimento
do Projeto

Desenho

O autor cedo encontra a forma para as coisas. O dese-
nho 2D foi o ponto de partida para representar ideias
e pensamentos, uma ferramenta importante para o de-
senvolvimento do projeto, porque permite encadear e
interligar diferentes ideias, construindo uma narrativa,
que facilita a interpretacao de um primeiro intuito para
0 projeto. Desenhar ou apontar uma ideia foi a técnica
utilizada para o primeiro registo de imagens mentais ou
tentativa de representa¢do, porque muitas vezes ainda
se encontra distante da realidade do que sera o objeto.

Contudo, dentro do desenho, hd uma ferramenta impor-
tante e que influencia o projeto, o desenho 3D (SolidWor-
ks), porque estimula de forma diferente a criatividade,
proporciona maior liberdade na representacdo de ideias;
0 desenho adquire outro tipo de valor, ao sair do papel
e ao ganhar uma forma tridimensional, apesar de ainda
ser visualizada a partir de um ecrd, a modelacdo tanto
se pode realizar a partir de um sélido ou uma superfi-
Cie, acrescentando valor ao projeto, porque permite um
conjunto infinito de opera¢des que permitem definir um
objeto, quanto a sua forma. A modelacdo 3D exp8e uma
ideia de forma simples e com qualidade, porque possibi-
lita alteracbes espontaneas e facilmente concretizaveis,
apo6s o desenho é possivel obter um /render/ (imagem -
KeyShot) do objeto com materiais, texturas e iluminacdo
distintos. No exercicio criativo de dar forma a um objeto
os limites quase que ndo existem - ha sempre ferramen-
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tas que ainda estdo por explorar - e a velocidade com
que a ideia ganha forma e se altera apresenta um dina-
mismo muito interessante ao nivel projetual. A produtivi-
dade enquanto designer aumenta, porque facilmente as
ideias vém ao mundo e conseguem ser abordadas e per-
cebidas de forma simples aos outros, contudo o progra-
ma também influencia a forma como se projeta, incons-
cientemente ha fatores que interferem no desenho e em
como idealizamos um produto. O facto de ser um pro-
grama paramétrico no qual se inserem dados concretos
condiciona o modo mais livre de projetar, ao contrario do
que pode acontecer numa fase anterior com o desenho
a mdo livre (esbogo), onde o elemento surpresa surge. O
desenho paramétrico evita ao projetista a desvantagem
do erro, possibilitando a vantagem da sua corre¢do.

Ao analisar o desenho dos objetos, ha aspetos projetuais
importantes que devem ser referidos: os artefactos sur-
gem de um desenho gque na maioria das vezes vem de
um solido geométrico ou corresponde a um conjunto de-
les, 0 vazio e o cheio assumem maior importancia que a
linha ou contorno, porque o volume esta sempre presen-
te; devido ao interesse pela geometria e as construc¢des
que conseguem resultar através da mesma, sempre foi
algo estimulante e que é estimulado pelo proprio progra-
ma, aplica-se de forma simples e permite um conjunto de
aplica¢Bes destintos; as formas desenvolvidas privilegiam
0 que é modular, os sélidos introduzem uma variagdo
subtil, permitindo construg¢des fisicas e mentais, repetin-
do ou ndo formas; ao visualizar o objeto ou um conjunto
deles, foi privilegiado um espag¢o amplo, porque estariam
afastados de referéncias do mundo fisico, transformou-
-se num estimulo para perceber as suas possibilidades
formais; sem dificuldades ao nivel do desenho 3D, as
questdes da forma e da escala do objeto surgem devido
a questdo construtiva, que esta presente em todo o pro-
cesso, nesta fase com uma menor importancia.
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Maquetas e Modelos

As maguetas surgem quase em simultaneo com o dese-
nho 3D, porque na maioria das vezes, apoés idealizar um
objeto, houve essa procura, de sair do ecrd para a maté-
ria, como uma ferramenta complementar do desenho, a
procura pela tridimensionalidade foi constante ao longo
do processo.

Para se compreender melhor a volumetria, propor¢do,
impacto visual e o préprio manusear houve a constru¢do
de modelos, que vieram auxiliar de forma concreta o pro-
jeto. O facto de serem construidos a escala real e existir
a perce¢do dos mesmos, num contexto fisico com outros
artefactos e o préprio espaco, auxiliou na tomada de
decisdes em relagdo ao seu comportamento enquanto
modelos manuseados e inseridos em diferentes contex-
tos. Estes modelos realizaram-se em diversos materiais,
dependendo do efeito para que serviam; assim, foram
utilizados o cartdo e a cartolina, na grande maioria, mas
também o plastico, através de cilindros produzidos pela
industria, que se tornaram num desperdicio, a madeira e
até o metal em alguns testes.

Nesta fase foi possivel aprimorar o objeto, procuran-
do a relacdo material, abordar de forma mais concreta
a construcdo do objeto, ainda que ndo corresponda a
dos futuros protétipos ou produto final, estes modelos
foram essenciais na abordagem com empresas produto-
ras, ajudando a explicar o objetivo e o resultado final do
trabalho, assim facilitou a abordagem a discussdo de di-
ferentes processos de producdo, para cada material, em
fabricas destintas e de diferentes maneiras.
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Producao dos Protétipos

Em contexto fabril, descobre-se se é possivel concretizar
ideias, inserindo o projeto no mundo dos objetos, se-
lecionando um ou mais materiais. Através do desenho,
maquetas e modelos é possivel entrar em contacto com
diferentes empresas e estabelecer uma comunicac¢do di-
reta, abordando o projeto de modo pratico e intuitivo.
Muitos dos processos utilizados tinham sido pensados
anteriormente, contudo, ao contactar com diversas em-
presas, alguns processos eram desconhecidos, ou exis-
tiam outro tipo de soluc¢Bes, mais eficientes, o que facili-
tava, muitas vezes, a producdo, com o apoio tecnoldgico
encontrado nas diferentes entidades fabris ou oficinas,
novos processos foram adotados, auxiliando a producao.

Ao longo do projeto estabeleceu-se uma rede de contac-
tos importante, que facilitou todo o trabalho, em empre-
sas como a Candelar, a Fanamol ou a BaildoTec houve
uma abordagem distinta, por ndo se conhecer ninguém
nessas entidades, contudo houve um bom entendimento
e disponibilidade de ambas as partes. Ja em empresas
como a Abirene, a Danipint ou a Preciséo Laser, o contac-
to foi facilitado, visto que existiam relacdes pessoais, de
amizade com antigos colegas, que finalizaram a licencia-
tura na ESAD.CR, também pela proximidade, o local onde
0 autor reside, houve um acesso e um auxilio distinto
nestes projetos, foi possivel um papel mais ativo ao longo
do processo.

Foi importante para o autor as oportunidades que surgi-
ram, no que diz respeito ao acesso a produc¢do, acompa-
nha-la e fazer parte dela, tanto nas empresas como nas
oficinas de madeiras e metais disponiveis na escola. (20.)

20.

Uma grande vanta-
gem em desen-
volver o produto
em parceria com a
industria, é existir
um orgamento,
sabemos quanto
vai custar cada ob-
jeto, quando estes
saem de fabrica. E
possivel comecar a
pensar quanto ira
custar cada objeto,
Caso estes sejam
colocados a venda,
um aspeto impor-
tante para o futuro
destes produtos.
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Projeto 1. PRISMAS. Desenho

Este projeto surge da observacdo de varias constru¢des
arquiteténicas observadas em contextos fabris. As cober-
turas destas estruturas construfdas pelo ser humano po-
dem ser imaginadas como volumes “vazios”. Esta capaci-
dade de observar e transformar desencadeou a féormula
para desenvolver uma série de objetos.

Estas formas apresentam-se ao observador comum
como um conjunto de figuras geométricas, onde é possi-
vel observar o exterior arquitetdnico, mas sem perceber
0 que acontece no seu interior, poderia adaptar-se a inU-
meras solu¢des de utilizacdo.

Esta relacdo interior/exterior, do ponto de vista das ex-
press@es geométricas e da questdo matematica, baseia-
-se num geometrismo, que atribui fronteiras aos limites
do interior e do exterior. O ser humano, para melhor se
envolver com estes dois conceitos, precisa de procurar
uma relacdo mais intuitiva e menos definida, porque o
geometrismo explora instintos demasiado absolutos.

Existem determinados valores, que o ser humano criou
para um discurso simples e analitico, que abordam as
questBes geométricas ou espaciais e as colocam para
um segundo plano, porque a oposicdo entre o exterior
e o interior ndo é identificada ou regrada pela evidén-
Cia geométrica. Tanto o interior como o exterior podem
transmitir a ideia de conforto, tranquilidade, movimento,

adaptacdo ou bem-estar.

