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RESUMO

Este projeto parte de uma reflexdo sobre a forma como nos
relacionamos com os objetos que nos rodeiam e sobre o modo mecénico
como os utilizamos todos os dias.

O reconhecimento visual que temos dos objetos leva-nos a um saber
agir instintivo e pragmaético que nos facilita o quotidiano. Quando vemos
um objeto que nos é familiar, percebemos a sua funcéo, o seu peso e a
sua textura, mesmo antes de o tocarmos.

Pretende-se que este trabalho ajude a quebrar a rotina provocada
pelos automatismos das acdes didrias, adicionando elementos
inesperados a objetos simples. Deste modo, procura-se captar a atengdo
e pdr em causa as expectativas do utilizador, transformando ac¢des banais
em novas experiéncias.

PALAVRAS-CHAVE

Design, rotina, familiaridade, design de experiéncia, incongruéncias
visuais, surpresa.






ABSTRACT

Our project follows a reflection on how we relate with the objects
which surround us, as well as the mechanical way we use them every day.

Visual recognition we have of objects leads us to an instinctive and
pragmatic acting knowledge which facilitates our everyday life. While
seeing an object we are familiar with, we notice its use, its weight and its
texture even before we touch it.

It is intended that this work help to break the everyday routine of
instinctive reactions. By adding unexpected elements to simple objects, |
intend to capture the user's attention, and transform ordinary actions into
experiences which challenge expectations.

KEYWORDS

Design, routine, familiarity, experience design, visual incongruities, surprise.






INTRODUCAO
PROBLEMA, DESAFIO E OBJETIVOS

Temos ao nosso dispor uma diversidade de objetos que rapidamente
identificamos e sabemos prontamente como manusear. Este
reconhecimento é fruto da repeticdo de experiéncias, imagens e acdes, e
mune-nos de um pragmatismo, de um saber agir instintivo e automético
que facilita o nosso quotidiano. Os objetos, aperfeicoados ao longo do
tempo e tao eficazes do ponto de vista da funcionalidade, fundem-se na
nossa rotina sem darmos pela sua presenca.

Apds uma época industrial assente na racionalidade, na mecanizac¢do dos
meios de producio e funcionalismo, na qual a producdo em massa levou a
que os objetos fossem desenhados de forma simples e funcional, assistimos
a uma mudanca de paradigma. Nos dias de hoje, tudo flui e se transforma
rapidamente, reinventamo-nos a cada dia e somos cada vez mais versateis.
Os relacionamentos, as habitagdes e os empregos sdo inconstantes,
existindo hoje inimeras possibilidades de escolha, e os conceitos inflexiveis
da sociedade industrial deixam de fazer sentido. As barreiras da supremacia
funcional e utilitdria cedem, dando espaco ao questionamento desses
conceitos, a exploragcdo da emocdo e de novas experiéncias.

Num cenério de permanente metamorfose, rodeado de tantos
objetos, percebeu-se que, neste projeto, ndo se pretendia aperfeicoar ou
conceber novas formas para uma determinada tipologia de objeto, mas
sim questionar a ideia que temos sobre determinados objetos, refletir
sobre eles, e redesenha-los de modo a propor novas formas de uso.

Traca-se como objetivo desenvolver uma familia de mobilidrio de uso
doméstico que surpreenda e quebre expectativas. Para tal, pretende-se
explorar o efeito surpresa das incongruéncias visuais, desenvolvendo objetos
que nascem formalmente dos seus arquétipos, mas que no seu “interior”
encerrem detalhes e fungdes inesperadas. O uso do arquétipo aumenta a
sensacao de familiaridade, por isso, a introducéo de elementos estranhos ou
inesperados provoca um maior impacto na revelagdo das fungdes escolhidas.






FUNDAMENTOS TEORICOS

MUDANCA DE PARADIGMA

No final do século XVIII, inicio do século XIX, viveu-se um periodo de
grandes transformacdes tecnoldgicas, sociais e econdmicas, conhecido
por Revolugdo Industrial. A utilizacdo de novas fontes de energia, como o
carvdo, o petréleo e a eletricidade, e a aplicacdo de novos materiais como
o aco, vém revolucionar os sistemas de produc¢do, de constru¢do e os meios
de transporte. Com o desenvolvimento da méaquina a vapor, a produgdo
artesanal é substituida pela manufatureira, e o sistema econdémico pelo
capitalismo industrial. Assistiu-se a uma concentracdo de fabricas nas
cidades, e a criacdo de muitos postos de trabalho. Deste modo, as pessoas
deslocaram-se dos meios rurais para os meios urbanos em busca de novas
oportunidades. Os proprietarios das fabricas, que detinham o capital e a
exploracdo da mao-de-obra, transformaram a industria na principal fonte
de obtencgdo de lucros. A principal preocupagdo passou a ser produzir
com qualidade e a baixos custos, obtendo a maior rentabilizacdo do
trabalho possivel, havendo, assim, uma necessidade de racionalizacdo
e organizacdo do mesmo. A producgéo era dividida em etapas, baseada
numa linha de montagem onde cada trabalhador executava apenas uma
tarefa repetidamente (paradigma taylorista). Mais tarde, este método
de otimiza¢do do rendimento de féabrica foi adotado por Henry Ford e
aplicado a standartizacdo, existindo uma padronizacado dos processos de
producdo e dos produtos obtidos, o que tornou possivel a produgcdo em
massa (este modelo, fordismo, revolucionou a indlstria automobilistica).

Com estas mudangas, o desenvolvimento de objetos e a sua estética
formal estava diretamente vinculado ao sistema capitalista industrial,
a tecnologia, ao funcionalismo, a simplificacdo e velocidade da sua
concegdo. Se, no inicio, existia uma politica de poucos modelos de
longa duracdo, que respondiam a simplicidade construtiva e funcional,
produzidos em larga escala (que deu origem a acumulacdo de stocks),
apos a crise dos anos 30, optou-se por uma politica de muitos modelos de
pouca duracdo. Neste contexto, e como estratégia de superagdo da crise,
surge o styling, que consistia no redesign dos objetos tendo em atencdo
a sua aparéncia estética, tornando-os mais atraentes, e o streamlining,
baseado nos principios do styling, mas com um aspeto aerodindmico.

