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Os objetos animados sdao uma
série de projetos que reagem a
acdo do utilizador. Estes adqui-
rem novas formas/posi¢cdes e/ou
suscitam o aparecimento de outro
objeto que, numa primeira aborda-
gem, esta oculto.
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Resumo

Neste trabalho de mestrado € desenvolvida uma sé-
rie de projetos onde se exploram estratégias que in-
duzem movimentos, reais ou aparentes, em tipologias
de objetos que normalmente se caracterizam como
estéaticos. Estes convocam a participacdo ativa do uti-
lizador, reagem & acdo deste, adquirindo movimento e
novas formas/posi¢des e/ou suscitando o aparecimen-
to de outro objeto que, numa primeira abordagem, esta
oculto.

Procura analisar-se a interagao fisica e emocional
entre o Homem e os objetos detentores de movimento
- os objetos animados.

Palavras-Chave
Movimento; Utilizador; Interagdo; Animacgao; Design.

Abstract

This master’s thesis develops a series of projects that
explore strategies to induce actual or apparent mo-
tion in objects that are usually characterized as static.
These objects must have the active participation of the
user in order to react and get in motion, acquire new
forms/positions and/or the appearance of another ob-
ject that is hidden in a first approach.

It seeks to analyse a physical and emotional interac-
tion between Man and keepers of motion - animated
objects.
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Fig. 1
Rombach & Hass.
Reldgio de cuco.

Enquadramento

Este projeto surge do fascinio pela observacdo do
movimento e da transformacdo de matérias/objetos
por uma forca exterior a elas. Procurei transpor este
interesse - e algumas dessas observacdes - para o
desenho e para a construgdo de objetos que, desse
modo, se tornam animados.

O relbgio de cuco, que sempre me cativou, &€ exem-
plo de um desses objetos com movimento. O sistema
desenhado para este relogio torna possivel a abertura
de uma pequena porta, por onde surge o cuco a cantar
a horas certas.

Neste trabalho, desenvolvi engenhos que permitem
a modificagéo do objeto durante o seu uso quotidiano.
Para isso, usei estratégias para animar objetos, como
a sua alteragdo pelo peso de outra peca ou, entao,
a deslocagédo no espacgo para gerar o aparecimento
de outros objetos que, num primeiro momento, estao
ocultos. O objeto animado sé se revela durante a agao
do Homem sobre este, ou seja, tera de existir uma in-
teragéo fisica para que produza ou revele movimento.

Em anlncios, desenhos animados e filmes é possi-
vel observar a atribuicdo de movimento a objetos ina-
nimados. Por exemplo, na campanha The Best Day Is
The Everyday, da IKEA Austrélia (2017), incentivam-
-se 0os consumidores a celebrar o dia a dia, propondo
a atribuicdo de vida a objetos estéaticos. Este anuncio,
desenhado pela agéncia The Monkeys e produzido por
Jonny & Will (Blinkink), pretende demonstrar a rotina



matinal de um casal com um c&o. Porém, as persona-
gens sao objetos inanimados que ganham vida, ou se-
ja, as pessoas sao tapetes que dormem, acordam para
preparar o café e riem, enquanto o seu cao € um banco
que se movimenta como tal. Em suma, com base na
rotina e nos movimentos do ser humano, este anincio
atribui animagéo a objetos originalmente estaticos.

ANGSLILJA

queen quilt cover set, grey

$49.99

Os objetos desenvolvidos neste projeto permitem
a visualizagédo e a percegdo do movimento do objeto
sujeito a participagao ativa do Homem. Além disso, di-
versas sensagoes poderao surgir durante e apos 0 uso
de cada um deles.