Neste projeto, o utilizador é desafiado a percecionar o
negativo de uma forma ou o vazio de um volume, que é
observado do exterior. Estes objetos podem ser utiliza-
dos como contentores. Em Prismas o interior é tdo im-
portante como o exterior, porque ambos transmitem a
sua aparéncia e a sua funcdo.
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Figura 52. 53. 54. 55. 56. Desenho
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Figura 57. 58. 59.
Desenho
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Figura 60. Desenho

99



DESENVOLVIMENTO DE PROJETO DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGCAO

Figura 61. Desenho Figura 62. Desenho
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Figura 63. Desenho
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Projeto 1. PRISMAS. Maquetas e Modelos

Certos pensamentos ou constru¢des do mundo derivam
de certas referéncias, de diferentes areas culturais e ndo
s6. Por exemplo, 0 mundo do cinema proporciona esti-
mulos que influenciam o modo como observamos o que
existe ao nosso redor; em alguns filmes, a realidade é
desconstruida e a liberdade criativa, muito presente nes-
te tipo de trabalho, permite criar “mundos” renovados.

Este projeto procura proporcionar ao utilizador uma
abordagem onde a percec¢do é estimulada, ao contem-
plar uma forma arquiteténica numa escala diferente,
reduzida e que pode ser manuseada no interior da ver-
dadeira estrutura arquitetdnica, semelhante ou ndo, mas
ambas refletem sobre arquitetura e como esta disciplina
desenha o nosso horizonte.

A forma como a arquitetura esta aplicada no nosso en-
torno, assenta num plano horizontal, onde o chdo esta
assente na superficie (planeta), as paredes elevam-se a
partir da mesma e, no topo, constrdi-se uma cobertura
gue encerra 0 espaco. Estas estruturas arquitetonica-
mente construidas permanecem estaticas no tempo e no
espaco. Filmes como “Inception”, transformam o mundo
como o conhecemos, que é construido, ou melhor, des-
construido; proporciona um conjunto de alternativas que
desafiam a gravidade, algo que os objetos conseguem,
ndo pelas leis da fisica, mas sim pela capacidade de cada
um em construir cenarios criativos e imaginativos.
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Figura 64. 65. 66. 67. 68. 69. 70. 71. Maquetas e Modelos
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Figura 80. 81. 82. 83. 84. Maquetas e Modelos
Figura 72.73.74.75.76.77.78. 79. Maquetas e Modelos
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cacBes, destinadas a vontade individual do Homem.

Estes objetos sugerem fun¢des desconhecidas ou ndo fa-
miliares, ndo tém nenhuma fun¢do doméstica direta, mas
sdo capazes de responder a diversas aplica¢des.

Figura 85. Maguetas e Modelos
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Estes oito objetos, apresentam-se como uma familia,
gue procura um lugar no mundo, como contentores, em
diferentes formatos, conforme a intencdo de cada utili-
zador; podem apresentar-se como um edificio arquite-
ténico a ser percecionado ou adotar fun¢des consoante
as necessidades ou contextos domésticos. As coberturas
e paredes assumem a vontade de serem explorados, as
suas formas arquiteténicas proporcionam um conjunto
de aplicacBes, destinadas a vontade individual do ser hu-
mano.

Estes objetos sugerem func¢des desconhecidas ou ndo
familiares, ndo tém nenhuma fung¢do utilitaria direta, mas
sdo capazes de responder a diversas aplica¢des.

109



110

DESENVOLVIMENTO DE PROJETO

Projeto 1. PRISMAS.

Producao dos Protétipos

O corte a laser revelou-se uma mais-valia na produc¢do
desta colecdo de objetos: permitiu uma producdo rapida
e econdmica, execucdo destes objetos com um elevado
detalhe, comparativamente a fresagem tradicional. Esta
tecnologia de corte preciso, quinagem automatica, calan-
dra manual e guilhotina programadas antecipadamente
e executadas eficazmente na transformacdo da chapa
metalica permite a constru¢do do objeto, finalizada com
uma boa unido de soldadura. Este processo ofereceu
liberdade na construcdo das diferentes pecas, as pro-
priedades leves, a resisténcia e a modelacdo do material
influenciou na decisdo, permitindo uma lacagem, acaba-
mento colorido com bastantes possibilidades cromaticas,
em que selecionei dois tons de azul - um mais escuro,
azul NIVEA - quatro tipos de forma selecionados - e outro
mais claro - repeticdo da forma numa escala diferente
dos contentores em azul escuro. Os oito objetos foram
produzidos pela Candelar, empresa de metalomecanica,
que permitiu acompanhar todo o processo de constru-
¢do e posterior pintura.

O desenho minimalista e puro, com superficies limpas,
lisas e onduladas, reduzidas a forma mais simples, com
um estilo industrial elegante, procura a beleza ineren-
te nos materiais, com bons tratamentos, que permitem
combinacBes subtis. E um projeto que explora formas e
cria formatos versateis, produzidos em aco, desenvolvi-
dos para propor diferentes manipulac¢des.
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Figura 86. 87. 88.89.90. 91. Corte a Laser e Quinadeira de chapa
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Figura 98.
Encaixe de diferentes
componentes

Este projeto brinca com a cor, o detalhe da forma e o
material, elementos importantes para o resultado final,
que é personalizavel, as preferéncias sao limitadas ape-
nas pela imaginacdo de cada um. Quando se projeta e
se concebe um objeto, existe a vontade de expandir o
trabalho, as barreiras que se quebram entre artesanato,
design e arte sdo uma inspiracdo ao finalizar cada proje-
to, considera-se importante oferecer ao utilizador a pos-
sibilidade de selecionar diversos acabamentos, optando
pelo melhor objeto e com o que mais se identifica.

Figura 99.

Acabamento das pegas

ao Rebarbar as mesmas
com diferentes grama-

Figura 92. 93. 94. 95. 96. 97. Calandragem de chapa e Unido (Soldadura) gens; Lacagem
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21.

Em Marraquexe as
diferengas com a
cultura ocidental
sdo notdrias e essa
diferenca desper-
tou a atengdo do
autor, apesar da
proximidade terri-
torial, as manifes-
tacGes de arte sdo
distantes, mas com
pontos de unido,
nomeadamente o
arco.

Durante esta es-
tadia foi registado
um conjunto de
arcos, as suas
diversas formas e a
sua aplicabilidade
- uma passagem
ou uma ponte, por
exemplo. As cores
utilizadas, nomea-
damente a cor do
barro e o azul, em
comunhdo com o
alto e baixo relevo,
conseguiam criar
uma harmonia.
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Projeto 2. ARCOS. Desenho

As formas arquitetdnicas desenvolvidas ao longo dos
anos constroem os locais por onde passamos e ha via-
gens que influenciam ou ativam a curiosidade de diferen-
tes culturas. No ano de 2019 o autor teve a possibilida-
de de visitar a cidade Marraquexe, em Marrocos, onde
0 interesse pelo arco foi estimulado, devido a diversos
contextos em que era inserido e na forma como eram
trabalhados, existiam diferentes detalhes consoante os
locais. (21.)

Durante esta viagem considerou pertinente a quantidade
de objetos desenvolvidos de modo rudimentar, pelos ar-
tesdos, que conseguiam um nivel de detalhe e pormenor
muito elevado, apds algumas conversas e um pouco de
informacado, apercebeu-se que na cidade de Marraguexe
ha um grande numero de artesdos, onde o seu trabalho é
valorizado pelo turista e pelo préprio, recolhem diversos
materiais e ao transforma-los criam soluc¢Bes bastantes
elegantes, com um excesso de ornamento, harmonioso,
devido a técnica que possuem.

A arquitetura e o seu forte carater geométrico, despoja-
do de ornamentos em que a estrutura arquiteténica pura
se tornavisivel, foi a inspiragdo para uma nova colecdo de
objetos escultéricos. O tempo adapta os edificios ao am-
biente, do mesmo modo que estes objetos se ajustam,
interagem com o espaco onde estdo inseridos.

Os objetos desenvolvidos consistem num conjunto de
bancos empilhdveis, que podem ser utilizados separa-
damente ou em conjunto como prateleiras. Ao serem
manuseados e empilhados remetem o utilizador para
estruturas arquitetdnicas com varios pisos. Sdo diversos
modulos que tanto crescem em comprimento cCOmo em
altura.

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

Figura 100. 101. 102. Fotografia Marraquexe
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Figura 103. Fotografia Marraquexe

Figura 104. 105. 106. 107. Fotografia Marraquexe

116

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

22.

Personagem que
acompanha e faz
parte do desenho pro-

jetual, surge quando
0 autor comega a dar

uma maior importan-
cia a linha, forma, luz,
sombra e cor.