Nos anos 50, surge uma critica aos movimentos anteriores e as
expressdes form follows function e less is more, introduzidas por Louis
Sullivan e Mies Van Der Rohe, respetivamente, sdo exploradas pelos
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artistas modernos (Designers da Werkbund, escola de ULM, da Bauhaus e
do Estilo Internacional) com o intuito de criar solu¢des de “bom design”
que se tornassem universais. Os objetos sdo reduzidos ao seu essencial e
assistiu-se ao renascimento do funcionalismo. Em contra corrente, no inicio
da década de 60, arquitetos e designers defendiam que a producédo em
série, a funcionalidade e a simplicidade formal tornavam os objetos cada
vez mais vazios, ignoravam os desenvolvimentos sociais e apenas serviam
aos interesses da industria. Gerou-se um conflito ideoldgico em relacéo
as suas praticas profissionais, assim como um questionamento sobre o
verdadeiro objetivo do design e a sua responsabilidade social. E nesta
época, entre os anos 60 e 80, que surgem na ltalia as novas vanguardas
e nascem os movimentos de antidesign e design radical, dos quais se
destacam Archizoom, Superstudio, Alchimia, Menphis, Post-Menphis,
etc. De forma provocatéria, contestaram a simplicidade proposta pelo
funcionalismo, afirmando até less is boring e procuraram uma estética de
design que enaltecesse a diversidade de tecnologias, recursos e escolhas
que os cercavam. Propuseram explorar novos conceitos e solu¢des, dando
destaque ao significado dos objetos e ao seu valor emocional, exploram a
pesquisa e a experimentacdo sobre projetos com um modo de pensar mais
flexivel, com a intencdo de testar novos caminhos e ultrapassar os limites
dos processos criativos. O utilizador passa a fazer parte das diferentes
fases de projeto e as suas necessidades sdo tidas em considerac3o.
Existe aqui uma aceitacdo dos objetos ludicos, contestadores e irénicos,
portadores de um significado, em detrimento do objeto tecnoldgico e
funcional. Os objetos perdem a sua dimens&o rigida e passam a ser um
meio potenciador de experiéncias. Neste contexto, nos anos 90, surge
uma nova geracgdo de designers, destacando-se o grupo holandés Droog
Design. Fundado em 1993, em Amesterddo, pela historiadora de arte
Renny Ramakers e pelo designer Gijs Bakker, apresenta-se como um
laboratério de ideias e experiéncias, conhecido por trabalhar em rede
com empresas, instituicdes, designers internacionais, arquitetos e artistas
como Marcel Wanders, Hella Jongerius, Tejo Remy, Jurgen Bey e Joris
Laarman, entre muitos outros.

Ao longo dos tempos, vérios projetos Droog marcaram a histéria do
Design e a cultura dos objetos. Questionaram e mudaram os padrdes
estéticos, deram-nos uma nova visdo dos objetos do quotidiano, e
principalmente, ajudaram-nos a pensar e projetar sem barreiras. Projetos
que procuram novas formas de construcéo, aplicacdo de materiais e
tecnologias de forma inesperada, exploram conceitos de imperfeicéo,
reutilizacéo, interacdo e comunicacao, revelando um lado contestatério e
irbnico em objetos do dia a dia.




Fig.1 Postal Linha
de montagem Ford
“Rouge”, Ford
Motor Company.



Fig.2 Rag Chair (1991),
Tejo Remy.
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Os projetos Rag Chair, de Tejo Remy, e Light Shade Shade, de Jurgen
Bey, permitem compreender estas mudancas de paradigma.

A cadeira Rag Chair, desenvolvida em 1991, pelo designer Tejo Remy,
é constituida por véarias camadas de roupa sobrepostas, presas por cintas.
O autor usa produtos que seriam rejeitados para criar um objeto funcional,
capaz de guardar iniUmeras memorias. A cadeira pode ser construida com
roupas escolhidas pelo autor, mas também existe a possibilidade de o
consumidor intervir, enviando as suas préprias roupas. Desta forma, é
criado um vinculo emocional com o objeto adquirido. Este projeto desafia
a forma, materiais e processos construtivos, questionando e criticando a
padronizacao dos objetos e o papel do Design no consumo.

O candeeiro Ligh Shade Shade, desenvolvido por Jurgen Bey em 1999,
é aparentemente um candeeiro simples, feito de uma pelicula tipo espelho
semitransparente, mas quando a luz é ligada, o objeto transforma-se. A
pelicula torna-se transparente, revelando, no seu interior, um candeeiro
que evoca o aspeto de uma época passada, 0 que contrasta com o aspeto
moderno que aparenta a primeira vista.

Fig.3 Light Shade (1999), Jurgen Bey.
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ROTINA, FAMILIARIDADE E AUTOMATISMOS

Sem nos apercebermos, os objetos ligam-nos ao mundo, sendo
mediadores e companheiros da nossa rotina quotidiana. De forma oculta,
capacitam-nos, ddo-nos mobilidade, independéncia e coreografam as
nossas acdes do dia-a-dia que rapidamente reproduzimos de forma
instintiva e automatica, como uma coreografia inconsciente, mas com
expectativas bem definidas que nos conduzem a deixar-nos levar ao
sabor de um corpo automatizado, dominado pela familiaridade e pela
praticidade. Desta forma, a nossa relacdo com os objetos torna-se cada
vez mais intuitiva e automética. Em Consciéncia e Matéria, Jonas Coelho
fala desse sentimento de familiaridade e das coreografias de movimentos
inconscientes e autométicos, com base na definicdo de Bergson de
reconhecimento motor.

