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Resumo

Palavras chave: design habitos consumo descarte

Cartaveis tem como objetivo promover a longevidade da relagéo entre
as pessoas e 0s objetos. Procura-se, através de um olhar especifico
do design, aprofundar a forma como esta relagdo se estabelece:

Estimulando a criatividade na utilizagao e reutilizagdo de objectos;
Valorizando a patina dos objectos que surge com o tempo;

Formando habitos que reduzam o consumismo e descarte.

Abstract

Key Words : design habits consumerism discard

Cartaveis aims to promote the longevity of the relationships between
people and objects. The main goal is, through a specific design
approach, to deepen the way in which this relationshipis established:

Stimulating the creativity in use and reuse of objects;
Cherishing the patina of objects that appears over time;

Forming habits that reduce consumerism and discard.
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No segundo ano da licenciatura em Design Industrial na faculdade
de Artes e Design das Caldas da Rainha, numa conversa com um
professor, surgiu o debate sobre as vantagens ambientais prove-
nientes de um designer deixar de produzir. O processo de produgao
e langamento de um produto requer matéria prima, energia para a
extrair, energia para a transformar, energia para o distribuir... Par-
tindo do principio que, enquanto designer, é impossivel desenhar um
produto para o mercado que ndo passe por estas e outras etapas
que, progressivamente, consomem e destroem o planeta, exercer
a profissao implicaria assumir uma posigao politica com a qual ndo
me identifico. Contudo, é precisamente a profissdo mais indicada
para trabalhar sobre o impacto ambiental da vida de um produto.
Desde entdo, a minha consciéncia ambiental foi-se manifestando
cada vez mais nas minhas escolhas projetuais e processo de design.

A relagao que o designer tem com o ecossistema é direta: o laborar
do designer altera o estado do planeta tanto quanto este delimita o
seu trabalho. Contudo, a maioria das empresas procura maximizar
0 seu crescimento, eficiéncia e lucro, sem olhar a consequéncias
ecossistémicas: e o designer, enquanto trabalhador na empresa, é
levado a corresponder primeiramente a esses objetivos. Isto mani-
festa-se na grande parte dos produtos contemporaneos: muitos
carecem de qualidade, duram pouco tempo, sdo dificeis de reparar.
Estes produtos sdo os mais acessiveis a maioria das pessoas e,
apesar das suas falhas, sao, ainda assim, 0s mais comprados.
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A produgao e consumo excessivos e a falta de consideragao para
com a natureza estdo entre os temas mais urgentes a serem dis-
cutidos entre a comunidade do design. Estes foram justamente os
assuntos debatidos na 222 Trienal de Milao em 2019, com o0 nome
de Broken Nature: Design Takes on Human Survival. O conceito da
trienal propds aos participantes o enquadramento numa atmosfera
ativa e contemporanea, capaz de incentivar novos comportamentos
ao usar objetos e maneiras de encarar o futuro.
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“(...)The relationship between humankind and
nature comprises many different strands {(...)
some bonds may be broken beyond repair.

Under these circumstances, it is not enough
anymore for designers to be politically and
chemically correct. (...) we are still — as individuals
and communities — tracking a course of
destruction through overconsumption and disregard
for countless forms of life, including our own.

Designers can change flashy trends into more
meaningful strategies imbued with agency by
encouraging new behaviours using objects. {(...)
The aim is to reconsider our relationship with nature
beyond pious deference and inconclusive anxiety
and instead move toward a more constructive
sense of indebtedness to the environment.

Broken Nature is an opportunity for us all to discuss
matters of extreme importance for the world at
large, as well as for the design and architecture

community, which can and should
play a vital role in making reparations with
the world around us.” *1
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“(...) A relagdo entre o homem e a natureza alberga
muitas ligagées distintas, (...) alguns desses vinculos
podem vir a ser corrompidos irremediavelmente. {(...)

Sob estas circunsténcias, ja ndo é suficiente os
designers serem politica e quimicamente corretos.
(...) Ainda estamos — como individuos e comunidades
— a assistir a uma cadeia de destrui¢do por meio do
consumo excessivo e desprezo pelas inimeras formas
de vida, incluindo a nossa.

Os designers podem transformar tendéncias
ostensivas em estratégias mais significativas
e proativas que incentivem novos comportamentos
ao usar objectos. (...) O objetivo é reconsiderar 0 nosso
relacionamento com a natureza para além da deferéncia
piedosa e ansiedade inconclusiva e em vez disso
avancar em dire¢do a um senso mais construtivo
de divida para com o meio ambiente.”

Broken Nature é uma oportunidade para discutir
assuntos de extrema importéncia para o planeta em
geral, assim como para a comunidade do design e
arquitectura, que pode e deve desempenhar um papel
vital na reparacdo do mundo que nos rodeia.” *2

*1 (W1) Excertos do conceito da XXII Trienalle Millano 2019 em
*2 Tradugao Livre do autor
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Além de desempenhar uma func¢do ou distinguir-se pela sua apa-
réncia, o produto pode ter um efeito reflexivo e expor uma ideia
quando experienciado por alguém. A comunidade do design pode
gerar assim novas tendéncias e comportamentos ecoldgicos. Se as
pessoas simpatizarem com esses ideais, a probabilidade de pro-
curarem produtos semelhantes é maior. Ndo é facil uma empresa
alterar os métodos de produgédo tradicionais, porém, quanto maior
for a procura de produtos sustentaveis mais rapida sera a alteragdo
e maior sera a oferta.

André Figueiredo e Silva — 2022

Partindo desse principio, a intencdo desta tese foi desenvolver
um conjunto de objetos que oferecam uma nova perspetiva sobre
0s produtos que o utilizador ja possui e que o possam conduzir a
refletir sobre os seus hdbitos de consumo. Para isso, foram criados
produtos que necessitam de uma intervengao por parte do utilizador
para que possam desempenhar a sua funcao de forma adequada;
gue oferecem uma utilizagdo lUdica, que prolongue a sua relagéo
com o utilizador; que se vao personalizando ao longo do tempo.

No documento escrito no ambito desta tese é apresentada a biblio-
grafia de referéncia relevante para o desenvolvimento dos produtos
e para as metodologias projetuais de cada um.

Cartdveis tem como objetivo promover a longevidade das relagbes
das pessoas com os produtos. Os objetos descartaveis ilustram o
inverso daquilo que pretende ser construido nesta tese. Procurou-se
obter produtos incompletos, que se desenvolvessem com o utiliza-
dor. Procura-se que também ele sofra alteragbes, nos seus habitos
de consumo e na relagdo com o mundo, numa relagdo simbidtica
que se vai estabelecendo ao longo do tempo.
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“Tell me and | forget, teach me and | may remember, “Diz-me e eu esqueco, ensina-me e talvez me
involve me and | learn.” *3 lembre, envolve-me e eu aprendo.” *4

*3 (B1) (Xunzi, (Eric L. Hutton, Trad.), 2016)
*4 Tradugdo Livre do autor

16 17
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Consumismo e habitos de consumo
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Consumismo

Con-su‘mis‘mo kosu'mizmu

nome masculino
sistema econdmico e social que favorece o consumo exagerado

tendéncia para consumir bens e produtos, frequentemente supér-
fluos, muito para além das necessidades efetivas

(W2)
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Habito
Ha.bi.to ‘abitu

nome masculino

tendéncia ou comportamento, geralmente inconsciente, que resulta
da repeticao frequente de certos atos; rotina; automatismo.