(22.)
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Figura 108. Desenho
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Figura 109. Desenho
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120 121



DESENVOLVIMENTO DE PROJETO DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

Figura 111. Desenho
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Figura 112. Desenho

Do ponto de vista formal as mini-arquite-
turas continuam a fazer parte do imagi-
nario desta cole¢do de objetos, expressa
através de uma composi¢do arquitetoni-
ca que habita o espaco interior da casa.
A escala foi o elemento que desde cedo
mereceu uma atenc¢do especial. Através
da manipula¢cdo de mdédulos semelhan-
tes & possivel construir e desconstruir
0 objeto ou objetos e com isto alterar a
dinamica do espag¢o arquitetonico, res-
pondendo a diferentes momentos da
vida doméstica. Identificando a tipologia
do objeto/objetos, estes resultam num
conjunto de trés bancos/mesas de apoio
que assembladas, compdem uma estan-
te ou diversas prateleiras.

Arelagdo modelar dos componentes des-
te projeto foi desenvolvida em diferentes
escalas, o que deu origem a um projeto
com outro tipo de carateristicas, em que
0s trés modulos produzidos permitem
uma nova experimentacao e exploragdo.
Foi possivel trabalhar um elemento que
ajuda a perceber a tridimensionalidade
de um objeto, mas que por vezes é es-
quecido - a sombra.

Usualmente o mobiliario € concebido em
fun¢do da arquitetura pelo que, os mo-
veis apresentam indmeras vezes uma
ou mais faces correspondentes as que
se encostam as paredes, nas quais Ndo
existe acabamento. Esta observacdo e
posterior reflexdo sobre o espago que
habitamos, deu origem a proposta na

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

qual todos os objetos se afastam dos li-
mites da arquitetura podendo ocupar 0s
centros dos espacos domeésticos. A for-
ma foi idealizada para habitar qualquer
lugar, em que o volume ndo apresenta
restricdes funcionais, técnicas ou esté-
ticas para que possa estar em qualquer
lugar do espaco, tal como o ser humano
pelo espaco, permitindo uma nova dina-
mica, encenar novos ambientes espa-
ciais, transformando o espaco ao longo
do tempo.

A estrutura da estante simula a capta-
¢do da luz que atravessa e cria sombras
instruidas geometricamente no espago
onde esta ira habitar. Estes arcos, com
sombra minuciosamente projetada, ndo
sdo empilhaveis, apenas a sua sombra
permite o encaixe. Em termos de dimen-
S0 estes Arcos com sombra sao meno-
res comparativamente aos Arcos empi-
Ihaveis.

Figura 113. Desenho
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Projeto 2. ARCOS. Maquetas e Modelos

A cadeira é projetada para habitar todo o tipo de espacos
e por isso difere de outras tipologias de mobiliario, con-
fere maior adaptacdo ao corpo humano, tanto na forma
como no uso. E a tipologia de objeto que possui maior
mobilidade: é utilizada com frequéncia para nos deslo-
carmos nelas e com elas, sendo a sua volubilidade uma
qualidade praticamente obrigatéria.

A cadeira consegue simultaneamente dar responda a
contextos de movimento e estagnagdo, porque propor-
ciona uma postura corporal que oferece conforto e liber-
dade de movimentos. Nela efetuamos variadas ac¢oes,
contudo também nos permite ativar a concentra¢do. S3o
diversos os seus fins: comer, trabalhar, comunicar e des-
locar em diferentes meios de transporte. Este objeto foi
abordado porque é o que melhor exprime o “sedenta-
rismo dinamico” da cultura ocidental e é importante que
outros artefactos também alcancem estas dinamicas,
que nos acompanhem no exercer de a¢8es distintas, que
se ajustem ao modo de vida do utilizador. Esta ligagdo é
importante e fortalece a relagdo afetiva com a matéria.

Tal como a cadeira, 0 banco redine também grande parte
destas funcionalidades. No que se refere a este projeto
é-lhe conferida uma funcionalidade adicional, que resulta
do facto de serem empilhaveis - conversdo em estante.

O mundo a nossa volta é construido com os objetos que
o0 ser humano seleciona e, desde cedo, ha artefactos que
perduram no espago e no tempo. Isto acontece porque
0 estimulo em torno da matéria parte sobretudo do uti-
lizador, devido a sua vivéncia; a manipulacdo dos obje-
tos provoca uma experiéncia diferenciadora e singular.
F importante estar rodeado de objetos que estimulem
diferentes combinac8es e despertem diferentes atitudes
impelindo o ser humano a agir.
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Figura 114.115.116.117.118.119. 120. 121. 122. 123. Maqguetas e Modelos
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Figura 124.125.126.127.128.129. 130. 131. 132. 133. Maquetas e Modelos Figura 134. 135. 136. 137. 138. 139. 140. Maquetas e Modelos
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Figura 141.142. 143. 144. 145. 146. 147. 148. 149. 150. 151. 152. Maquetas e Modelos. Foi através desta
experiéncia fotografica, com iluminagdo mais forte, que surgiu o projeto das sombras fisicas

130

O autor procurou questionar e apresentar um conjunto
de volumetrias que colaborem na liberdade da experién-
cia individual, de modo a desenvolver a capacidade cog-
nitiva e pessoal de cada cidaddo, garantindo a autentici-
dade da nossa experiéncia.
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Figura 153. 154. Maquetas e Modelos
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23.

Neste projeto,

foi elaborado um
primeiro protétipo,
em MDF de 10mm,
com o qual foi pos-
sivel fabricar um
protétipo com um
resultado seme-
lhante ao pretendi-
do. Pelo seu custo
acessivel e face ao
resultado apresen-
tado, foi construi-
do um segundo
protétipo utilizando
uma placa de

MDF hidréfugo
colorido - material
pretendido. Desta
vez, foi utilizada
uma espessura de
8mm, que era a
opgdo disponivel
no mercado na fase
de elaboragdo dos
objetos. Comparan-
do os protétipos
produzidos com

os dois materiais
verificou-se que

a espessura ideal
seriam os 10mm,
devido a resisténcia
e consisténcia do
objeto, todavia ape-
nas foi possivel ma-
terializar o primeiro
protétipo com este
material, tendo sido
a restante colegdo
produzida com
uma espessura de
8mm.
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Projeto 2. ARCOS. Producao dos Protétipos

Neste projeto optou-se pela matéria mais confortavel
para manipular, foram analisados os diferentes suportes
(placas), que existem no mercado, mas havia a preocupa-
¢do de encontrar uma solugdo que evidencie o material e
por isso o protétipo final foi construido em mdf colorido
hidréfugo, porque o material j& possui o proprio acaba-
mento, contudo, para real¢ar a composi¢do do mdf, fo
aplicado o verniz, na medida em que protege a superficie
e salienta a cor. (23.) Este trabalho foi apoiado pela car-
pintaria Abirene, onde se desenvolveu a maior parte do
trabalho, desde o corte a meia esquadria ao corte em
CNC. Ap6s as primeiras etapas foi possivel fazer a cola-
gem na oficina de madeiras da ESAD.cr, finalizando o pro-
jeto na estufa de pintura da Abirene onde é possivel en-
vernizar e lacar, selecionando um acabamento adequado
e pormenorizado.

A sombra foi desenvolvida na empresa de metalomeca-
nica Candelar, devido ao corte a laser, a quinagem e aos
pequenos encaixes funcionais produzidos, este trabalho
oferece precisdo e acabamentos de boa qualidade ao
material selecionado, a chapa de 2mm e pinos de 3mm
de diametro, em preto mate, que proporciona uma som-
bra fisica apelativa. Esta ndo fica escondida no espaco
que habita, existe materialmente para libertar o objeto,
porque é possivel criar novas dinamicas com os obje-
tos, mesmo 0s que aparentam estar estagnados, fixos
as superficies arquitetdnicas. Os objetos desenvolvidos
prop8em-se a circular pela habitacdo e a gerar espaco
dentro do qual estdo introduzidos, o desenho da sombra
transmite a ilusdo de existir uma ou duas paredes com a
qual se relaciona, mas que afastam a composi¢do.
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Figura 155. 156. 157. 158. 159. 160. Corte de placa MDF a Meia Esquadria (Esquadrijadora);
Corte do arco em CNC; Colagem (cola branca)
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Figura 161.162. 163. 164. 165. 166. Corte da placa MDF Hidréfugo Colorido, Meia Esquadria,
Corte do arco em CNC (com uma placa de fixagdo) e posterior Colagem (cola branca)
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As sombras dos objetos tém um papel importante no es-
paco em comunhdo com a luz selecionada, porque esti-
mulam a imaginagdo e a fantasia do sujeito no préprio
espaco. Se a luz for forte e homogénea o resultado sera
diferente, tal como a uniformiza¢do do espago também
debilita a experiéncia da vida humana. A sombra da for-
ma e vida ao objeto sob a luz, cria um ambiente no qual
podem surgir fantasias e sonhos. A visdo é o sentido que
analisa e investiga, enquanto que o tato, apos o filtro do
nosso olho, é o sentido que consegue aproximar-se e
afeicoar-se.