[...] “reconhecimento motor” seria a base de um tipo especifico
de “sentimento de familiaridade” que experimentamos
diante de um objecto percebido. Para compreendé-lo,
devemos, primeiramente, considerar que toda percepgdo
é acompanhada por movimentos cerebrais e corporais
voltados para a utilizagdo dos objectos. Estabelece-se uma
conexdo entre a percepc¢do e esses movimentos por meio da
repeticdo desse acompanhamento. Desse modo, quando
novamente percebemos objectos que ja tinhamos percebido
anteriormente, esbocam-se no cérebro movimentos motores
que acompanhavam as experiéncias antigas. [...] Tratar-se-ia de
um reconhecimento mais exercido do que pensado, ou seja, de
uma familiaridade com um objecto que se manifesta como um
convite para “desempenhar um papel” (COELHO, 2010, p. 65).

A rotina é desenhada por sequéncias de a¢bes que se repetem da
mesma maneira durante um periodo de tempo de forma regular e que
tendem a tornar-se hébitos. Tem, contudo, um carater dual. Por um
lado, facilita o nosso quotidiano de forma a rentabilizar e organizar o
nosso tempo, dé-nos maior seguranca e tranquilidade ao adquirirmos
um conhecimento prévio das acdes a realizar, ajuda a focarmo-nos em
metas e objetivos. Através do carécter repetitivo da rotina, conseguimos
assimilar todos os processos necessarios para cumprir as tarefas diarias
sem termos de as reaprender dia apds dia, pelo que o estranhamento e
a hesitacdo tornam-se cada vez menores, e nds tornamo-nos mais ageis
e pragméticos. E com essa repeticio que o ser humano aprende, se
supera e se torna mais eficiente. Por outro lado, torna-nos cada vez mais
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previsiveis, mecanizados, promovendo a banalizacdo da percecdo do que
nos rodeia. Em Cotidiano e a Banalizacdo das Virtudes, Sabbi fala-nos sobre
esta dualidade da rotina, afirmando que “é inegavel a vantagem em que todas
as atividades repetitivas, estando assimiladas, proporcionam as pessoas, sob o
aspecto de agilidade. N&o fosse assim, seria inimaginével ter que construir ou
reconstruir todos os processos inerentes ao viver, a cada dia, a cada momento,
tendo que reaprendé-los indefinidamente” (2014, p. 65). Mas, “em outros
termos, é estar ndo estando, ver ndo vendo, ouvir ndo ouvindo. Esse é um
lado inconteste em que as rotinas levam a todos a diminuir sobremaneira a
percepc¢éo das coisas, de tudo, da prépria vida” (2014, p. 63).

Acostumamo-nos a uma rotina desenhada por produtos que utilizamos sem
nunca nos questionarmos do porqué da sua forma, a ldgica da sua utilizagdo
e até mesmo a razdo da sua existéncia, ou seja, por objetos que cumprem
eficazmente as suas funcdes mecanicas e cujo uso frequente nos é tao familiar
que se tornam invisiveis. Este pensamento é retratado por Kauffman:

De forma mais ampla, os objetos tendem constantemente a
desaparecer no mundo invisivel da rotina: eles desempenham
o seu papel de forma despercebida [...] o objeto estad preso no
mundo implicito da pessoa ao ponto de ja ndo aparecer como
um objeto [...] O hébito tem por base um gesto simples, rotineiro,
indcuo; o mesmo tipo de gesto que parece sem importancia.
(KAUFMANN, 2015, p. 44, 45, 165)."

Como vimos anteriormente, os objetos de uso rotineiro acabam por
passar despercebidos e induzem-nos a comportamentos intuitivos e
automaticos, baseados em expetativas de experiéncias anteriores. Esta
aparente invisibilidade dos objetos do quotidiano era algo que despertava
interesse e que se pretendia explorar neste projeto, como estratégia para
quebrar expectativas. De forma a cumprir este objetivo, pretendia-se
explorar tipologias facilmente reconheciveis, com formas simples e sem
distracdes visuais aparentes, introduzindo de forma oculta um elemento
surpresa. Quando esse elemento surpresa é revelado, pretende-se que
as expectativas e certezas iniciais se desconfirmem, o estado automatico
do utilizador seja interrompido, e a sua atencdo seja automaticamente
direcionada para a a¢do, aumentando assim o impacto do objeto.

1 Tradugao livre da autora. No original ” Plus largement, les objets tendent sans cesse a
disparaitre dans le monde invisible de la routine: ils jouent leur réle de repéres sans étre
remarqués [...] l'objet est pris dans le monde implicite de la personne au point de ne plus
apparaitre comme objet [...] Uhabitude se fonde sur un geste simple, routinier, anodin; le type
méme du geste qui semble sans importance.”
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Fig.4 Do it Chair (2000), Marijn Van Der Poll.
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DESIGN DE EXPERIENCIA

Vivemos um quotidiano muitas vezes entendido como um conjunto de
tarefas a serem cumpridas, facilitadas por inimeros objetos desenvolvidos a
luz de conceitos como rapidez, eficiéncia e funcionalidade, que nos retiram o
imprevisto e a espontaneidade dos quais, por vezes, sentimos falta no dia a
dia. Para romper com este modelo de quotidiano limitador em que estamos
envolvidos, percebeu-se que, embora o funcionalismo, a ergonomia e a
sustentabilidade sejam ferramentas e aspetos que um Designer deve ter em
conta, o foco poderé estar mais concentrado na exploracdo de experiéncias
do que no objeto. Como afirmam Hekkert e Schifferstein:

Embora o design industrial se tenha preocupado desde hé
muito com produtos, o seu énfase tem sido sobre as estruturas
fisicas dos dispositivos, as formas, os materiais e os processos
de produgdo dos mesmos. Estes sdo todos importantes, com
certeza, mas hoje o foco mudou dos objetos para as experiéncias
que resultam da interacdo com eles. Para entender a experiéncia
precisamos ir além da forma, mesmo além da simples ergonomia.
Precisamos entender como a psicologia, as ciéncias sociais, a
comunicagdo e os negdcios moldam a experiéncia de uma
pessoa. (SCHIFFERSTEIN H. & HEKKERT P,, 2006, prefacio). '