(W3)
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De uma cultura de necessidades

para uma de desejos

O avango tecnoldgico e industrial americano, ao longo da 12 guerra
mundial, permitiu que varias fabricas fossem capazes de produzir
mais rapido e em maior quantidade. No entanto, a produgdo da oferta
tornou-se maior do que a procura. As empresas americanas com
maior capacidade de fabrico precisavam de mais pessoas a comprar
0s seus produtos e mais regularmente. As estratégias de marketing
e publicidade evoluiram consideravelmente nessa altura por meio
dessa necessidade. E o trabalho de Edward Bernays foi uma das
influéncias mais notaveis do século XX, nesse campo. O primeiro
episédio da série documental Britanica “Century of the Self"M1*
relata claramente o seu sucesso. O que distinguiu Bernays foi a sua
capacidade de entender os desejos inconscientes das multiddes
gue os publicitarios pretendiam atrair. Bernays foi a primeira pessoa
a usar a psicanalise com esse fim. O trabalho desenvolvido em
conjunto com a American Tobacco Company é um exemplo evidente
dos seus métodos.

22
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George Hill, presidente da American Tobacco Company, pediu a
Bernays que quebrasse o tabu de as mulheres fumarem em publico.
Bernays contactou psicanalistas para descobrirem o que 0s cigarros
realmente significavam para as mulheres. Apds alguns estudos, con-
cluiram que simbolizavam o poder sexual masculino e um simbolo
do desejo de emancipagao e igualdade com os homens. O objetivo
seria, entao, relacionar o produto (neste caso, o cigarro) com a ideia
de desafio ao poder masculino. Bernays pagou a um grupo de mulhe-
res jovens, para fumarem no cortejo do domingo de Pascoa nova-
-iorquino, assim como a fotdgrafos, para garantir boas fotografias,
e informou a imprensa de que um grupo feminista iria protestar no
cortejo ao acenderem o que iriam chamar de “tochas da liberdade”
No dia seguinte, a noticia espalhou-se por todo o mundo.*5

Bernays criou a ideia de que a mulher que fuma é mais poderosa
e independente. Por muito irracional que seja, a afirmagéo prova
a possibilidade de objetos irrelevantes se tornarem em poderosos
simbolos de como as pessoas querem ser vistas perante as outras, o
gue transforma qualquer produto desnecessario em algo desejavel.

*5 (M1) Paragrafo adaptado do primeiro episodio da série Century of the Self, Happiness Machines (minuto 10:20)
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“What consumerism really is, at its worst,” he adds, “O que o consumismo é realmente, na pior das
“is getting people to buy things that don’t actually hipdteses, é fazer com que as pessoas comprem coisas
improve their lives.” *6 que na verdade ndo melhoram as suas vidas.” *7

*6 (W4) Jeff Bezos, entrevista para Wired a 1 de Margo de 1999
*7 Tradugao livre do autor
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O trabalho de Bernays e as suas técnicas de manipulagdo mas-
siva inspiraram o governo, empresas e pessoas como Paul Mazur,
banqgueiro na Lehman Brothers. Ao analisar o mercado da altura,
Mazur afirmou:

“Precisamos de mudar a América de uma cultura
de necessidades para uma de desejos. As pessoas
devem ser treinadas para desejar. Para que queiram
coisas novas, mesmo antes das anteriores estarem
completamente consumidas. Temos de moldar uma

nova mentalidade. Os desejos do homem devem

ofuscar as suas necessidades ” *8

N
D
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Esta afirmacdo descreve claramente a intengdo de Bernays e o inicio
da construcao de uma sociedade consumista. Permitiu, assim, uma
rapida formulagdo da premissa desta tese, uma vez que a ideologia
é o0 extremo oposto. Denominada de “Manifesto anti Paul Mazur”,
foi reconstruida da seguinte maneira:

“Precisamos de voltar a mudar o mundo. De uma cultura
de desejos para uma de necessidades. As pessoas
devem ser treinadas para distinguir necessidades de
desejos, para que deixem de querer coisas novas antes
das anteriores estarem completamente consumidas.
Temos de moldar uma nova mentalidade. Os desejos do
ser humano ndo devem ofuscar as suas necessidades ”

*8 (B2) Tradugao livre do autor. Citagdo de um artigo de Paul Mazur na Harvard Business Review

“We must shift America from a needs to a desires culture. People must be trained to desire, to want new
things, even before the old have been entirely consumed. We must shape a new mentality

Man'’s desires must overshadow his needs.”

27
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Produtos formadores
de habitos

Para mudar o mundo de uma cultura de desejos para uma de neces-
sidades, é imperativo que se aponte para uma mudanga gradual nos
habitos e valores do ser humano, enquanto sociedade. E, por isso,
extremamente relevante alertar e debater a forma como a manipu-
lacdo destes se manifesta no mundo contemporéaneo.

Muitos dos produtos e servigos que usamos todos os dias alte-
raram 0s nossos habitos, tal como os seus criadores e designers
pretenderam. Ha cada vez mais empresas de software a perceber
gue o seu valor econdmico esta em muito relacionado com a forga
dos habitos que as pessoas desenvolvem ao usar os seus produ-
tos. Projetar estes habitos é necessario para que se mantenha uma
relacao forte de fidelidade com os utilizadores.

Nir Eyal € um dos autores mais conhecidos no ramo da engenharia
comportamental aplicada ao design de software. Em “Hooked: How
to Build Habit-Forming Products” (B3), Eyal explica como desenhar
softwares que geram comportamentos formadores de habitos nos
seus utilizadores. “Hook Model” € o nome que da ao modelo que
descreve 0s quatro passos para “agarrar” um utilizador por meio
da interagdo com um software formador de habitos. Segundo o
autor, foi desenhado para conectar o problema do utilizador com a
solucdo do designer, com frequéncia suficiente para se formar um
habito. Isto remete para alguns dos principios de Edward Bernays
algumas décadas atras.

André Figueiredo e Silva — 2022
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Hook Model

1. Eyal entende por Gatilhos os alertas que lembram o utilizador que
o produto existe e remetem para o que ele deve fazer a seguir. Os
gatilhos externos séo conhecidos no mundo do Marketing como
CTA (calls to action — chamadas para a agcado) e podem ser um
cartaz na rua onde moramos, um botdo de login numa mensagem
do e-mail, o0 aparecimento de um produto numa série de que gos-
tamos, uma conversa com um amigo sobre uma aplicagdo ou ape-
nas o seu icone no ecré do nosso telemovel. Os Gatilhos Internos
ndo s&o palpaveis, visiveis ou audiveis. Sdo gatilhos que a mente
do utilizador produziu ao relacionar um comportamento (abrir uma
aplicagdo) com uma emocao. Abrir uma aplicagao como o Facebook
pode ser um comportamento que sacia o desejo de entretenimento,
para utilizadores que se sentem aborrecidos. Com o devido tempo
e frequéncia, o mesmo comportamento pode ser associado a um
sentimento de: tranquilidade, quando stressado; de atualizagao,
guando confuso; de encontro e ligagdo social, quando so. Todos
0s gatilhos internos procuram aliviar uma sensag¢do desconforta-
vel. Uma “comich&o” que o utilizador precisa de “cogar” Usar um
destes produtos/servicos sempre que se experiencia uma destas
emocdes ira transformar-se num gatilho interno. Gradualmente,
0s lagos que a mente cria com a a¢ao de abrir uma aplicagao irdo
torna-la num habito.