O autor foi inspirado pelo modo como se usa 0 espago
doméstico, particularmente as salas de estar, o que era
e 0 que poderia ou deveria ser. Existem duas faculdades
criativas neste processo de design: uma relacionada com
0S materiais e processos e outra com 0s sentimentos, ex-
periéncias e ideias que se querem evocar. Os artefactos
Sdo um convite ao uso do espaco, de maneira particular.
O design de produto permite contar histérias através do
processo material, forma, estética, métodos de produg¢do
Ou cor, sdo essas histérias que entusiasmam e fazem ex-
pressar o “eu” através do trabalho desenvolvido.

Figura 167.

Acabamento das pegas
com recurso a Lixadora
Vibratéria, com diferentes

gramagens, antes de
Envernizar ou Lacar
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Figura 173. Lacagem de MDF

Figura 168.169. 170. 171. 172. Corte da placa MDF Hidréfugo Colorido, meia esquadria, colagem (cola bran-
ca). Torno Mecanico. Corte a Laser e Quinadeira de chapa, Unido (Soldadura), Lacagem
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Projeto 3. C|L|NDROS. Desenho

Este projeto consiste num conjunto de objetos, uma fa-
milia de cilindros - estrutura geométrica desenhada que
melhor se adaptou as ideias pretendidas. Existe nesta fa-
milia de artefactos, como nas outras, uma ligacdo muito
forte entre a carga grafica projetual e a producdo mate-
rial. Neste trabalho em particular, foi necessario respeitar
0s aspetos técnicos do material para existir uma ligagdo
com a forma, o objetivo foi criar uma relacdo simbidtica
e a0 mesmo tempo experimental. Desenvolveu-se um
conjunto de trés cilindros que atuam como contentores,
procuram fundir as formas primarias e as cores opacas
em diferentes combina¢Bes num ou mais espagos.

Este projeto foi executado em duas escalas. Tratam-se
de cilindros empilhaveis e reposicionaveis, com fundos
distintos e com suporte. A funcionalidade dos cilindros
¢ diferente consoante a dimensdo em gue 0s mMesmos
foram produzidos.

Estes artefactos foram desenvolvidos para serem con-
templados e manipulados diariamente, e procuram criar
uma relagdo de empatia com o ser humano, apesar des-
te ndo conseguir expressar ou elucidar as emoc¢8es que
advém de determinados momentos - é dificil determinar
uma razdo para um relacionamento afetivo com os obje-
tos. Contudo, a poesia procura encontrar palavras para
caraterizar os sentimentos. Neste projeto foi possivel ex-
pressar a relacdo desenvolvida com os objetos através
de evidéncias poéticas, porque o poeta descreve a curva,
como algo quente e afirma que uma curva desejada tem
propriedades de ninho, transformando-se num apelo a
posse; um canto curvo € uma geometria habitada, um
abrigo. Este projeto, que contém trés cilindros, procura
esta relacdo palpavel que existe entre o ser humano e o
redondo.

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

Figura 174. Desenho
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Figura 175. Desenho Figura 176. Desenho
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Figura 178. Desenho
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O filésofo Henri Bergson admite que existe um sentido
a0 atribuir graca a curva e rigidez a linha reta, ele inter-
roga: “Que fazemos de mais ao afirmar que um angulo é
frio e que uma curva é quente? Que a curva nos acolhe
e que o angulo muito agudo nos expulsa? Que o angulo
é masculino e a curva é feminina?”. Um detalhe ou uma
carateristica é capaz de transformar comportamentos,
sd0 0s pequenos valores e significados que alteram tudo,
principalmente o que nos rodeia. Henri Bergson conclui
0 seu pensamento ao afirmar que: “A graca de uma curva
é um convite para habitar.” (cit. Bachelard, 1957, p. 154)

As formas simples proporcionam diferentes contextos
utilitarios, um processo descomprometido de adapta-
¢do ao espaco, a linguagem formal possibilita um habitar
mais interativo, os volumes, o redondo, o circulo, o cheio
e 0 vazio sdo elementos que direcionam o ser humano,
instru¢Bes materiais que colaboram no quotidiano.

00

)

Figura 179. Desenho
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Figura 180. Desenho
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Figura 181. Desenho
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Figura 183. Fotografia
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Figura 182. Desenho com os Cilindros seccionados

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

Projeto 3. C".I NDROS.

Maquetas e Modelos

Os trabalhos desenvolvidos apresentam formas elemen-
tares produzidas através de varios recursos disponiveis,
onde a materialidade foi explorada, mantendo a integri-
dade do material; existe uma relacdo entre o material se-
lecionado e a sua producdo com baixa e alta tecnologia
de precisdo.

O autor aproveita as formas familiares e o material du-
radouro, abordando a simplicidade do tempo ao apre-
sentar formas universais e multifuncionais. As pecas sdao
esteticamente agradaveis e refletem sobre o mundo a
nossa volta e como o queremos habitar; pensam a casa
na qualidade de um ecossistema. Os objetos sdo humil-
des, projetados com a intenc¢do de uma vida longa e par-
ticipativa, destinados a envolverem-se com um espaco.

Uma forma primaria pode expressar-se de infinitas ma-
neiras, porque tudo se resume a aplicacdo e ao contexto.
Descrever esta composicao formal como um “sistema” é
um erro, porque isso implica existir uma légica comum,
rigorosa e inflexivel, independente das circunstancias. O
objetivo desta colecdo é dar ordem a utopia, condi¢cdo
que, por definicdo, esta livre de principios fixos.

Ao criar objetos, pretende-se adquirir carateristicas de
um cendgrafo, porque se tenta criar uma atmosfera, com
objetos, pessoas e 0 espaco em que coabitam, a imagina-
¢do trabalha e depois brinca-se com a composi¢do dos
objetos. Existe o Interesse pelo espaco que habitamos e
pelos objetos que o compdem. Como uma composi¢cdo
consegue influenciar a atmosfera do lugar criativamente.
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Figura 184. Fotografia

Figura 185. Maquetas e Modelos Figura 186. 187. 188. 189. 190. Maquetas e Modelos
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https://www.youtube.com/
watch?v=tqnMYOvTeJc

GIF 1. llustra as experiéncias realizadas
no projeto 3. Cilindros, com as diferentes
maquetas e modelos.

Figura 191.192.193. 194. 195. 196. 197. Maquetas e Modelos

152

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

Projeto 3. C".I NDROS.

Producdo dos Protétipos

Esta série de cilindros ocos em corian, combinados, ex-
ploram a interagdo entre as formas positivas e negativas
dos seus fundos ou topos. As volumetrias presentes sdo
processadas com precisdo digital, mas o trabalho tam-
bém apresenta métodos artesanais de acabamento devi-
do ao material. (24.) De forma experimental em conjunto
com uma empresa vizinha, Danipint, foi possivel realizar
dois moldes e os seus respetivos contramoldes, a me-
dida, devido ao valor do material existiu uma negocia-
¢do benéfica para ambas as partes e optou-se pelo uso
de corian branco, mas ha todo um conjunto de outras
solucBes, que diferem no tipo de composi¢cdo material,
cuidadosamente selecionados podem se adequar futura-
mente a estética do objeto e permitir outro tipo de aca-
bamento.

Os materiais sdo selecionados de modo coerente, porque
a0 saber-se o que é pretendido, seleciona-se 0os materiais
que melhor se adaptam ao propdsito. No caso do corian,
este permitiu um trabalho mais plastico, j& o metal confe-
re resisténcia e menor espessura - cada material tem as
suas vantagens e desvantagens. Estes objetos assumem
uma linguagem honesta, sdo formas geométricas que se
encontram - planos retos e curvos, moldados e maquina-
dos -, 0os métodos construtivos deram origem as pecas,
sem aplicacdo de ferragens, apresentam durabilidade e
harmonia na assemblagem, os encaixes estdo presentes
de maneira oculta até ao momento da sua utiliza¢do.

24.

O Corian é um
composto solido
sintético formado
por um terco de re-
sina acrilica e dois
tercos de hidréxido
de aluminio, que
pode ser facil-
mente moldado,
adquirindo diversas
formas, com uma
enorme paleta de
cores disponiveis. E
translicido quando
iluminado. £ comer-
cializado em chapas
ou determinadas
pecas pré-molda-
das (ex. lava-lou-
¢as). As suas pegas
podem ser coladas
com a cola a cor da
peca, escondendo
a colagem, facultan-
do uma superficie
uniforme. Este
material criado em
1971 proporciona
uma elevada resis-
téncia e durabilida-
de, impermeavel e
N3o poroso.

Figura 198. Paleta de
cores Corian
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Figura 199. 200. 201. 202. 203. 204. 205. 206. Construcdo do Molde e Contramolde, Figura 207.208. 209. 210. 211. 212. 213. 214. Corte (Esquadrejadora) e Unido (Cola Especifica)
Transformagdo da placa Corian numa superficie curva - Maquina de Termoformagem de diferentes superficies em Corian (planas e curvas / retangulares e circulares)
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Figura 215.216.217.218.219. 220. 221. 222. Corte da Placa em Corian através de CNC.
Acabamento das pegas com recurso a Lixadora Rotorbital, com diferentes gramagens
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Figura 223. Acabamento, Bancada de Trabalho

Foram realizados dois conjuntos de objetos, um peque-
no e outro de maior dimensao, com o objetivo de brincar
com a escala e interpreta-la, mantendo a aparéncia, as
utilizagBes sdo distintas devido ao volume e consequen-
temente aos locais que irdo explorar.