Em Product Experience, os mesmos autores propdem uma definicdo
de experiéncia de produto como uma érea que investiga a compreensao
das experiéncias que resulta da interacdo entre o utilizador e o produto,
e do modo como o primeiro ird ser afetado psicologicamente (i.e., quais
os sentidos estimulados durante a interacdo, significados ou valores
atribuidos, sentimentos e emocgdes provocados):

[...] a experiéncia do produto como é&rea de pesquisa que
desenvolve uma compreenséo das experiéncias subjetivas das
pessoas resultantes da interagdo com os produtos (...) definimos
a experiéncia subjetiva do produto como a percepcdo dos
efeitos psicolégicos provocados pela interagdo com um

1 Traducao livre da autora. No original “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 shifted from objects to the experiences that
result from interacting with them.To understand experience we need to go beyond shape and
form, even beyond simple ergonomics. We need to understand how psychology, the social
sciences, communication, and business shape a person’s experience.”
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produto, Incluindo o grau em que todos os nossos sentidos
sdo estimulados, os significados e valores que atribuimos ao
produto e os sentimentos e emocdes que sdo provocados.
(SCHIFFERSTEIN H. & HEKKERT P. 2006, p. 2).2

A experiéncia é sempre influenciada pelo contexto em que a interacéo
ocorre, pelas caracteristicas do utilizador (fisicas, econdmicas, sociais,
culturais) e pelas do produto (forma, textura, cor e comportamento),
como afirma Hassenzahl: “[...] a experiéncia emerge da interligacédo da
percepg¢do, agdo, motivagdo, emocéo e cognicao no didlogo com o mundo
(lugar, tempo, pessoas e objetos). E crucial considerar a experiéncia como
a consequéncia de vérios sistemas diferentes” (2010, p. 4).3

Independente do contexto social e cultural, os seres humanos sdo
biologicamente equipados por sistemas que lhes permitem interagir e
perceber o ambiente que os rodeia. Assumindo que os produtos fazem
parte desse ambiente, possuimos o sistema motor, que nos permite
interagir e operar os objetos, os sistemas sensoriais que permitem
perceber e avaliar o tipo de produto com que nos deparamos e um
sistema cognitivo que nos fornece um feedback sobre ele.

No decorrer da interacdo com um produto é possivel identificar trés
niveis de experiéncia: a experiéncia estética (percecdo sensorial, sistema
percetual que consegue detetar estrutura, ordem, ou coeréncia e avaliar
a novidade/familiaridade de/para com um produto); a experiéncia de
significado (processos cognitivos como a interpretacdo, a recuperacéo
da memédria e associacbes, capazes de reconhecer metéforas, atribuir
personalidade ou outras caracteristicas expressivas, e avaliar o significado
pessoal ou simbélico de produtos); e a experiéncia emocional (fenémenos
afetivos, ou todas as emocdes que resultam de um diagndstico da
experiéncia de interacdo muitas vezes automético e inconsciente, desde
a emocé&o intensa que podemos experimentar numa situacdo de ameaca
de sobrevivéncia até a emocdo mais subtil).

2 Traducdo livre da autora. No original “[...] product experience as the research area that
develops an understanding of people’s subjective experiences that result from interacting
with products [...] we define the subjective product experience as the awareness of the psy-
chological 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.”

3 Traducdo livre da autora. No original “[...] experience emerges from the intertwined works
of perception, action, motivation, emotion, and cognition in dialogue with the world (place,
time, people, and objects). It is crucial to view experience as the consequence of the many
different systems”

"
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INCONGRUENCIAS VISUAIS

Sendo uma estratégia usar a aparente familiaridade e expectativas
de um objeto para surpreender, definiu-se como objetivo criar objetos
aparentemente comuns, que se revelem de forma inesperada durante a
interacdo utilizador/objeto. Desta forma, decidiu-se estudar e explorar o
conceito de incongruéncias visuais.

O trabalho com incongruéncias visuais é uma das diversas
possibilidades de projeto de Design de Experiéncia, e tem como
principio criar um efeito surpresa introduzindo discrepéancias sensoriais
ou incertezas relativamente a um objeto, de forma a que o produto nos
dé uma experiéncia diferente do que seria esperado. Esta estratégia de
projeto, que combina a originalidade com a sensacdo de familiaridade,
apenas resulta se a intervencao for feita em objetos bem conhecidos
pelos utilizadores e que facilmente possam ser identificados. Para criar
este efeito, a maior parte da informacao relativa ao produto é-nos familiar,
existindo um aspeto em particular que é novo, sendo o responséavel
pelo elemento surpresa. Schifferstein e Hekkert distinguem dois tipos
de surpresa: Visible Novelty e Hidden Novelty. Esta distin¢cdo é baseada
no tipo de expectativas iniciais que o utilizador tem ao ver determinado
produto, em relacdo ao cheiro, sabor, textura e sonoridade. Todas
essas expectativas sdo baseadas em estimulos que ocorrem durante a
interacdo, e em memédrias e experiéncias anteriores com esse produto ou
com produtos semelhantes.
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VISIBLE NOVELTY

Este € o tipo de surpresa que é percebido de imediato. O objeto revela
caracteristicas estéticas inesperadas (forma, tamanho, cor, material). Os projetos
Cut Chair e Ploop Stool sdo dois exemplos de trabalho com estas incongruéncias.

O Cut Chair é uma cadeira desenvolvida pelo designer Peter Bristol
que, de forma intrigante, aparenta desafiar as leis da fisica. A cadeira
parece ter sido cortada e apenas uma das quatro pernas lhe da suporte.
Peter brinca com um efeito de ilusdo de dtica e, contrariamente ao que
seria esperado, a cadeira é segura e estavel. O segredo esta literalmente
debaixo do tapete, que esconde uma placa metélica ligada & estrutura
permitindo assim dar-lhe a estabilidade necessaria.

O Plopp Stool é um projeto desenvolvido pelo engenheiro e designer
polaco Oscar Zieta. A primeira vista, parece um conjunto de bancos
insufléveis de brincar, evocando reagdes de surpresa, curiosidade e davida,
pelo seu aspeto invulgar. Normalmente, temos como referéncia que um
insuflavel seja feito de materiais mais maleaveis, mas estes bancos sdo de
metal. Esta caracteristica inesperada faz-nos questionar as expectativas
visuais sugeridas no primeiro impacto: serdo os bancos metalicos macicos
ou foram mesmo insuflados, seréo leves ou pesados, serdo estaveis?