2. O autor entende como Agédo 0s comportamentos que precedem
uma recompensa. O ato de clicar num botao, para que saia um rebu-
gado de uma maquina ou tocar num icone no ecra de um telemaével
para abrir uma app. Este é 0 passo onde as empresas esmilgam a
usabilidade do software, onde a facilidade e a motivagéo psicoldgica
para realizar a agdo sdo a chave para 0 Seu sucesso.

31



Cartaveis — Mestrado em Design do Produto

3. A Recompensa Variavel é uma das técnicas mais poderosas da
engenharia comportamental de software. E conhecida na psicologia
como um reforgo intermitente positivo. Se sair um rebucado de uma
maquina sempre que alguém carrega num botdo, a pessoa néo vai
carregar no botao mais vezes do que as que quer o rebucado. Se
s0 sair de vez em quando e de forma irregular, ira clicar muitas mais
vezes no botdo e os niveis de dopamina do utilizador serdo muito
mais altos quando o rebucado sair. Ao fim de um tempo, a pessoa
pode j& ndo querer os rebugados, mas o desejo que ele saia é tdo
forte que faz com que continue a carregar no botao irracionalmente.
Isto ird aumentar o potencial da agdo tornar-se num vicio. E possivel
encontrar exemplos de recompensas varidveis nas slot machines
dos casinos ou no painel infinito do Instagram.

4.Para Eyal, o Investimento ocorre sempre que um utilizador investe
de alguma forma no produto, seja com o seu tempo, dinheiro, dedi-
cacao ou informagao. Dando como exemplo o Instagram, investir na
aplicagao engloba: pagar a empresa uma partilha personalizada de
um post; identificar uma pessoa; seguir alguém; postar uma foto;
gostar de uma foto; ou simplesmente olhar para uma foto mais tempo
do que para as outras. Todos estes comportamentos irdo melhorar
o funcionamento do Instagram para aquele utilizador.

Adaptado de (B3) Hooked: How to Build Habit-Forming Products, Nir Eyal (2014)
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Para perceber o que incentiva uma empresa a criar softwares téao
eficazes em moldar habitos, é necessario posiciona-las no mercado
e perceber qual é o produto que elas estdo a vender realmente.

O Microsoft Word é uma das ferramentas de processamento de texto
mais conhecidas para quando se quer escrever num computador. Con-
trariamente, o Instagram ndo é apenas uma ferramenta para partilha
de fotografias. Plataformas como o Instagram competem constante-
mente pela atengao e transformacao gradual dos comportamentos
dos utilizadores, em fungédo do sucesso de um publicitario, pois qguem
paga a estas empresas sdo o0s publicitarios. O produto que estd a ser
vendido ndo é a ferramenta, mas sim os dados que demonstram
a probabilidade de sucesso do publicitario. E com probabilidades
de sucesso tao altas, sdo poucos 0s que nao optam por publicitar
0s seus produtos desta forma. O produto é, pelas palavras de Jaron
Lanier, “a mudanga gradual, ligeiramente impercetivel no nosso pro-
prio comportamento e perce¢ao da realidade” *10.

O problema para que se pretende alertar destes softwares criadores
de habitos é a forma como manipulam os habitos de consumo das
pessoas que 0s usam — através de algoritmos altamente equipados
com informacéao sobre elas — sem que tenham de ter algum tipo
de interagdo humana para o fazer.

*10 Tradugao livre do autor: “itis the gradual, slight, imperceptible change in your own

he Soc

behaviour and perception that is the product” (M2)

Dillema (minuto 14:18)
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De uma cultura de desejos
para uma de necessidades

Hoje, é extremamente facil alguém desenvolver uma nogéo de feli-
cidade e estatuto social associados ao acumular de bens materiais
desnecessarios, por meio da influéncia da publicidade presente no
universo mediatico.

Contudo, a ideia de simplificar e adotar novos habitos minimalistas
tem-se tornado cada vez mais popular. Nomes como Joshua Fields
e Ryan Nicodemus, Christine Platt, Rita Wilkins, Patrick Rhone, entre
outros, apelam ao minimalismo *11 como uma alternativa ao modo
de vida consumista contemporaneo.

Joshua Fields e Ryan Nicodemus, conhecidos como “Os Minimalistas’,
sdo os produtores executivos do documentario “Minimalism: A
Documentary About the Important Things” (M3). Para Joshua e
Ryan, o desfazer-se de posses materiais é apenas uma parte da
receita. O objetivo ndo é possuir menos, comprar menos ou ignorar
os media, mas sim ser-se mais critico em relagdo a maneira como
se lida com o tempo e com o dinheiro. “Os Minimalistas” propdem a
adocgdo de habitos mais conscientes que se irdo traduzir numa vida
mais rica, neste caso em mais experiéncias memoraveis e projetos
pessoais realizados.

Ao entender os fundamentos desta emergente tendéncia minimalista
foi possivel encontrar, apesar da distancia cronoldgica, semelhan- 7
Gas entre os principios propostos pelos Minimalistas e os valores

atribuidos ao termo milenar “Wabi-Sabi”.

*11 “Minimalismo” ndo referente ao movimento artistico, cultural e cientifico de caracter geométrico
e limpeza formal que contrap6s o expressionismo abstrato na década de 1960
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“Minimalism is the thing that gets us past the things “O minimalismo é a coisa que nos faz superar as
so we can make room for life’s important things coisas para que possamos abrir espaco para as coisas
— which aren’t things at all.” * 12 importantes da vida — que n&do s&o coisas de todo.” *13

*12 Palavras de Joshua Fields e Ryan Nicodemus em (W6) www.theminimalists.com
*13 Traducao livre do autor
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Wabi-Sabi

Wabi-Sabi é, pelas palavras de Leonard Koren, “a qualidade mais
evidente e caracteristica quando pensamos em beleza tradicional
japonesa. Ocupa, aproximadamente, a mesma posicdo no pantedo
japonés de valores estéticos que os ideais gregos de beleza e per-
feicdo no Ocidente” *14.

Apesar de ser regularmente descrito como valor estético, o termo
Wabi-Sabi vai além da beleza formal dos objetos a ele associados.
Nao ha uma definigdo correta do termo e foi sendo interpretado
de maneiras diferentes ao longo do tempo. Para o escritor Richard
R. Powell, “Wabi-Sabi nutre tudo o que é auténtico ao reconhecer
trés simples realidades: nada dura para sempre, nada esta acabado
e nada é perfeito” *15.

Para entender as suas origens, é importante relacionar a chegada
do budismo com a do cha ao Japao. O cha verde em pd (ou Matcha)
chegou ao Japéo em 1191, trazido da China pelo monge Myodan Eisai,
considerado o fundador da escola Rinzai do budismo zen no Japao.
O zen e o ideal do cha propagaram-se rapidamente.