Transformar o pequeno em grande e o grande em pe-
queno é uma questdo de perspetiva e esta composicdo
prop8em-se a criar diferentes cenarios no quotidiano,
interagindo com o espaco. Na base de maior dimensdo
foram aplicadas quatro rodas, que permitem a circulacdo
pelo espaco doméstico, ocupando diferentes divisdes, o
que proporciona maior liberdade, devido ao seu volume
e peso. Na base de menor dimensdo esta aplicagdo ndo
foi necessaria, devido a volumetria mais reduzida. Os ci-
lindros foram desenvolvidos para ocupar um ou varios lu-
gares dentro da composicao, em comunhdo com a base,
mas também fora dela.

Ha uma pequena provocacdo neste projeto, ja que 0s
artefactos podem estar a ocupar o seu “lugar”’, contudo
também estdo, sempre, fora dele. Produzem um conjun-
to de acontecimentos, constroem uma narrativa ou dife-
rentes histérias que intrigam e se traduzem em rea¢des
fisicas e emocionais.
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Figura 224.
Slinky (25.)

25.

A mola/brinquedo
Slink comecou a ser
desenvolvida por
Richard James em
1943 e comercia-
lizada em 1945,

a sua primeira
producdo de 400
unidades esgotou
em 90 minutos, nos
armazéns Gimbels.
O Slinky Dog, in-
ventado pela Helen
Herrick Malsed,

foi produzido pela
James Industries,
em 1957 por ter
como base a mola/
brinquedo Slink.
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projeto 4. CILINDROS com Mola.

Desenho

Deixou-se 0s objetos com o desenho mais dinamico
para o fim, porque a referéncia neste projeto ou o que
influenciou a atitude projetual advém do imaginario em
crianca, no modo como 0s animais deram origem a brin-
quedos ou desenhos animados, que recriam esses se-
res. O Slinky, o cdo com um corpo em mola, dos filmes
Toy Story, que é inspirado no Slinky Dog, um brinquedo
desenvolvido pela James Industries, muito utilizado nas
décadas de 50 e 60, foi uma personagem gue marcou a
infancia do autor positivamente. O objeto desenvolvido
para este projeto procura identificar-se com a persona-
gem do filme, aparenta ser um animal com varios pés,
com um corpo cilindrico, com bastante mobilidade, mas
que ganha “vida" através do elemento que une as duas
partes do corpo, a mola. Como um ser vivo reage a esti-
mulos externos, o corpo do objeto movimenta-se, estica
e encolhe, vem proporcionar ao espago uma nova ener-
gia e uma companhia.

O comportamento mecanico da “vida” a esta série de ob-
jetos, o objetivo do projeto passa a ser interagir e comu-
nicar com o ser humano, que da “vida" a formas comuns,
devido as varias possibilidades criativas e imaginativas.
Este projeto tem o intuito de explorar o brincar, porque
é um objeto animado, com um cardter humoristico na
relacdo que cria com o espaco e ndés mesmos, através
do seu comportamento ndo regrado. Tratam-se, portan-
to, de objetos de companhia. Suportes que conseguem
explorar diferentes espacos, de diversos modos. O obje-
to adquiriu uma forma lddica pelo fascinio do autor em
utilizar os objetos de forma intensa e pelo sentido critico
relativamente a forma pouco dinamica como alguns obje-
tos sdo pensados na interagdo com o utilizador. Poderdo
estes naturalmente criar mais estimulos ludicos e criati-
vOs?

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

Figura 225. Desenho
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Figura 226. Desenho
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Figura 227. Desenho
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Figura 228.
Slinky Dog,
Toy Story, Disney

DESENVOLVIMENTO DE PROJETO

projeto 4. CILINDROS com Mola.

Maquetas e Modelos

Os Cilindros com Mola definem-se como um conjunto
de objetos ludicos, um grupo de “animais” domésticos,
que podem ser apropriados, com caracteristicas antro-
pomarficas ou zoomorficas, que criam empatia devido a
mola e ao corpo do objeto. Estes objetos circulam pela
habitacdo; através da intuicdo ocupam diferentes luga-
res, como um brinquedo, deslocam-se de lugar em lugar,
procuram acrescentar um momento especial a rotina
através do movimento analdgico da mola. A auséncia de
uma tecnologia digital é propositada, visto que a intera-
¢do analdgica proporciona um sentimento mais forte, ca-
paz de desenvolver uma sensibilidade impar.

Estamos habituados a interagir com objetos, no entanto
nem sempre estamos cientes desses momentos, neste
projeto, procurou-se tornar essas interagdes mais perce-
tiveis e evidentes, procurando-se momentos “l", que ex-
primam exclamag¢do ou admiracdo com 0s Sseus manipu-
ladores, momentos esses que acontecem no quotidiano
e que tornam os nossos dias mais interessantes.

Os artefactos projetados distinguem-se pela flexibilidade,
durabilidade e desejo atemporal, ha a intencdo de que
se mantenham e perdurem no tempo, que possam pro-
porcionar bons momentos a diferentes pessoas - familia,
amigos ou colegas - ao adaptarem-se a necessidades e
gostos em constante mudanga.

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

Figura 229. 230. 231. 232. 233. 234. 235. 236. Maquetas e Modelos
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Figura 237. 238. 239. 240. 241. Maquetas e Modelos Figura 242. 243. 244. 245. 246. Maquetas e Modelos
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26.

Na produgdo dos
Cilindros com

Mola pequenos
foram utilizados
tubos, devidamente
seccionados, com
100mm de diame-
tro. A produgdo dos
Cilindros com Mola
com 240mm foi
efetuada a partir de
uma chapa calan-
drada. Este método
de producdo teve
uma limitagdo que
se prendia com a
maquina de calan-
drar disponivel na
unidade de produ-
cdo fabril, que limi-
tou o comprimento
do cilindro, uma
vez que o objeto
idealizado possuia
maiores dimensoes
(comprimento).
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projetos. CILINDROS com MOLA.

Producao dos Protétipos

Neste projeto, como em tantos outros, as ideias surgem
e tém de ser apreendidas, sdao pequenas coisas, diferen-
tes inspiracdes, que geram um quebra-cabecas, mas com
alguns esbocos, materiais, solu¢fes técnicas, pequenas
construgdes e algumas conversas pertinentes ao longo
do processo, concretizam-se. Neste projeto foi possivel
encontrar e combinar materiais e processos, contudo foi
necessaria uma postura que acredita em solu¢des e ndo
desiste a partida de uma ideia, que pode parecer de exe-
cucdo complexa devido aos recursos necessarios. (26.)
Com a ajuda da BaildoTec (empresa de Leiria que produz
molas técnicas), da Fanamol (empresa que fabrica molas
técnicas e industriais, sediada no Porto e a mais antiga
do pais) e a PrecisdolLaser (empresa de metalomecanica,
fabricacdo, acabamento e projeto, sediada em Leiria) foi
possivel materializar este projeto, apoiado pelas pessoas
que disponibilizaram conhecimentos e auxiliaram no
processo de materializacdo. O autor, sendo um idealis-
ta pragmatico, procurou encontrar um equilibrio entre a
forma, a funcdo e as histdérias, que os objetos conseguem
contar, tendo consciéncia das suas limitagdes ao nivel da
construcdo.

Neste projeto pretendeu-se dar forma a ideias e executa-
-las de maneira a construir diferentes cenarios dentro de
uma habitacdo. Estes objetos sdo desenhados de forma
menos instruida e isso coloca dulvidas em relagdo a sua
utilizacdo, porque ndo existe uma explicacdo para o seu
manusear. A sua flexibilidade existe para questionar o ex-
perimentado, o utilizador tem liberdade para pensar em
diferentes modos de manipular e apropriar estes objetos
ludicos.

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

Figura 247. 248. 249. 250. 251. 252. 253. Vardo, Tubo, Mola e Chapa Calandrada, Corte e Soldadura
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Figura 254. 255. 256. 257. 258. 259. 260. 261. 262. Vardo, Tubo, Mola e Chapa Calandrada, Corte, Soldadura e Figura 263. 264. 265. 266. Varao, Tubo, Mola e Chapa Calandrada, Corte, Soldadura e Lacagem

Lacagem
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Fotografia / Protétipos
FOTOGRAFIA

A fotografia foi empregue como um suporte que recolhe
informacao ao longo do projeto, esta foi analisada e em
alguns casos foi fundamental para o avancar com algu-
mas ideias. A fotografia mais do que uma ferramenta de
registo do processo, tornou-se numa forma de expressar
vontades ou ideias com os modelos ou objetos, demons-
trou como as experiéncias podem resultar.