Os bancos Ploop Stool séo o resultado da aplicagdo de um processo
inovador chamado FIDU, que permite que duas chapas de ago ultrafinas
sejam soldadas nas suas bordas e insufladas sob alta pressdo. Esta
tecnologia permite uma producdo em série de formas tridimensionais
Unicas, leves, resistentes e extremamente duréveis.

Fig.5 Cut chair, Peter Bristol. Fig.6 Plopp Stool (2008), Oscar Zieta.
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HIDDEN NOVELTY

Neste tipo de surpresa, os objetos parecem familiares e
correspondem a todas as expectativas que temos sobre eles a primeira
vista, mas durante a interacdo, revelam-se ser diferentes do que haviamos
percebido (peso, textura, outra fungdo oculta).

O Flex Lamp é um candeeiro projetado pelo designer britanico
Sam Hecht para a empresa Droog Design, sendo aparentemente um
candeeiro comum, mas que ao toque revela ser construido num material
surpreendentemente flexivel.

O projeto Surprise, desenvolvido pela designer israelita Efrat
Gommeh. poderia ser uma chavena como tantas outras, um contentor de
liquidos com asa, mas Efrat transforma, de forma inesperada, o ato vulgar
de beber café. Para isso, a designer cria um fundo curvo na chavena com
o propdsito de esconder um biscoito e surpreender o utilizador.

-

Fig.7 Flex Lamp (2004), Sam Hecht. Fig.8 Surprise (2007) Efrat Gommeh.
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Fig.9 "o Principezinho” (1943), Antoine de Sant-Exupéry.
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PROJETOS DE REFERENCIA

LIVRO “O PRINCIPEZINHO" (1943)
Saint- Exupéry

Esta foi uma obra que marcou bastante a minha infancia, em particular
por uma ilustracdo que ficou gravada na minha memdria: o desenho do
aviador que ilustrava uma jibdia que havia engolido um elefante. Este
desenho, tdo inocente e livre de preconceitos, era confundido com um
chapéu pelos adultos.

As coisas nem sempre s30 0 que parecem a primeira vista. E preciso
“olhar com o coragdo” para poder ver a esséncia das coisas e o seu
verdadeiro potencial.

Era um icone de uma das grandes licoes deste livro: ” [...] € muito
simples: s6 se pode ver bem com o coragdo. O essencial é invisivel aos
olhos” (Saint- Exupéry, 1996, p. 72).

Este seria o ponto de partida para a reflexdo de que os objetos podem
ser mais do que aparentam. No meio de objetos iguais, a sua esséncia/
interior € que tem a capacidade de tornar as coisas Unicas. Assim, os
objetos futuramente a desenvolver, apesar de parecerem comuns,
poderiam guardar novas experiéncias. Para isso, apenas seria necessario
ver com atenc¢do para as descobrir.

"
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MORSKE ORGULJE (2005)
Nikola Basic

O projecto Morské Orgulje ou Orgdo do Mar foi concluido em
2005, pelo arquitecto Nikola Basic, na cidade de Zadar. A primeira vista,
deparamo-nos com uma simples escadaria a beira mar, mas por detrés
dessa aparente normalidade, estd oculto todo um sistema que faz
desta instalagdo também um instrumento musical. Esta obra, de 70m de
comprimento, usa o vento e as ondas do mar para empurrar o ar para
dentro de tubos, localizados debaixo das escadas de mérmore, e que
assim criam notas musicais, expelidas por aberturas de apito encontradas
na calcada. As notas foram cuidadosamente pensadas para que, quando
tocadas aleatoriamente, formassem uma melodia. Este projeto teve
a capacidade de reabilitar uma é&rea outrora destruida pela guerra,
transformando-a num espaco de contemplacio e de interesse turistico.
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Fig.10,11 e 12 "Morské Orgulje (2015), Nikola Basic.
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d (2013), Daniel Schofield.



SHIFTY DESK / HALLWAY STAND (2013)
Daniel Schofield

Esta é uma secretaria com uma gaveta que tem, aparentemente, uma
superficie macica. Esta superficie desliza e revela um compartimento no
seu interior que pode ser usado para guardar papéis ou objetos que ndo
se queiram ter a vista, desocupando, assim, a area de trabalho.




HIMITSU-BAKO

Himitsu-Bako (caixa secreta pessoal) sdo caixas tradicionais japonesas
da regido de Hakone que tiveram origem h& mais de cem anos. Cada
caixa é, aparentemente, um bloco decorado, sem abertura, e que detém
um mecanismo complexo de um quebra-cabecas. Para ser aberta, é
necessario cumprir uma ordem de movimentos especificos de empurrar
e puxar partes de um determinado lado da caixa de cada vez, caso
contrério, serd impossivel abri-la. As caixas eram usadas para guardar
segredos, pertences valiosos e documentos importantes.

Asua complexidade varia com o seutamanho e nimero de movimentos
necessarios para a sua abertura, que pode ir de apenas 4 movimentos até
aos mais complexos quebra-cabecas de 125 movimentos.




Fig.15 e 16 Himitsu - Bako
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Fig.17, 18 e 19 Canvas (2013), Naoki Ono.
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CANVAS (2013)
Naoki Ono

Canvas é um projeto de mobiliario que consiste num conjunto de pecas
aparentemente bidimensionais, que podem ser encostadas a parede, mas
que sdo, na verdade, cadeiras de sentar. Estas sdo pecas de mobilidrio
bastante leves, feitas de madeira, aluminio e lona esticada eléstica impressa.
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Fig.20 e 21 Kai (2013), Naoki Hirakoso e Takmitsu Kitahara.
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KAI (2003)

Naoki Hirakoso e Takmitsu Kitahara

A mesa KAl aparenta ser apenas uma mesa de apoio simples, formada
por um bloco de madeira, no entanto, o seu interior esconde inimeros
compartimentos secretos que se podem abrir de vérias maneiras e dire¢bes.
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CIPHER (2009)

Damjan Stankovic

Aparentemente, este projeto é um copo comum com uma decoragéo
colorida totalmente aleatéria, mas este padrdo é um conjunto de pixeis
e espacos vazios estrategicamente colocados, que se revelam quando
se enche o copo com um liquido. Alguns desses pontos coloridos
desaparecem e formam o nome da bebida inserida. Cada lado do padréo
esta reservado para uma bebida especifica.