Em meados do século XV, o monge e mestre de cha Murata Juko
encarou o ato de preparar e beber cha como uma base para a refle-
X380 sobre 0s principios Zen e desenvolve o que é conhecido hoje
como a cerimonia do cha.

Na primeira metade do século XVI, a cerimonia de cha é sujeita a
alteracdes por parte de Takeno J00, que propde uma evolucdo na
sala de cha ao incluir mais materiais no seu estado natural. Takeno
Joo foi uma grande influéncia para o mestre de cha Sen no Rikya,
hoje conhecido como o verdadeiro pai do cha no Japdo e um dos
nomes mais influentes na histéria do Wabi-Sabi.

André Figueiredo e Silva — 2022
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*14 Tradugao livre do autor: “The most conspicuous and characteristic feature of what we think of as

traditional Japanese beauty. It occupies roughly the same position in the Japanese pantheon of aesthetic

values as do the Greek ideals of beauty and perfection in the West” Leonard Koren em (B4) Wabi-Sa

Artists, Designers, Poets &
*15 Traducdo livre do autor: “Wabi-sabi nurtures all that is authentic by acknowledgin three simple re
nothing lasts, nothing is finished, and nothing is perfect” Richard R. Powell em (B5) Wabi-Sabi Si

Create beauty. Value imperfection. Live deeply
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A histdria que se conta de Sen no Rikyili passa-se na segunda
metade do século XVI. Por esta altura, a ceriménia do cha ja se tinha
tornado num evento social festivo e uma forma de demonstragao
de riqueza e de poder. A casa de cha de Hideyoshi (onde Rikyd
era mestre) era imponente e rica em cabedais, lougas e utensilios
maioritariamente chineses.

André Figueiredo e Silva — 2022

Rikyd comega, silenciosamente, uma das revolugdes mais marcantes
na histéria da ceriménia do cha. O seu objetivo foi mover a sala para
um espago com pouco mais de trés metros quadrados, de forma
a reduzir o local de cerimdénia aquilo que acreditava ser realmente
necessario: um espago de reunido e saudagado a natureza, com ape-
nas os utensilios basicos e tempo para apreciar o cha. Rikyd substitui
as jarras de porcelana por uma de bambu, as tagas chinesas por
umas feitas pelo fabricante local de telhas, as colheres de marfim
passaram a ser de bambu e decidiu reutilizar um balde no lugar do
recipiente de bronze para a agua. Rikyl contesta os excessos das
classes dominantes e transforma a cultura ostensiva do cha numa
reflexdo sobre a beleza da simplicidade das coisas. *16

A histdria de RikyQ foi determinante para a exploragao dos produtos
relacionados com o cha nesta tese.

O Wabi-Sabi pode ser praticado como um ensinamento, para
que, gradualmente, se aprenda a encontrar o fascinio e a beleza
naquilo em que se acredita ser algo banal e se valorize a patina
dos objetos que surge com o tempo. A perspetiva e a percegao
do mundo sobre a qual nos convida a apreciar prova ser mais do
que atual e pertinente. Wabi-Sabi &, por isso, considerado para a
tese a representagédo de uma mentalidade que pode ser um grande
passo para uma transformacao gradual de uma cultura de desejos
para uma de necessidades. Algo que suscita o levantamento de
mais questdes sobre o porqué de se manter determinado produto
em casa ou se, realmente, é relevante e necessaria a compra de
outros que se desejem possuUir.

*16 Adaptado de (B6) Wabi Sabi: Japanese Wisdom for a Perfectly Imperfect Life, Beth Kempton (2018)
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“If you want a golden rule that will fill everybody,
this is it: Have nothing in your houses that you do
not know to be useful, or believe to be beautiful.”

“Se querem uma regra de ouro que satisfaca a
todos, é esta: Nao tenham nada nas vossas casas
que ndo reconhegcam como sendo Util, ou acreditem

William Morris, “The Beauty of life” 1880 que seja bonito” *17

*17 Tradugao livre do autor
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Relacao emocional na
usabilidade de um produto

A selecdo dos objetos “que temos nas nossas casas” nao se deve
resumir a sua utilidade e eficiéncia. Existe um certo orgulho em alguns
objetos que ndo estd, necessariamente, associado a exibigdo de
rigueza ou estatuto social, mas sim porque mexem com as n0ssas
emogdes. Desse modo, é importante o designer ter em considera-
¢ao o lado emocional que se pode estabelecer com um produto.

As emogdes provenientes da gratificagdo estética revelam um
papel importante na usabilidade de um produto. Em Maio de 1995,
Masaaki Kuroso e Kaori Kashimura provaram isso mesmo. "Apparent
Usability vs. Inherent Usability” (B7) é uma analise experimental
sobre a usabilidade da aparéncia de um produto. Resume-se a um
conjunto de layouts de uma ATM (caixa eletrdnica para operagdes
bancarias) que foram avaliados quanto a sua usabilidade inerente e
qualidade estética, por um ndmero de 252 pessoas. Todas as ATM
eram idénticas na sua funcao, nimero de botdes e maneira como
operavam, mas algumas tinham botdes e ecras organizados de uma
forma supostamente mais atraente e outras de formas suposta-
mente menos atraentes. A pesquisa sugere que a usabilidade pode
ser fortemente afetada pelo aspeto estético de um produto e que
quando se avaliam os aspetos funcionais de um produto sugere-se
que o design se esforce ndo apenas para melhorar a usabilidade
inerente, mas para aprimorar também a usabilidade aparente ou
aspeto estético.

André Figueiredo e Silva — 2022
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As emoc¢des mudam a maneira como a mente humana resolve
problemas e revelam um papel critico no dia a dia das pessoas.
Emogdes positivas sdo cruciais na aprendizagem, curiosidade e
pensamento criativo. Desta forma, o papel da gratificagao estética
e do divertimento na usabilidade de um produto é fundamental.
Ambos irdo fazer com que as pessoas sejam mais criativas a
encontrar solugdes para possiveis problemas praticos, que, por
sua vez, fazem com que um produto seja mais facil de usar. Um
produto com uma usabilidade satisfatéria € também propicio a ter
uma relagdo mais duradoura com o utilizador.

Foi a partir deste principio que no Ensaio-2 se desenvolveu: um
bule de cha que toma partido de uma utilizag&o ludica, de forma a
promover uma relagdo mais duradoura.

o~
(o3}
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A space can only be made into a place by its “Um espac¢o so podera ser transformado num lugar pelos
occupants. The best that designer can do is put the seus ocupantes. O melhor que o designer pode fazer é
tools into their hands” *18 poér as ferramentas nas suas maos” *19

*18 Steve Harrison e Paul Dourish (W5) Re-place-ing space, 1996
*19 Tradugdo livre do autor
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Donald A. Norman, em “Emotional Design” (B8), mostra como o lado
emocional do Design pode ser mais critico para o sucesso de um
produto que os seus elementos praticos. No entanto, conclui que
nenhum designer sera capaz de determinar as relagdes emocio-
nais que as pessoas desenvolvem com certo produto. Essa relagdo
depende inteiramente do utilizador.