PROTOTIPOS

Esta fase, antecedendo o produto final, permitiu perce-
ber o comportamento do material e formas escolhidas,
guanto ao peso, espessura, cor, 0 manuseio, Como se ge-
ria 0s acabamentos e como 0s engenhos ou estratégias
aplicadas resultavam.
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27.

Antes da produgdo
fotografica, em
estudio, foram
desenvolvidas
algumas ilustracoes
pelo autor, com o
propdsito de en-
quadrar os varios
projetos, porque
estas conseguem
comunicar grafi-
camente alguns
conceitos e ideias
presentes nos
produtos desen-
volvidos, que neste
subcapitulo serdo
apresentados.
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5.1
Producao Fotografica

A memobria e a imaginacdo estimulam a realidade quoti-
diana, desenvolvem a sensibilidade do ser humano, ao
mesmo tempo que, 0s objetos ao coabitarem connosco,
também conseguem gerar sentimentos no ser humano,
porque 0 modo como observamos as coisas, 0 modo
como dedicamos a nossa atencdo, torna-nos sensiveis.
Por esse motivo é importante deixar os sentimentos in-
fluenciarem mais o trabalho e existir espaco para estar-
mos atentos.

Ao longo deste capitulo sdo apresentadas varias foto-
grafias dos objetos, figura principal da composi¢do fo-
tografica, que mereceu especiais cuidados em relagdo a
luz, ambiente, angulos e fundos de modo a conseguir-se
um resultado final em consonancia com a esséncia da
cole¢do. Existiu um cuidado ao escolher os interiores da
habitacdo ou o estudio de fotografia, desenvolveram-se
varias ilustra¢des, cada uma com o objetivo de enquadrar
e comunicar melhor os varios projetos, respeitando as
diversas escalas que existem no trabalho. (27.) H& uma
unido ao longo de toda a colec¢do.

Procurou-se com este projeto apresentar alternativas
ao modo como habitamos, ao encenar 0 espaco com 0s
objetos através de algumas sessBes fotograficas. Obter
a forma certa geralmente envolve um processo de sele-
¢do e eliminacdo; neste trabalho é claro a preferéncia por
formas geométricas puras e simples, contudo a forma do
objeto também varia consoante as propriedades do ma-
terial.

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

Figura 267. 268. 269. 270. 271. 272. 273. 274. Prismas inseridos em ambiente doméstico - bancada
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Figura 275.276.277.278. 279. 280. 281. 282. Disposi¢do dos Prismas Azul-escuro em duas posi¢des: “conca- Figura 283. 284. 285. 286. 287. 288. 289. 290. Disposi¢do dos Prismas Azul-claro em duas posi¢des: “convexa”
va" (aberta) e “convexa” (fechada) (fechada) e “concava” (aberta)
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Figura 293. Os varios perfis dos Prismas

Figura 291. Organizagdo cromatica e geométrica dos Prismas, numa posicdo “convexa” (fechada), que ilustra a
repeticdo do volume e a escala dos Prismas Azuis-escuros em relagdo aos Prismas Azuis-claros

Figura 292. Organizagdo cromdtica e geométrica dos Prismas, numa posi¢do “concava” (aberta), que ilustra a Figura 294. Prismas desorganizados em diferentes posicées
repeticdo do volume e a escala dos Prismas Azuis-escuros em relagdo aos Prismas Azuis-claros
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Figura 295. Os volumes dos Prismas visualizados noutra perspetiva - objetos na vertica
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Figura 298. Prismas Azul-escuro inseridos numa ilha de cozinha em diferentes posi¢des

Figura 296. Prismas utilizados como suportes ou contentores, tanto numa posi¢do convexa (suporte para um
livro aberto), como numa posi¢do concava (ao armazenar uma maquina fotografica)

Figura 297. Prismas utilizados como contentores - introdugdo de um livro num deles. Relagdo utilizador-objeto Figura 299. Prismas Azul-claro inseridos numa bancada em posicdo vertical
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Foi importante encontrar um contexto produtivo tan-
givel, no qual pudesse participar ativamente, daf ter-se
procurado trabalhar com pequenas e médias empresas,
sediadas no distrito de Leiria, com as quais foi possivel
desenvolver uma colecdo de pecas produzidas com a tec-
nologia disponivel nas mesmas. Neste processo de pes-
quisa foram analisadas as carateristicas e as restricées
de cada material, a sua transformacao foi efetuada com
recurso a tecnologias analdgicas e digitais - softwares de
programas especializados para o design de produto con-
tribuiram ativamente. A simplicidade construtiva foi uma
vantagem em termos de producdo, contudo obriga ao
cuidado minucioso nos acabamentos. Procurou-se dar
expressdo aos materiais com formas espontaneas, que
valorizam propor¢des, simetrias, texturas e cores.

A cor foi selecionada consoante os materiais, antes ou
depois de transformados, sendo uma parte integrante
muito importante deste trabalho, pensada de modo a
aperfeicoar o objeto. Cada detalhe é relevante e por isso
trabalhado de forma meticulosa para conseguir o melhor
resultado ou estar perto dele; em alguns objetos ndo foi
possivel a perfeicdo devido a constrangimentos propor-
cionados pelo material e o que nele foi aplicado.

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

Figura 300. 301. 302. 303. Relagdo utilizador-objeto, manipulagdo dos Arcos de diferentes modos no espago,

tanto se comportam como um conjunto de prateleiras, mesas de apoio ou banco
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Figura 304. Os Arcos permitem organizar o espaco de varias formas, porque todos encaixam uns nos outros Figura 305. Arcos empilhados formam uma estante, um dos contextos possiveis.
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Figura 307. Arcos pequenos com a sombra metalica Figura 308. O encaixe dos Arcos pequenos com a
projeta num plano sombra metalica

Figura 306. Arcos e Arcos pequenos, as duas diferentes escalas Figura 309. Arcos pequenos com a sombra projeta- Figura 310. Arcos pequenos com a sombra projeta-
da em dois planos (canto) da de dois focos de luz em dois planos
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Figura 311. Arcos pequenos em contexto de utilizagdo Figura 312. Arco pequeno com sombra em ambiente doméstico
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Figura 313. Arcos num contexto de utilizagdo em ambiente doméstico
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Figura 314. Arco pequeno em ambiente doméstico

Figura 315. Arcos num contexto de utilizagdo em ambiente doméstico
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A abordagem da escolha das cores neste projeto é intuiti-
va. A paleta de cor empregue na cole¢do deve evocar um
certo sentimento que existe sobre os objetos. Uma cor
pode surgir de uma pintura, foto ou revista, as vezes o
primeiro passo na escolha cromatica coincide com refe-
réncias recolhidas ao longo do tempo, que perduram na
memoria. Apds varios testes no desenho 3D, foi efetuada
uma selecdo coerente tendo em conta o leque de op¢des
disponibilizado pela indUstria. As amostras de materiais
sdo recolhidas e é possivel jogar com diferentes combi-
nagdes até existir um sentimento certo sobre isso.

Foi possivel, através dos varios catalogos disponibilizados
pelas empresas, selecionar diferentes solu¢des ao nivel
do material e da cor, contudo pretende-se desenvolver,
num futuro proximo, novos objetos com outras variantes.

O autor identifica-se como um solucionador, inspirado
pela pesquisa que foi recolhida ao longo do mestrado,
conheceu diferentes materiais e como estes interagem,
de modo a encontrar solu¢des praticas para transformar
projetos em objetos. Ao longo do processo, desde a con-
cecdo, fascinou-o o equilibrio que deve existir entre algo
fragil e resistente, os métodos de conexdo e como dife-
rentes materiais conseguem viver juntos.
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Figura 321. Relagdo utilizador-objeto, manipulagdo dos Cilindros pequenos, como contentores, prontos para
receber diversos objetos

Figura 320. Relagdo utilizador-objeto. Trés Cilindros
manipulados com a mesma dimens&o, mas com di-
ferentes fundos. Possibilitam diferentes modos de

organizagdo e podem ser recombinados facilmente

Figura 322. Os Cilindros pequenos sdo contentores, que recebem diversos objetos, adaptam-se a eles e guar-

Figura 316. 317.318. 319. Manipula¢do dos
dam-nos de inUmeras formas, porque conseguem ser agrupados de varios modos

Cilindros pequenos - diferentes recombinagdes
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Figura 323. Cilindros e Cilindros pequenos em manipulagdo pelo utilizador - transmite ideia de movimento

Figura 325. Cilindros e Cilindros pequenos em comunhdao, duas escalas inseridas no espago

Figura 324. Relagdo utilizador-objeto com os Cilindros a serem manipulados
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Figura 326. Cilindros e Cilindros pequenos em comunh&o, manipulados pelo utilizador
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Figura 327. 328. Cilindros a serem manipulados pelo
utilizador e o Cilindro pequeno a ser utilizado

Figura 329. Cilindros e Cilindros pequenos dispostos no espago, expondo os distintos encaixes
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Esta pesquisa materializada aborda a ciéncia do afeto, na
maneira como 0s objetos nos fazem sentir, exploram a
realidade criativamente, sdo ferramentas livres, formas
modeladas que podem ser reorganizadas e criar uma
harmonia no espaco. A simplicidade exigiu um grande
esforco para geometrizar, a fim de permitir uma melhor
manipulacdo da forma do objeto.