Fig.22 Cipher (2009), Damjan Sankovic.

42



Foram selecionados este conjunto de objetos de referéncia porque,
apesar de serem de tipologias diferentes, todos eles tém em comum o facto
de revelarem um efeito surpresa. O chapéu do principezinho era apenas
uma serpente que engoliu um elefante; uma escadaria que é também um
instrumento musical; a caixa japonesa que aparenta ser um bloco é um
puzzle; a secretéria e a mesa de apoio escondem compartimentos no seu
interior; uns quadros com imagens de cadeiras que escondem verdadeiros
assentos; um copo decorado com pixeis coloridos, ao conter diferentes
bebidas, forma diferentes palavras. Todos estes projetos levam-nos a
formar expectativas baseadas na primeira impressdo, no entanto, de modos
diferentes, cada um deles revela, a sua maneira, ser mais do que aparenta.
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DESCRICAO DO PROJETO

Este projeto teve como ponto de partida a anélise de alguns objetos
que fazem parte da nossa rotina identificando os seus pontos essenciais:
Que aspetos formais o fazem esse objeto? Como se usa? Estdo-lhe
associados outros objetos? Usamo-lo somente com a funcdo para a qual
foi desenhado?

Apods esta andlise, definiu-se como objetivo desenhar incongruéncias
visuais ocultas e criar objetos que aparentemente fossem apenas mais um
da sua tipologia, mas que apods a interagdo, se pudessem transformar de
forma inesperada.

No decorrer do projeto, foram desenvolvidos seis objetos de mobiliario
doméstico com um desenho limpo, sem distracdes, que cumprem
de forma eficaz e pragmética a sua funcdo aparente. Esta linguagem
simples e familiar pretende realcar todas as expectativas previsiveis
que sdo associadas a sua imagem, uma vez que, deste modo, quando
¢ transformado pelo uso, o efeito surpresa é maior. A possibilidade de
transformacdes e utilizacdes ocultadas na aparéncia inicial do objeto, sdo
reveladas de forma bastante intuitiva. Seguindo a mesma ideia, os nomes
dos objetos surgem n&o da sua aparéncia, mas do que eles escondem.
Uma mesa-de-cabeceira chamada Candeeiro, um aparador com o
nome de Escrivaninha, um banco que se chama Escadote, um barrote
de madeira que é uma Caixa, uma jarra que é um Cofre e um candeeiro
denominado Cabide.
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DESENVOLVIMENTO DO PROJETO E RESULTADOS

CANDEEIRO

O primeiro objeto desenvolvido neste projeto foi uma mesa-de-
cabeceira, também conhecida no Brasil como criado mudo, termo que surge
por exercer, de forma inanimada (muda), fungdes idénticas as dos mordomos
e criados das familias mais abastadas, i.e., auxilia, carrega e facilita o acesso
aos mais variados objetos, enquanto as pessoas estdo deitadas na cama.

Um dos objetos mais frequentes em cima da mesa-de-cabeceira é o
candeeiro. Este depressa me chamou a atencdo pela sua forma de existir,
sendo um objeto que apenas cumpre o seu propdsito quando esta ligado.
Desligado, poderia ser uma outra coisa qualquer. Visto que costuma estar
sempre assente na mesinha de cabeceira, porque ndo incorpora-lo na mesma?

Partindo do principio de que a funcdo essencial do candeeiro é a
de iluminar, e a da mesa é guardar ou pousar objetos, esta seria uma
mesa que de alguma forma emitisse luz. Surgiu, entdo, uma mesinha
de cabeceira que a primeira vista é apenas mais um arquétipo da sua
tipologia, mas que, ao abrir a gaveta, surpreende e projeta na parede “em
luz”, a silhueta de um candeeiro.

Assim, surgiu a Candeeiro, uma mesa-de-cabeceira alta, com uma
gaveta. A gaveta é de abertura obliqua, permitindo a proje¢do do candeeiro
e, no seu interior, existem dois fundos falsos: um deles esta situado no fundo
da gaveta com o circuito elétrico — a alimentag&o (pilhas) e o interruptor — e
o outro encontra-se nas costas do puxador, onde existe uma lampada led,
tapada por uma placa amovivel com o recorte da silhueta de um candeeiro.
Quando a gaveta é aberta, o led é acionado e quando se fecha, o led é
desligado, permanecendo apenas a mesa-de-cabeceira.

Materiais: Madeira, lampada led, interruptor e fios eléctricos.

Medidas: 25x40x65
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Fig.23 Perspetiva e alcados Candeeiro fechado.
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Fig.24 Perspetiva e alcados Candeeiro aberto.
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ESCRIVANINHA

O segundo projeto concretizado foi a Escrivaninha, e teve a sua origem
na reflexdo sobre o mével aparador. O aparador é uma peca de mobiliario
que usualmente era visto nas salas de jantar para dar apoio a mesa, mas
hoje em dia é uma peca muito versatil, sendo usado em quase todas as
divisdes da casa. Podemos encontréa-lo em halls de entrada, salas de estar,
quartos, como mesa de apoio, mas também é muitas vezes usado como
&rea de trabalho ou como penteadeira. Todas estas diferentes finalidades
tém em comum a fungédo de suportar objetos no seu tampo e, no caso de
o aparador ter gavetas, a de arrumar pertences no seu interior.