Norman defende que “todos somos designers” — a maneira como se
manipulam ambientes de forma a que se adaptem as necessidades
individuais, o modo como os objetos comprados sédo selecionados
ou a forma como séao utilizados fazem parte de um processo de
design — ainda que de uma forma superficial e trivial. O processo
de design esta presente a partir do momento que qualquer pessoa
considera varias possibilidades e seleciona a que mais se adequa
a si. O designer profissional ird destacar-se e desenvolver uma
capacidade maior de desenvolvimento de produtos com qualida-
des praticas e estéticas que irdo agradar a um maior nimero de
pessoas. Mas nenhum designer sera capaz de criar algo pessoal.
Ninguém ird desenvolver isso pela pessoa, se ndo o “designer”
inerente na pessoa em si.

A ideia de agir como um designer intermediario, que “poe as ferra-
mentas nas maos das pessoas”, foi 0 que se procurou explorar com
0s objetos desenvolvidos na tese. Pretendeu-se que os produtos
construidos (a excecdo do Ensaio-2) se demonstrassem incom-
pletos, de forma a assumir o utilizador como o co-designer que 0s
conclui. Para além de desenvolver as suas capacidades criativas, os
produtos potenciam o desenvolvimento de uma relagdo emocional
por meio das suas intera¢des e influéncias. Contudo, essa relagédo
ira depender inteiramente de quem os utiliza.

(@)
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Cucula
Enzo Mari, Autoprogettazione, 1974

Um dos 19 projetos de mdveis que podem ser construidos por qual-
quer pessoa, publicados por Enzo Mari em "Autoprogettazione” O
autor apresenta uma possivel democratizagdo do design como uma
contraproposta provocadora ao paradigma do consumo em massa.

[@a]
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Do Hit Chair
Marijn van der Poll, Unshaped, 2000

Uma caixa de metal e uma marreta, para que o utilizador molde
a caixa naquilo que quiser, tornando-se assim no co-designer. O
produto faz parte da colecao Do Create. A colecao convida 0s
utilizadores a interagir com o design dos produtos. O produto € a
experiéncia, sendo ela o que o utilizador faz com o objeto ou 0 que
0 objeto proporciona ao utilizador.
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Nike Air Max 90 x Off-White
Virgil Abloh, Nike, 2017

Par de sapatilhas resultantes da colaboragdo da marca Nike com
Off-White. O par faz parte de The Ten, uma colecdo de dez pares
de calgcado que procuram destacar o seu processo de fabrico como
forma de realcar o elemento humano. A colec&o partiu da reinter-
pretagcao de dez icones da marca de forma a reescrever e refutar
algumas regras da moda atual através de uma abordagem humo-
ristica e subcultural.

6
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Monozukuri
Samy Rio, 2019

Monuzukuri pode traduzir-se para algo como “a arte do design e
da producdo de objetos técnicos” e € um conceito Japonés rela-
cionado com o artesanato e a industria. O projeto tomou lugar em
Kyoto e foi apoiado pela Villa Kujoyama. E uma observacdo sobre
o artesanato e a indUstria do bambu para o desenvolvimento de
novas praticas envolvidas na tradicdo japonesa. Procura elevar o
material e explorar as suas capacidades técnicas.
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Misused Object #011
Liang-Jung Chen e Shuei-Yuan Yang, The Misused, 2019

Parte da colegdo The Misused. Tabuleiro em madeira com um gan-
cho metalico utilizado como pega. A colegdo tem como objetivo
reencontrar o potencial de ferragens de metal comuns ao serem
usadas de forma errada num volte-face humoristico. O projeto
comegou como uma pesquisa de ferragens, inspirado pela forma
como as geragdes antecessoras encontravam maneiras criativas
de improvisar objetos de modo a completar tarefas diarias. Os
designers colecionaram diferentes objetos com o intuito de revelar
em cada um o seu potencial para além do primordial, na procura
de como a forma errada de os utilizar pode tornar a vida mais facil
para as pessoas.

ol
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Terra
Tiago Canario, 2019

Um projeto que explora o tema “Terra” como solo e lugar, tirando
proveito das propriedades do solo alentejano como material para
construgdo de formas tipicas e como agente de transformacao de
objetos alentejanos.
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Knot Round stool PUR

Sho Ota, According to the grain, 2018 Sebastian Kommer, em desenvolvimento

Banco em Pinho Suigo. According to the grain é um projeto que Aideia base do projeto é criar uma série de produtos que demons-

conta com uma série de produtos desenvolvidos por Sho Ota. A trem um design aberto a partir do sistema de aperto dos perfis de

partir das tabuas processadas mais defeituosas, Sho Ota destaca os aluminio. A interagdo dos elementos madeira e metal simbolizam a

nds da madeira manualmente, de modo a revelar a beleza individual coexisténcia da natureza e a industria. O objetivo é gerar uma esté-

escondida em cada tabua. O projeto atua como um reencontro da tica diretamente através do contraste dos materiais, assim como

natureza no material processado industrialmente. dos seus métodos de fabrico industriais e manuais.
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Foram selecionados alguns dos projetos realizados anteriormente
pelo autor apresentando caracteristicas especificas do seu processo
de design e demonstrando como estas influenciaram o seu percurso
na tese: a procura de objetos triviais pela sua forma estética com o
intuito de a “roubar” e lhe dar uma nova vida; a simplicidade formal
das pecgas construidas de forma a dar destaque aos objetos reuti-
lizados; o fascinio pela beleza ascética das infusdes e dos rituais
em que se enquadram.

Re Projecto
2017

Conjunto de objetos de joalharia feitos a partir de pecas selecionadas
de antigos velocimetros, encontrados em sucatas locais. O projeto
procura reaproveitar a beleza monocromatica e a complexidade das
formas destes tesouros esquecidos de forma a protestar contra a
virilidade associada a sua natureza.

64
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Nilu Coffee Press
2018

Apds o estudo dos diferentes métodos de preparacao de café, deci-
diu-se cruzar alguns, de modo a aproveitar as diferentes caracte-
risticas de cada um para obter um tipo de café diferente. O projeto
cruza a capacidade de pré-aquecer o café (blooming) encontrado
na preparagdo do café em filtro (estilo Mellita, Hario v60 ou Che-
mex), tira proveito de alguma pressdo encontrada nos expressos
para dar espessura, e adapta o corpo de uma French Press pela
Sua praticidade.

A cafeteira foi construida a partir do reaproveitamento de pecas de
cafeteiras antigas, de uma tabua de madeira com 4cm de espessura
e contou com duas pecas impressas em 3D.

68
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132

131 NILU coffee press — André Silva (Video) disponivel em
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133 134 & 135 136 & 137

Wa Kei Sei Jaku
2019

Uma estrutura moével que dispde os componentes necessarios para
a preparacgdo de cha.

A disposicao vertical dos componentes transforma o ato de preparar
0 cha em algo dinamico e coreografico. A sua mobilidade permite
a exploracdo de novas experiéncias sensoriais pela forma como
tira proveito do tempo e do espacgo escolhidos para a prepara¢ao
e apreciagdo do cha.
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Servico de cha
ha primeira pessoa

O desejo de trabalhar com o ché ja era imenso antes dos primeiros
esbogos dos projetos desta tese, ndo sé pelo fascinio por bules e
artefactos ligados ao ritual da sua preparagdo, mas também porque
0 ato de tomar cha estava ja intrinseco nos meus habitos quotidia-
nos e definiu alguns dos momentos mais marcantes da minha vida
universitaria. A casa em que tive o prazer de morar e de partilhar
momentos, encontros e reencontros com colegas e amigos ganhou
0 nome de “Casa do Cha" devido as inUmeras caixas dispostas no
topo do frigorifico, nos armarios dos copos, nas gavetas dos panos.