Ao pensar num espaco acolhedor, abordou-se o que se
achava inspirador, proporcionando um ambiente intimo,
que nos abriga. Ndo se procurou apenas projetar, mas
sim construir um cenario alternativo para o dia-a-dia, em
que cada vez mais o0 ser humano pretende ser participa-
tivo, tanto no processo criativo como na histéria que o
objeto pode contar, estamos conectados com os artefac-
tos que nos rodeiam e essas escolhas, pessoais, ressoam
com as proéprias historias.

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

Figura 330. 331. 332. 333. 334. 335. 336. 337. Os dois Cilindros com Mola e os dois Cilindros com Mola pe-

quenos com diferentes comportamentos mecanicos, de diferentes vistas
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Figura 338. Relagdo utilizador-objeto. Cilindros com Mola pequeno ocupa o espaco de diferentes formas Figura 340. Cilindros com Mola - um objeto Iidico capaz de criar diferentes interagdes com varios utilizadores

Figura 339. Os dois Cilindros com Mola pequenos - um corresponde a dois cilindros médios unidos por uma Figura 341. Os outros dois Cilindros com Mola, onde a mola foi testada de outro modo devido a dimensao
mola, enquanto o outro combina um cilindro médio com um mais alongado
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Figura 342. Cilindros com Mola e Cilindros com Mola pequenos dispersos no espago pelo autor
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Figura 343. Cilindro com Mola pequeno manipulado por uma crianca

Figura 344. Cilindro com Mola pequeno manipulado por uma crianga
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Figura 345. Os Cilindros com Mola pequenos sdo objetos de companhia, que conseguem explorar diferentes
espacos, de diversos modos, nesta fotografia séo manipulados pelo Afonso
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Figura 346. Cilindro com Mola manipulado por uma crianga

Figura 347. Relagdo utilizador-objeto, o Cilindro com Mola a comportar-se como um objeto lidico Figura 348. Cilindros com Mola e Cilindros com Mola pequenos dispersos no espaco. O Cilindro com Mola
pequeno é manipulado pelo Afonso
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Figura 349. Cilindros com Mola e Cilindros com Mola pequenos dispersos no espago pelo Afonso
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5.2
Sintese do Projeto

Os Prismas, Arcos, Cilindros e Cilindros com Mola procu-
ram ser explorados ou interpretados pelo utilizador, na
procura de dinamicas com o espaco, na forma como é or-
ganizado ou desorganizado e de um mecanismo singular
que pode ser partilhado por outros, para criar um espaco
com objetos que 0 animem ou interpretem.

Este projeto aborda as tipologias classicas de objetos,
que fazem parte da habita¢do, que por serem entendidas
mais facilmente, perduram no tempo conforme entram
no lar do ser humano, contudo, os objetos desenvolvidos
ao longo do mestrado adquirem novas carateristicas ao
longo do tempo, surgindo diversas sensacdes durante e
apo6s o uso de cada objeto, porque estdo dependes da
acdo do utilizador, para saber quais serdo as suas fun-
¢Bes, podem apresentar diferentes formatos e conse-
quentemente, novos comportamentos. Este trabalho
procura desenvolver objetos dinamicos, que coabitem o
espago arquiteténico e promovam uma performance em
que o utilizador é participante ativo, de forma mental ou
fisica.

Com a materializacdo dos objetos foi possivel ence-
nar diferentes aplicagdes, num registo fotografico, mas
também usufruir dos objetos, entendidos pelo autor e
diversos amigos e familiares, de forma inocente ou es-
pontanea, sem normas ou regras, existindo espaco para
divagar, ndo apenas pelo manusear fisico do objeto, mas
pelo “manusear imaginativo” do ser humano. O corpo hu-
mano apodera-se muitas vezes do espago arquitetdnico
ou dos seus componentes sem pensar um pouco sobre
estes, todavia, desconstruir ou construir o nosso lar in-
fluencia o bem-estar psicoldgico do ser humano.
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Estes objetos procuram ser ainda mais dependentes, do
que aqueles que pertencem as tipologias classicas, por-
que apresentam uma certa ambiguidade no uso, nao tém
uma funcdo especifica para um determinado fim, mas
sim varios. Esta colecdo estimula outro tipo de relacdo
com o ser humano, ao proporcionar um conjunto de no-
vas experiéncias, os objetos ganham significado através
da sua utilizagdo e ndo pela tipologia na qual se inserem,
convidam o utilizador a criar um ou varios cenarios, que
0 acompanham ao longo do tempo, de forma dinamica,
como o cotidiano humano o é.

Durante o percurso de mestrado, algumas ideias de
projeto apareceram no mundo material, com os proto-
tipos, contudo também surgiram novas interpretacdes
criativas, devido a uma certa ambiguidade nos objetos,
que permite explorar a forma de diversos modos, ques-
tionando as suas aplicacdes; uma forma tanto pode ser
percecionada como manipulada e existir no mundo com
uma ou varias aplicacdes.

Ap0s a produc¢do dos protétipos foi possivel abordar o
trabalho de modo a existirem diferentes interpretacdes,
através de varios utilizadores (amigos e familia). Os Arcos
empilhaveis e os Cilindros, pelo seu arquétipo mais facil-
mente identificado, ndo suscitaram duvidas em relagdo
a sua utilizacdo, contudo existiram diferentes configura-
¢Bes propostas. Nos Prismas e nos Cilindros com Mola,
estes assumiram diferentes contextos e aplicacdes. As
qualidades formais e espaciais dos objetos foram explo-
radas, com o arquétipo do objeto presente, foi facilitada
a sua percecdo, mas suscitou e despertou outro tipo de
observacdo do espa¢o doméstico ou intera¢do. Ao lon-
g0 do trabalho procuraram-se diferentes a¢des possiveis
com os objetos, explorando varias possibilidades no es-
Pago e com 0 espago.
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Figura 350. Colecdo
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Video 2. Apresentagdo dos resultados

DE - COMPOSIGAO - ARTEFACTOS QUE EXPLORAM A HABITAGAO

5.3
Sensibilidade

A sensibilidade que fui ganhando ao longo do tempo,
relativamente a composicdo do espaco doméstico e da
relacdo dos componentes com 0 mesmo e com 0 sujeito
esteve presente de forma ativa neste projeto. Cedo co-
mecei a preocupar-me com o cenario construtivo que
existia em meu redor.

O projeto também partiu da observacdo e constata¢do
das praticas do ser humano, analisando habitos, rotinas
e tracos de individualidade, que cada pessoa constroi,
abordando o universo comum e a personalidade singu-
lar.

O projeto desenvolve-se a partir da experiéncia pessoal,
em que, através dos objetos propostos, se procura ex-
plorar a natureza em que vivem, abrangentes e Uteis para
com outras pessoas, aquelas que partilham um modo de
viver rodeado de um mundo que se pode apresentar es-
tatico, mas proporciona dinamismo ou imaginacdo cria-
tiva.

Uma ferramenta, talvez a mais importante, foi a observa-
¢do didria, que permitiu questionar e construir um con-
junto de situa¢Bes quotidianas relevantes para o projeto
- procuraram-se pormenores gque incomodavam, no-
meadamente na interacdo ou perce¢do com 0s objetos
(tentativas), encontrando solu¢des improvisadas e provi-
sorias para as diferentes ocasides.

Felizmente, hd muitos outros espacos para serem explo-
rados. O autor acredita na faculdade emotiva que os ob-
jetos do dia a dia podem suscitar.
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Figura 351. Aimportancia da relagdo com o espago arquiteténico e com a escala humana.
As relagBes de escala entre os varios elementos da cole¢do. A importancia da encenagédo.
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De acordo com os objetivos tracados e o desafio inicial-
mente lancado, os objetos desenvolvidos procuram es-
pacos domésticos que respeitem as mais variadas ne-
cessidades do ser humano; sdo mediadores, sem uma
identidade bem definida, entre o espaco e quem nele
quer promover a liberdade de apropria¢do. O sujeito-ha-
bitante consegue recriar diferentes ambientes, dentro do
mesmo espaco, propondo novas apropriacdes e ligagdes
fisicas e afetivas, que exploram movimentos, perce¢des
e sentidos do corpo humano, questionando ou, simples-
mente, alterando rotinas e formas de estar.

Este trabalho abordou o presente e o futuro, ao preo-
cupar-se com questdes sociais, nomeadamente a comu-
nhdo entre a pluralizagdo das formas e os estilos de vida,
gue proporcionam novos métodos de flexibilizagdo ou
decomposi¢do na habitac¢do.