Um movel que, pela sua usabilidade, se identifica com o aparador,
é a escrivaninha. Esta é uma peca de mobilidrio usada essencialmente
como mesa de trabalho, para escrever ou guardar documentos e objetos.
A escrivaninha é, na verdade, uma fusédo de cémoda, mesa de parede
reclinédvel e secretéria. Dentro desta tipologia, o modelo mais antigo
o mais caracteristico, sendo visualmente parecido com uma cémoda e
tendo uma porta que esconde éreas de arrumacéo que, quando aberta, é
usada como éarea de trabalho.

A Escrivaninha desenvolvida surge da observacdo de que quando
o aparador é usado para area de trabalho, a sua frente ou nas suas
proximidades encontra-se sempre uma cadeira. Nesta perspetiva, pensou-
se em juntar ambos num Unico mével. Neste projeto, definiu-se como
objetivo que, no primeiro impacto, o utilizador identificasse o mével como
um simples aparador e que, de alguma forma, ele se pudesse desdobrar
ou abrir e transformar numa secretaria com uma cadeira embutida.

Assim surge a Escrivaninha, um aparador de linhas simples, aparentemente
macico e sem gavetas. A parte frontal desliza e transforma-se numa cadeira
que esta oculta no mével, expondo uma gaveta para arrumagdes que auxilia
a area de trabalho. A fusdo oculta entre as duas tipologias é conseguida pelo
corte a 45° das laterais do painel frontal do movel e pela partilha do volume
das pernas, tornando a unido limpa e imperceptivel.

[OD

Materiais: Madeira.

Medidas: 40x80x75
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Fig.25 Perspetiva e alcados Escrivaninha fechada.
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Fig.26 Perspetiva e alcados Escrivaninha aberta.
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ESCADOTE

Existem bancos de inUmeros formatos, cores e materiais e,
possivelmente, serd uma das pecas de mobilidrio mais exploradas e
produzidas. Pensando no seu arquétipo, poderd imagina-lo em madeira,
uma peca de mobilidrio que ndo ocupa muito espago mas que da sempre
lugar para mais um, e ainda ajuda a alcancar objetos em cima de um
armario aos quais ndo conseguimos chegar.

Estes seriam os pontos a trabalhar, evidenciando este hébito de o
usarmos frequentemente como escadote. Num primeiro momento, ndo
se pretendia que este perdesse o seu aspeto de banco de madeira, a que
popularmente se da o nome de mocho, mas que de forma subitil surgisse
um pequeno escadote. Durante a fase de exploracdo de desenho, vérias
ideias surgiram. O tampo poderia abrir e sair de dentro um escadote,
ou poderia rebater e ter degraus embutidos e até mesmo um degrau
que deslizasse do interior do préprio banco. E, através do desenho, foi
ficando mais clara a intencdo de que quando o banco se transformasse
em escadote deveria ser possivel subir pelo menos mais um degrau acima
do seu tamanho e ndo apenas degraus intermédios.

Apds vérios ensaios, surgiu a ideia de o acento se dividir em dois e,
com um sistema de dobradicas, uma das partes rebatesse sobre a outra
metade, sobrepondo-se, conseguindo, assim, criar-se trés andares. De
forma simples e sem comprometer o aspeto das duas tipologias de
objetos, surge o Escadote.

Materiais: Madeira, dobradicas invisiveis.

Medidas: 30x35x43
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Fig.27 Perspetivas e algados Escadote fechado.
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Fig.28 Perspetiva e alcados Escadote aberto.
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CAIXA

A Caixa partiu da inspiracdo das tradicionais caixas de segredo
japonesas, e no fascinio dos seus acabamentos. Estas aparentavam ser
blocos ou caixas inviolaveis, bastante decoradas e detalhadas escondendo
no seu interior complexos puzzles que eram a chave para a sua abertura.

Neste projeto, pretendia-se que o objeto resultante parecesse
um barrote de madeira, sem aberturas aparentes, macico, mas que ao
manusea-lo, fosse sentido como surpreendentemente mais leve do que o
esperado, sugerindo que o barrote fosse oco.

Assim, surgiu a Caixa, aparentemente um cubo de madeira
macico, com duas faces que deslizam sobre corredicas, revelando um
compartimento onde podem ser escondidos objetos. Para obter esse
efeito, todas as intersecdes das faces sdo cortadas a 45°, e coladas de
forma a n&o ser identificavel o ponto de unido. Para a construcédo deste
objeto, devem ser usadas as madeiras mais duras e de veio menor, como
o sobreiro ou 0 mogno, de forma a garantir que os cortes ficam perfeitos e
ndo quebrem na maquinagdo. Na sua construcéo sdo coladas quatro faces
juntas e duas a parte, de forma a fazer a abertura como uma gaveta. As
duas faces coladas a parte s&o a face e o fundo de compartimento secreto
e, nas laterais do compartimento secreto, sdo colocadas umas corredicas
que véo garantir que as pecas fiquem no lugar certo, de modo a que este
bloco pareca inteirigo.

Materiais: Madeira.

Medidas: Diversas
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Fig.29 Perspetiva e alcados Caixa fechada.
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Fig.30 Perspetiva e alcado Caixa aberta.
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COFRE

As jarras sdo frequentemente utilizadas em espacos domésticos,
sendo dos poucos objetos usados apenas como ornamento. O seu Unico
propdsito é dar beleza e aprimorar o espaco. Para além de dar vida ao
ambiente, permitem conservar e guardar flores por um maior periodo de
tempo. Sendo um objeto de adorno e sem grandes limites, tem espaco
para criar novas formas, leituras e significados.

Se a jarra tem a capacidade de "guardar” flores por mais tempo, é
uma espécie de cofre. Um cofre é frequentemente associado a uma caixa,
uma estrutura resistente, escondida em armarios ou atrés de quadros na
parede. E um local onde se guardam valores e documentos em seguranca.

Esta juncdo de tipologias permite desenhar pequenos cofres a imagem
ornamental das jarras, com a ironia de esconder segredos a vista de todos.

O projeto Cofre é uma familia de jarras e vasos aparentemente
inteiricos, que combinam dois materiais: a cerdmica e a madeira. A unido
destes dois materiais ¢ feita por um encaixe. Este efeito é garantido por
um elastico/vedante que assegura a friccdo necessaria para que as pecas
permanecam unidas e formem o desenho de jarra/vaso, mas que também
permite separa-las facilmente e guardar objetos importantes no interior.