Ao longo do projeto apareceram referéncias que reforgaram a
ideia de trabalhar sobre esse mundo. Ao aprender sobre o termo
Wabi-Sabi e ao ver como estava enraizado na cerimdnia tradicional
do cha no Japdo e no que ela se transformou e representou na
segunda metade do século XVI. Ao folhear as primeiras paginas de
Emotional Design, onde Norman apresenta a sua pequena cole¢ao
de trés bules para dar inicio e sintetizar toda a sua pesquisa. Ao
longo do desenvolvimento da tese foi-se tornando evidente o
objetivo de desenhar todo o servigo, para que fosse possivel a
preparagado do “primeiro cha” do final do projeto.

A admiragdo pelo cha gerou uma preocupagao maior na escolha de
materiais, aspeto formal e usabilidade dos produtos para a tese, de
forma a serem também ferramentas aptas para a sua preparagao.
Todas as pegas foram modeladas, cheias e acabadas pelo autor, a
excegao do Ensaio-4.

O Servico de Cha apresenta o Ensaio 1, Ensaio 2, Ensaio 3 e o
Ensaio 4, acompanhados pelos Complementares.

9]
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Ensaio 1

Sinopse
Ensaio 1¢é um bule de cha com capacidade para servir duas pessoas.

A pega vem incompleta, sem pega, de modo a que o utilizador crie
uma ou encontre um objeto capaz de desempenhar o mesmo papel.
A pega oferece duas abragadeiras de plastico para prender o objeto
escolhido pela pessoa. As abracadeiras sdo apenas uma sugestao.

O objetivo do projeto é levar o utilizador a interpretar um papel de
co-designer e oferecer a possibilidade de ser ele mesmo a “con-
cluir” o objeto. Espera-se que o utilizador procure valores estéticos
e praticos, em objetos comuns a sua volta que possam servir de
pega ou a desenvolver uma pega que podera vir a sofrer cons-
tantes altera¢des ao longo do tempo que usar o bule. Procura-se
facilitar o desenvolvimento de uma ligagao emocional mais forte
com o produto. Ainda que o produto vise facilitar essa ligacgao, ela
ira depender inteiramente da pessoa e da maneira como o utiliza.

143 & 144
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Processo

Os primeiros esbogos e maquetes do bule ndo tinham “bragos”
Eram apenas furados e a pessoa teria a tarefa de resolver o “pro-
blema da pega” a partir dai. Ainda que pudesse fechar o leque
de possibilidades, o auxilio dos bragos veio a facilitar essa tarefa,
considerada arrojada.

As abragadeiras de plastico ja eram consideradas pelo autor um dos
objetos mais fascinantes do século XX, devido a sua simplicidade
e capacidades praticas. Foram escolhidas ndo sé pelo seu poten-
cial pratico, mas pelo seu aspeto arquétipo, todo o seu significado
contemporaneo e como passaram de objetos humildes a icones da
moda sob a influéncia de Virgil Abloh.

O bule de ceramica foi produzido através do processo de molde
em gesso. A forma do corpo foi retirada da jungéo de dois cinzei-
ros de metal e um funil cortado. Os bragos do bule foram feitos
manualmente. A tampa do bule foi também produzida através do
processo de molde em gesso. A forma foi “roubada” de um cinzeiro
de metal menor.

O filtro do bule foi modelado em computador e impresso numa
impressora 3D. Foi, depois, retirado um molde de gesso dessa
forma. As pecgas ceramicas foram produzidas em grés, chacotadas
e cozidas a 1200°C.

Decidiu-se cozer as pegas a esta temperatura pelas propriedades
gue ganha. Quando cozido a esta temperatura, o grés vitrifica, pelo
que nao requer vidrado para que a pecga seja impermeavel. Contudo,
apesar de impermeavel, o bule ird absorver os taninos presentes
no cha em cada preparagao. Ao longo do tempo, ira tornar-se num
bule cada vez melhor pelos aromas que retém.

86
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Ensaio 2

160
Sinopse
Ensaio 2 é um bule de cha com capacidade para servir duas pessoas

Uma pega ltdica, com um sistema de pega semelhante ao mesmo
utilizado para movimentar uma marionete.

O objetivo do projeto é que se desenvolva uma ligagao emocional
através da exploragdo de uma utilizagdo recreativa. A relagdo do
utilizador com o objeto desenvolve-se, ao longo do tempo, por
meio da necessidade de equilibrio e destreza durante o processo
de servir o cha.
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Processo

Os primeiros esbogos do bule foram inspirados em chaleiras de
campismo antigas.

Comecou por se desenvolver um bule mais achatado, para que as
“cruzes” que o fossem segurar fossem maiores para um controlo
melhor. Apds algumas maquetes, o bule de ceramica foi produzido
através do processo de molde em gesso. A forma foi retirada da
juncao de dois pratos e um funil cortado. A ideia inicial encaixava a
chavena no filtro e o filtro no bule. Foram torneadas maquetes das
pecas em esferovite, que mais tarde foram produzidas em ceramica
na roda de oleiro.

Apds alguns testes de utilizagdo e tentativas de alteragdo, che-
gou-se a conclusdo de que nao era um bule pratico o suficiente,
pelo que se decidiu voltar a estaca zero. Desta vez, desenvolveu-
-se um bule a partir do baricentro da pe¢a e com uma atengao
especial aos possiveis movimentos da dgua dentro dele, dai a sua
natureza arredondada.

André Figueiredo e Silva — 2022
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Apds algumas maquetes, o bule foi produzido em cerdmica através
do processo de molde em gesso. A forma foi resultante da jungdo de
duas tagas de plastico e um funil cortado, com um copo centrado
no topo (o positivo equivalente a boca de enchimento do molde).
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Ensaio 3

173 & 174
Sinopse
Ensaio 3 é um recipiente para guardar folhas de cha (seco).

A pega conta com um recipiente interior, onde serdo guardadas as
folhas de cha secas e uma cavidade exterior para onde se possa
verter licor. O licor posto na cavidade exterior ira ser absorvido
pela parede de barro rodeada por ele. Uma vez absorvido o licor,
as folhas de cha poderdo ser introduzidas no interior do recipiente
e devera, depois, ser fechado com a tampa de cortica para a sua
conservagao/maturagdo. O cha ira, ao longo do tempo, ganhar os
aromas do licor selecionado.

O objetivo do projeto é demonstrar a impermanéncia dos resultados
da transformacao do chd e motivar a pessoa a exploracdo de novos
sabores. E aconselhado gue as folhas de cha secas se guardem num
recipiente seco que as protejam da luz, para que nao haja alteracao
no sabor da infusdo resultante.