Atualmente, mas sobretudo num futuro préximo, o per-
curso de vida do ser humano sera caraterizado pela ver-
satilidade, devido as rapidas altera¢des de ordem tecno-
l6gica, econdmica e social. Os percursos e os ritmos de
vida, idealizados no passado, ndo serdo 0s mesmos, O
espaco habitacional ndo sera regido por modelos imuta-
veis. Verifica-se uma alteracdo qualitativa - um estimulo a
mobilidade espacial. Existem novos modelos de habitar
e a necessidade de mobilidade e flexibilidade € evidente
e exigida ao ser humano, porém ao cidaddo de hoje foi
pedido um olhar critico sobre o futuro.

Rammler investiga as consequéncias sociais e psicoldgi-
cas dos novos modos de vida, mais moveis e flexiveis, e
afirma que: "hoje é exigido ao homem um elevado grau
de mobilidade e flexibilidade e muitos estdo prontos a
ceder a estas exigéncias. No entanto, 0 homem ndo pode
ser sobrecarregado de forma ilimitada e, ao mais tar-
dar, quando se chega ao ponto em que a saude fisica e
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psiquica fica comprometida e a vida privada é pressiona-
da e se torna inconstante, entdo atingiu-se o limite” (cit.
RAMMLER, 2004, p. 43). Provavelmente, os limites para
a vida contemporanea ndo se relacionam apenas com a
sustentabilidade ecolégica do mundo exterior, mas tam-
bém com o mundo interior da habitacdo e do proprio ser
humano, na aptiddo cognitiva e psicoldgica de se apro-
priar e entender o mundo, por meio do conhecimento,
compenetrar-se com ideias ou sentimentos que o envol-
vem, desenvolver a capacidade fundamental de um ser
vivo que lhe permite integrar, as matérias e a energia do
ambiente onde vive. A habitacdo que assimila um cida-
ddo em movimento e aceleracdo, deve ser flexivel, mas
também deve apelar para valores ludicos e afetivos, con-
forme se procurou explorar.
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6.1
Projetos Futuros

Ao longo deste processo criativo, que culminou na ela-
boracdo deste trabalho, alguns objetos resultaram me-
Ihor que outros e, por esse motivo, foram excluidos des-
ta dissertacdo. Contudo, num futuro préximo, pretendo
dar continuidade aos objetos que considero terem mais
potencial, repensando o processo de execucdo dos mes-
mos. Os objetos apresentados serdo realizados, ainda
com maior rigor e aperfeicoamento, porque fazem parte
de uma familia de objetos que deve crescer, dentro da
mesma linha.

Procurou-se apresentar, como resultados finais, os pro-
dutos que, de certa forma, vdo ao encontro do objetivo
proposto, ndo pretendendo responder como solu¢des
destinadas a um fim, mas a explorar diferentes estra-
tégias, métodos e formas de viver um espaco - em que
cada projeto aborda um conceito diferente, mas surgin-
do na mesma linha de pensamento.

Para além de pretender dar continuidade aos projetos
descartados ao longo do mestrado, os resultados que
apresento, particularmente os protétipos, Prismas, Ar-
cos, Cilindros | e Cilindros Il, vdo continuar a merecer a
minha especial atenc¢do, porque existe a vontade de con-
tinuar este trabalho, fora do mundo académico. Ha neste
momento um conjunto de decisGes a tomar relativamen-
te ao futuro dos objetos e varias etapas que gostaria de
trabalhar, tal como o packaging do produto, desenvolvi-
mento de uma marca/identidade, criacao de um site para
venda online e posterior comercializacdo em pontos fisi-
cos, etc. Um dos préximos objetivos passa por analisar
e compreender a questdo comercial do objeto, ndo sé a
que esta ligada ao desenvolvimento do objeto, mas rela-
tivamente as plataformas de comercializacdo e de distri-
buicdo.
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Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 298. Prismas Azul-escuro inseridos numa ilha de cozinha em diferentes posi¢ées
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 299. Prismas Azul-claro inseridos numa bancada em posicédo vertical
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 300. 301. 302. 303. Relacgdo utilizador-objeto, manipulagdo dos Arcos de diferentes
modos no espaco, tanto se comportam como um conjunto de prateleiras, mesas de apoio
ou banco

Fotografias do autor e Patricia Mendes

Figura 304. Os Arcos permitem organizar o espaco de vérias formas, porque todos encai-
Xam uns nos outros
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 305. Arcos empilhados formam uma estante, um dos contextos possiveis.
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 306. Arcos e Arcos pequenos, as duas diferentes escalas
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 307. Arcos pequenos com a sombra metdlica projeta num plano
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 308. O encaixe dos Arcos pequenos com a sombra metalica
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 309. Arcos pequenos com a sombra projetada em dois planos (canto)
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 310. Arcos pequenos com a sombra projetada de dois focos de luz em dois planos
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 311. Arcos pequenos em contexto de utilizacdo
Fotografia do autor e Patricia Mendes
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Figura 312. Arco pequeno com sombra em ambiente doméstico
Fotografia do autor

Figura 313. Arcos num contexto de utilizacdo em ambiente doméstico
Fotografia do autor

Figura 314. Arco pequeno em ambiente doméstico
Fotografia do autor

Figura 315. Arcos num contexto de utilizacdo em ambiente doméstico
Fotografia do autor

Figura 316. 317. 318. 319. Manipulagdo dos Cilindros pequenos - diferentes recombinacdes
Fotografias do autor e Patricia Mendes

Figura 320. Relacdo utilizador-objeto. Trés Cilindros manipulados com a mesma dimensao,
mas com diferentes fundos. Possibilitam diferentes modos de organizagdo e podem ser
recombinados facilmente

Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 321. Relagdo utilizador-objeto, manipulagdo dos Cilindros pequenos, como conten-
tores, prontos para receber diversos objetos
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 322. Os Cilindros pequenos sado contentores, que recebem diversos objetos, adap-
tam-se a eles e guardam-nos de inimeras formas, porque conseguem ser agrupados de
varios modos

Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 323. Cilindros e Cilindros pequenos em manipulacdo pelo utilizador - transmite ideia
de movimento
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 324. Relacdo utilizador-objeto com os Cilindros a serem manipulados
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 325. Cilindros e Cilindros pequenos em comunhao, duas escalas inseridas no espa¢o
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 326. Cilindros e Cilindros pequenos em comunhdo, manipulados pelo utilizador
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 327. 328. Cilindros a serem manipulados pelo utilizador e o Cilindro pequeno a ser
utilizado
Fotografias do autor e Patricia Mendes

Figura 329. Cilindros e Cilindros pequenos dispostos no espaco, expondo os distintos en-
caixes
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 330. - 337. Os dois Cilindros com Mola e os dois Cilindros com Mola pequenos com
diferentes comportamentos mecanicos, de diferentes vistas
Fotografias do autor e Patricia Mendes

Figura 338. Relacao utilizador-objeto. Cilindros com Mola pequeno ocupa o espaco de di-
ferentes formas
Fotografia do autor e Patricia Mendes

237



CREDITOS DAS FIGURAS

Figura 339. Os dois Cilindros com Mola pequenos - um corresponde a dois cilindros médios
unidos por uma mola, enquanto o outro combina um cilindro médio com um mais alon-

gado

Fotografia do autor e Patricia Mendes °

Figura 340. Cilindros com Mola - um objeto lidico capaz de criar diferentes intera¢cdes com
varios utilizadores
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 341. Os outros dois Cilindros com Mola, onde a mola foi testada de outro modo A n e
devido a dimenséo

Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 342. Cilindros com Mola e Cilindros com Mola pequenos dispersos no espaco pelo
autor
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 343. Cilindros com Mola pequenos manipulados por uma crianga
Fotografia do autor

Figura 344. Cilindro com Mola pequeno manipulado por uma crianca
Fotografia do autor

Figura 345. Os Cilindros com Mola pequenos sdo objetos de companhia, que conseguem Desenhos Técnicos
explorar diferentes espacos, de diversos modos, nesta fotografia sdo manipulados pelo
Afonso

Fotografia do autor

Figura 346. Cilindro com Mola manipulado por uma crianga
Fotografia do autor

Figura 347. Relagdo utilizador-objeto, o Cilindro com Mola a comportar-se como um objeto
ladico

Fotografia do autor

Figura 348. Cilindros com Mola e Cilindros com Mola pequenos dispersos no espaco. O

Cilindro com Mola pequeno é manipulado pelo Afonso
Fotografia do autor

Figura 349. Cilindros com Mola e Cilindros com Mola pequenos dispersos no espaco pelo
Afonso
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Figura 350. Colecdo
Fotografia do autor e Patricia Mendes

Video 2. Apresentacédo dos resultados
Video realizado pelo autor e Patricia Mendes

Figura 351. A importancia da relagdo com o espaco arquiteténico e com a escala humana.
As relagdes de escala entre os varios elementos da colecdo. A importancia da encenacgao.
Fotografia do autor e Patricia Mendes
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