Materias: Faianca, madeira, eldstico.

Medidas: Diversas
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Fig.31 Perspetivas Cofre (vaso e jarra).
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Fig.32 Alcados e cortes Cofre (vaso e jarra).
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CABIDE

O dltimo projeto desenvolvido nasce da reflexdo sobre o candeeiro
de pé. E usualmente longo, estreito e com um abajur para amenizar a
intensidade da luz. A sua iluminagdo, frequentemente utilizada como
luz ambiente, acaba por ser secundéria no espago onde estd inserido. O
candeeiro de pé é essencialmente uma pecga de decoracéo.

Por outro lado, o cabide é um objeto extremamente prético e funcional,
que passa muitas vezes despercebido. Existem varios tipos de cabide, de pé ou
de afixar na parede, ou simplesmente de colocar atrés da porta. S&o estruturas
simples que usamos para pendurar indumentaria, acessérios, chaves, etc.

Neste seguimento, pretendia-se juntar o lado ornamental e o lado prético
destas duas tipologias num sé objeto. Assim, surgiu o Cabide, uma peca alta,
elegante, que marca presenca e se assume como um objeto de decoracéo.

A primeira vista, & apenas um candeeiro de pé com uma base redonda que
sustenta um grande abajur, mas nele estdo ocultos pequenos cabides. No pé,
de madeira, com perfil circular, descobrimos pequenas ranhuras retangulares,
distribuidas em diferentes alturas. Puxando essas ranhuras pelo topo, revelam-
se pequenos ganchos que rebatem a 90° sobre um eixo metélico.

Materias: Madeira, eixo metélico, pano-cra.

Medidas: 200x70
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Fig.33 Algado Cabide fechado.
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Fig.34 Perspetiva e detalhe Cabide aberto.
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CONCLUSOES FINAIS E DESENVOLVIMENTOS FUTUROS

Pequenas surpresas tém a capacidade de transformar o ritmo pesado
do dia-a-dia, quebram com a previsibilidade e automatismos das rotinas e
transformam experiéncias banais, por vezes aborrecidas, em experiéncias
mais divertidas e agradaveis. O efeito surpresa pode ser uma boa estratégia,
quando aplicado em produtos de facil utilizacdo e facilmente reconheciveis,
resultando em objetos mais interessantes de interagir com, e memoréaveis,
que quebram com a previsibilidade do dia-a-dia. Por outro lado, o mesmo
principio aplicado a objetos complexos teria um efeito negativo, pois a
atenc&o esta direccionada para decifrar o objeto, e o efeito surpresa pode ser
visto como um obstéaculo. Com o intuito de reforcar a ideia de familiaridade
e proximidade com os objetos, desenhou-se uma familia de objetos com
formas simples e arquétipas, construidas em pinho, uma madeira presente na
nossa cultura de materiais, para que o efeito surpresa ndo fosse diluido com
distracdes no primeiro impacto. Em objetos aparentemente comuns, é lhes
incorporado um elemento imprevisto, de forma simples e intuitiva no seu
interior, que naturalmente surge como uma segunda fungéo.

Dos objetos desenvolvidos, os que na minha opinido resultaram melhor
e nos quais o efeito surpresa se revela de forma mais imprevisivel foram
a Candeeiro e a Escrivaninha. Nos restantes, embora as transformacdes
sejam interessantes, a sua revelacdo acaba por ser mais dbvia. Penso
que a ideia da Candeeiro foi bem conseguida, mas as medidas deveriam
ser alteradas de forma a que a area do interior da gaveta fosse maior. A
estrutura do mével também deveria ser mais pesada para que, ao abrir a
gaveta, a estrutura ndo mexesse. A escrivaninha, o escadote e as caixas
deveriam ser construidos numa madeira mais dura para obter melhores
acabamentos. Ainda, as caixas sdo pecas de constru¢do muito dificil e
minuciosa e a sua produgdo resulta num grande desperdicio de material.
Para conseguir uma caixa, € necessaria uma peca de madeira macica com
dimensdes superiores a caixa final, por isso, torna-se pouco sustentavel.

A escolha de os construir em pinho teve aspetos positivos e negativos.
Se, por um lado, é uma madeira bastante leve que permite um melhor
manuseamento dos objetos, e que por estar tdo presente na nossa cultura
de materiais nos é familiar, por outro, sendo esta uma familia de objetos que
necessita de alguma maquinag3o e rigor, a escolha de madeiras mais duras
e com veio menor teria facilitado e garantido resultados mais perfeitos.

Com este projeto, para além de explorar a parte criativa, tive a
oportunidade de trabalhar os materiais. Aprendi a lidar com outros
profissionais, como o Sr. Manuel, carpinteiro, e dono da oficina onde
executei grande parte do trabalho. Aqui, os desenhos técnicos ndo me
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foram Uteis, uma vez que o Sr. Manuel ndo os sabia ler. Entre explicagdes
e esbocos feitos na altura, a melhor maneira era mesmo construirmos
em conjunto peca a peca. Tentei descobrir a melhor forma de construir
cada peca e encontrar novas solugdes quando as que tinha planeado nao
corriam como o previsto. Desta experiéncia, concluo que adquiri novos
conhecimentos de producdo, essenciais no decorrer do presente trabalho,
e que estes me foram Uteis para o desenvolvimento de futuros projetos.

Este é o inicio de um caminho a percorrer, que me fez crescer
como pessoa e como Designer. Futuramente, pretendo explorar outras
vertentes do fator surpresa, explorar outras dimensdes como a cor, 0 som
e o movimento, continuar a focar-me em objetos de uso doméstico, mas
também em objetos de uso publico, em particular os que sao utilizados
em situagdes potencialmente entediantes.

Incongruéncias Ocultas foi um desafio, um trabalho que me revela um
pouco de mim prépria, a forma como vejo e entendo o que me rodeia. E
uma parte de mim que conheci.
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