O Ensaio 3 prop&e quebrar as regras e acrescentar valor as folhas
de ché secas, ao transformar as futuras infusdes resultantes dele
de forma controlada. O ensaio pretende ser um exemplo tangivel
de alguns valores associados ao termo Wabi-Sabi, ao apresentar
“a perfeicao” de algo imperfeito, impermanente e incompleto. Pro-
cura-se com o ensaio uma relagdo duradoura de aprendizagem e
descoberta para a pessoa, com o intuito de criar lagos mais fortes
com o produto. Ainda que o produto vise facilitar esses lagos, eles
irdo depender inteiramente da pessoa e da maneira como o utiliza.
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Processo

As primeiras maquetes do produto eram mais altas e o prato para
onde se vertia o licor era separado do recipiente onde se coloca-
vam as folhas secas de chd. Embora os efeitos que a peca criava
ao absorver o licor fossem mais interessantes, a capacidade de
absorgao era menor.

Decidiu-se refazer a peca desta vez com uma parede de absorgao
mais baixa e com o prato agregado a peca. Apds algumas maquetes,
o bule foi produzido em cerémica através do processo de molde em
gesso. A forma foi resultante da jungdo de uma taga de bambu e
um pote de plastico. As pegas foram produzidas em faianga, cha-
cotadas e vidradas. A parede de absorgdo do licor ndo é vidrada,
de modo a que o consiga absorver.
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Ensaio 4

Sinopse

Ensaio 4 é uma tampa de metal que permite comunicar ao utilizador
quando a infusdo do cha esta pronta para beber. Aconselha-se a
utilizar o produto como uma tampa, logo apds o depdsito de dgua
guente no recipiente onde ocorre a infusdo de cha. A cera de abelha
gue se encontra em estado sélido na cavidade da pega ird aquecer
e passar a estado liquido. A passagem do estado sdlido ao estado
liquido da cera ira representar o decorrer da infus&o.

A infusdo estara concluida uma vez que toda a cera se apresente
em estado liquido. Uma vez feita a infusdo, a tampa deve ser reti-
rada e as folhas de cha separadas da agua. A tampa devera ser
pousada até que a cera volte ao seu estado original, para que possa
ser utilizada novamente. A quantidade de cera (equivalente ao
tempo que leva a derreter) pode vir a ser aumentada ou diminuida
pela pessoa, segundo a sua preferéncia pessoal ou tipo de cha que
pretende preparar.

O objetivo do projeto é demonstrar como se pode encontrar a per-
feicdo na imprecisao e nas ligeiras alteragdes do tempo que a cera
demora a derreter. No caso de ser cha preto é aconselhado um
tempo de infusdo de 2 a 3 minutos (tempo aproximado ao que a
cera leva a derreter). Depois desse tempo, € aconselhado a que
se separem as folhas de cha da dgua, para que o cha ndo se torne
amargo. O tempo que a cera leva a derreter €, no entanto, influen-
ciado pela temperatura ambiente ou humidade do ar, assim como
0 tempo da infusdo estar concluida. O tempo cronometrado ao
microssegundo que leva a infusdo a estar completa para um cha
considerado perfeito em Portugal, ndo terd os mesmos resultados em
Inglaterra. Concluindo, os resultados impermanentes da contagem
do tempo que a cera leva a derreter podem ser mais positivos para
110

André Figueiredo e Silva — 2022

180



Cartaveis — Mestrado em Design do Produto

a preparacgao do chd que os de um crondmetro tradicional. O ensaio
pretende ser um exemplo tangivel de alguns valores associados ao
termo Wabi-Sabi ao apresentar “a perfeicao” de algo imperfeito,
impermanente e incompleto. Procura-se, assim como no Ensaio 3,
uma relagao duradoura de aprendizagem e descoberta para a pes-
soa, com o intuito de criar lagos mais fortes com o produto. Ainda
gue o produto vise facilitar esses lagos, eles irdo depender inteira-
mente da pessoa e da maneira como o utiliza.

Optou-se pela cera de abelha para o material indicador do tempo
da infusdo pelas suas propriedades. A percentagem de evaporagao
da cera de abelha quando derretida é muito baixa, o que permite
gue seja utilizada para tal varias vezes, sem que se tenha a necessi-
dade de ser reposta frequentemente. A cera de abelha, ao derreter,
liberta um cheiro doce e aromatico, resultando numa experiéncia
olfativa agradavel. O desenvolvimento do projeto comegou com
alguns testes de modo a encontrar a quantidade necessaria de
cera para que o tempo de passagem do seu estado liquido ao seu
estado sdlido fosse equivalente ao tempo de infusdo da maioria
dos chas (dois a trés minutos). Apds algumas maquetes, a pega foi
produzida em cobre. A produgado da pega em cobre foi realizada
por Marcia Schilling.
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Complementares

Os seguintes objetos foram realizados com o objectivo de comple-
mentar os anteriores e formarem um conjunto de pegas necessa-
rias para a preparagdo de cha. Maioritariamente criados através da
adogédo e adaptacdo de objetos ja existentes.

189
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191 192 &193

Chaleira

Tem como base uma chaleira ja existente. A pega e a pega de
madeira no topo da tampa foram alteradas pelo autor.
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194 195

Base para chaleira
Uma rolha de cortig¢a, encontrada pelo autor numa loja de agricultura,
foi adaptada para servir de base.
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196 197 & 198

Copo

Tem como base para o molde um frasco de Nutella, ao qual a forma
foi “roubada” através de um molde de gesso. O mesmo molde foi
enchido com barbotina de grés. A peca foi chacotada (cozida a
1000°C) e depois cozida a 1200°C.
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1103 1104 & 1105

Colher de cha
Para o desenvolvimento da colher de cha, foi aproveitado um cabo

de vassoura, uma abragadeira e uma chapa de metal, cortada com
o formato desejado.
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1106 1107 & 1108

Jarra para agua

Uma jarra de agua ceramica (mistura de barbotinas de barro
vermelho e faianga) feita através do processo de molde de gesso.
A peca foi chacotada (cozida a 1000°C) e depois vidrada (1020°C).
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1109 1110 & 1111 1112 & 1113

Jarra de ativacao do cha

Antes de se colocar as folhas de cha no filtro do bule, é recomen-
dado que se “ative” o chd, ao passar as folhas por dgua. A jarra foi
produzida manualmente (em pasta de grés).

A peca foi chacotada (cozida a 1000°C) e depois vidrada (1020°C).
O filtro de metal existe no mercado e é,normalmente, utilizado para
se preparar cha diretamente em canecas.
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14 1115 & 1116

Tabuleiro

Um tabuleiro que guarda toda a dgua que cai durante a prepara-
gao de cha. O objeto reaproveita uma folha eggcrate de retorno e
ventilagdo em plastico ABS branco. A grelha foi cortada de modo a
ter as dimensdes desejadas. Foi depois criado um recipiente para
a dgua em madeira (contraplacado).
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Ensaio 5 (Fruteira)

1120
Sinopse

Ensaio 5 é uma fruteira. A pega é originalmente esférica e perfurada.
Esta peca é acompanhada de um pequeno martelo e s¢ ira desem-
penhar a sua fungdo de fruteira a menos que a parte superior seja
quebrada pelo utilizador, de modo a criar uma abertura para a fruta.

O produto procura oferecer uma experiéncia emocional que explora
a forma como a angustia e o receio de destruir a pega totalmente
joga com a ironia e a satisfacdo de a quebrar. No ato de quebrar a
peca, a forga das pancadas é reflexo das emogdes que irdo surgir
ao longo do processo. Por exemplo: as primeiras pancadas serao
modestas e contidas, mas nao suficientes para a abrir. Surge uma
certa frustracao, que leva a que se tornem cada vez mais fortes e
ousadas. Ao saltarem os primeiros cacos de barro a forga das pan-
cadas sera mais confiante e insurgente. A poeira alaranjada e os
sons estridentes resultantes da colisdo irdo envolver a pessoa numa
atmosfera libertadora e com um certo humor catartico associado.
Procura-se com a experiéncia emocional no ato de partir a pega
que se criem lagos com o produto, baseados nas memarias dessa
experiéncia e no modo como se torna uma pega Unica e persona-
lizada pela pessoa. Sugere-se que a pessoa quebre a peca dessa
forma, no entanto, cabe a ela decidir usar o martelo ou se quer
partir a peca para que seja utilizada como fruteira.
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Processo

O produto foi desenvolvido em ceramica pelo processo de molde
de gesso. A forma da madre resultou da jungao de duas bacias de
agua cortadas a meio. A peca foi retirada do molde e cozida a baixa
temperatura (1000°C) de modo que fosse mais facil de quebrar, com
uma plasticidade e aparéncia semelhante a de um tijolo.

TEST 1: Fruit Bow! / Ensaio 5 - Cartaveis — André Silva (Video) disponivel em
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Ensaio 6 (Vaso)

Sinopse

Ensaio 6 ¢ um vaso de ceramica, com uma placa de madeira, onde
& apontado o crescimento da planta.

Sugere-se que a pessoa aponte na placa de madeira as diferentes
alturas da planta e datas respetivas. Os apontamentos na placa de
madeira sdo semelhantes aos apontamentos do crescimento de uma
crianga, numa parede de uma casa. O ensaio opera maioritariamente
como design reflexivo e procura encorajar a pessoa a apreciar a natu-
reza transitéria da planta ao acompanhar o seu crescimento através
de uma relagcdo semelhante a uma paternal. O ensaio pretende ser um
exemplo tangivel de alguns valores associados ao termo Wabi-Sabi
ao apresentar a natureza transitoria das coisas. Procura-se, desse
modo, criar lagos mais fortes com o produto. Ainda que o produto
vise facilitar esses lacos, eles irdo depender inteiramente da pessoa
e da maneira como o utiliza.
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Processo

A produgao do Ensaio 6 foi feita pelo processo de molde de gesso.
A madre do recipiente para a planta resultou da jungdo de dois cin-
zeiros metalicos. Para a madre do prato foi reutilizado um cinzeiro
de metal menor. A placa de madeira (casquinha) foi cortada com a
forma pretendida e uma das faces foi coberta com tinta branca mate
em spray. As pegas em ceramica (grés) foram chacotadas e vidradas.
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As circunstancias destrutivas da relagao entre o ser humano e a
natureza foram o estimulo, a inspiragao e o tema sobre o qual esta
tese se desenvolveu. Como ser humano, a exploragédo do meio
ambiente, por meio do consumo excessivo de bens materiais e
desprezo pelas varias formas de vida, é da minha responsabilidade.
E, sendo designer, o meu contributo e participagdo no desenvolvi-
mento de produtos é ainda mais relevante.

Cartaveis procura, acima de tudo, pensar o design como meio para
incentivar novos habitos e comportamentos, que possam reparar o
ambiente e a relagdo que mantemos com ele. Os habitos de con-
sumo da sociedade ocidental contemporanea e a maneira como sao
manipulados ndo sdo promissores nem para o corpo social, nem
para o meio ambiente. O enquadramento tedrico desta tese aponta
referéncias histéricas que comprovam as diferentes formas de mani-
pulacdo e alertam para a necessidade de renovar esses habitos.

O exercicio de reinterpretagdo de objectos, a valorizagédo das mar-
cas de uso de cada um e, sobretudo, a consideragao pelo tempo e
pelas experiéncias de vida, foram ensinamentos fundamentais para
o desenvolvimento dos ensaios neste projeto, para o meu futuro
profissional como designer e para a analise e reforma dos meus
préprios habitos quotidianos. A maioria dos projetos desenvolvidos
na tese evidenciam e tiram partido do reaproveitamento de objetos
existentes para sua concepgao formal. Apesar de ja apresentar,
em trabalhos anteriores, algumas caracteristicas deste meu pro-
cesso de design, ele foi fortemente influenciado por este periodo
de investigagado e experimentagao.
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Além de desempenharem uma funcao ou se distinguirem pela sua
aparéncia, os projetos desenvolvidos sao primeiramente reflexivos
e pdem em pratica alternativas ao modo de vida consumista con-
temporaneo. Através da relagdo que estabelecem com o utilizador,
estes produtos propdem conceitos como:

e areinterpretagdo e reutilizagdo de outros objectos;

 autilizagdo ludica de um produto como forma a desenvolver
uma relagdo mais duradoura;

e a exploragdo dos resultados inconstantes da utilizagdo de
um produto;

e ainterpretacdo da natureza transitdria dos materiais, como
as suas caracteristicas mais notaveis e valiosas.

Todas estas praticas podem ser aplicadas a outros objectos. O
objectivo &, portanto, através das relagdes que estabelecem com
o utilizador, estimular a sua criatividade e educa-lo para que forta-
leca relagdes semelhantes com os objectos a sua volta. Os projetos
desenvolvidos estardo desta forma a contribuir para o desenvolvi-
mento de habitos e comportamentos que podem vir a desempenhar
um papel significativo na reparagdo do planeta em que vivemos.
Quando postos em pratica por milhdes de pessoas, estes habitos
alternativos ao modo de vida consumista, podem ter um grande
impacto ecoldgico e até mesmo intervir no modo como muitos pro-
dutos sao fabricados e vendidos na sociedade ocidental.
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Todos os produtos desenvolvidos no projeto sdo “ensaios” dado
gue os aspetos formais resultantes das relagbes que procuram
desenvolver variam de pessoa para pessoa. Ainda que todos sejam
faliveis, na medida em que a pessoa que os decida comprar pode
ndo se relacionar com eles e acabe por dod-los, vendé-los, ou
esquecé-los numa prateleira, eles foram pensados para facilitar o
desenvolvimento de uma relagdo emocional mais forte e duradoura.

Se ganhar um cliente para um dos produtos, que encontre nele
algum tipo de satisfagao por meio das suas qualidades de design
comportamentais ou reflexivas, o projeto ja foi mais longe do que as
paginas desta tese e da comunidade académica, e sera para mim,
sinénimo do inicio de um ensaio social e sucesso de um produto.

Projetar produtos com especial aten¢do ao que as pessoas pos-
sam refletir com eles e a longevidade da sua vida util (mais do que
as suas qualidades praticas ou viabilidade econdmica) pode ser
uma mudanga radical e demorada na maioria dos casos da produ-
gao industrial contemporanea. Mas, a meu ver, isto demonstra-se
mais relevante e necessario do que nunca. Afinal de contas, todo
o design é feito pelas pessoas e para as pessoas. E acredito, que
como pessoas, estamos mais proximos de ser o total da soma das
nossas experiéncias do que dos objetos que possuimos.
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