A interacdo com um objeto permite imediatamen-
te apreender uma série de informagdes, como a sua

Figs.2e 3

Campanha The Best
Day Is The Everyday.
IKEA Australia, 2017.

forma, a sua cor, a textura da sua superficie ou a sua
funcéo. Gracas a estes aspetos, inimeros significados
poderao ser atribuidos a um mesmo objeto. Isto s6 é
possivel devido a capacidade que o Homem tem de
atribuir esses significados. Acerca disso, o etnélogo e
arquedlogo francés André Leroi-Gourhan (1911-1986)
afirma:

Se concordarmos que a estética se baseia na
consciéncia da forma e do movimento (ou dos valo-
res e ritmos) em que o ser humano é o Unico capaz
de formular um juizo de valor, deveremos pelo mes-
mo motivo investigar as fontes para compreender a
nossa percecao do movimento e da forma. E um ma-
mifero como tantos outros, contudo tem um aparelho
cerebral de complexidade Unica (...) (Gourhan, 1964,
p. 281, trad. livre)

Este excerto de Leroi-Gourhan sugere que 0 nosso
cérebro é capaz de interpretar a informacdo através
dos sentidos, produzindo uma avaliacéo a partir de va-
lores individuais sobre a estética de um objeto.

E intengdo deste projeto transmitir a sensagdo de
movimento ao interagir com o objeto.
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Fig. 4

Alteragéo da forma
natural da arvore.
Cacilhas, Portugal.

Objeto animado e inanimado

A escala do homem, (...) é possivel distinguir fun-
damentalmente os casos-tipo de formas naturais -
isto €, aquelas em cuja definicdo ou criagdo o ho-
mem n&o participa - e as formas artificias ou aquelas
cujo a existéncia o homem toma parte ativa. (Tavora,
2008, p.13).

Fernando Tavora distingue duas ordens capazes de
transformar o mundo das formas - ordem natural e ar-
tificial. Exemplo disso é a altera¢do da forma natural
das &rvores em ambientes ventosos. A for¢ca do vento
verga os troncos para um determinado lado, alterando
a sua forma. O Homem, ao contrario dos outros seres,
tem a capacidade de imaginar, a qual lhe confere ferra-
mentas para construir novos cenarios. Amostra desta
capacidade é a modificagdo da paisagem natural de-
vido a criagdo e/ou implementagéo de infraestruturas
artificiais, como pontes, estradas, edificios, etc.

O meu interesse em perceber a constante mudanca
do mundo resultante da for¢a destas duas ordens en-
caminhou-me para uma reflexdo sobre a ideia de mo-
vimento a uma escala mais proxima do ser humano - o
objeto.

Podemos interpretar a natureza dos objetos como
animados e inanimados. O objeto animado exprime
uma ou mais agdes, como é o caso da colecéo Alive
furniture series, do designer coreano Juno Jeon, que
pretende construir objetos que se movam e interajam
com as pessoas, de modo a quebrar a rotina do dia
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a dia. Deste modo, os objetos (ndo mecanizados) ga-
nham vida pela acdo humana - ou seja, € a manipu-
lacdo direta que os modifica. O ponto de partida do
projeto Objetos animados foi a exploracao de uma
ideia de movimento em objetos suscetiveis a uma ou
mais animacgdes (alteracdo de forma ou posi¢ao) indu-
zidas pela ac&o humana. E criada uma interagéo fisica
e emocional entre o objeto e 0 Homem, sendo que o
primeiro reage a acao do segundo.

A Arte Cinética é exemplo de uma corrente artistica
baseada no movimento. Teve inicio na Galeria Denise
René (Franga, 1955) com a exposi¢éo Le Mouvement,
organizada por Pontus Hulten e Victor Vaserely.

Os artistas comegaram a integrar este conceito nos
seus trabalhos ao explorar acées de ordem natural,
mecanizada e de ilusdo Otica. Alexander Calder (1898-
1976) foi um escultor americano cujos famosos mobi-
les sdo exemplo da altera¢do de posicéo do objeto sob
uma forga natural, o vento.

Figs.5e6

Juno Jeon.

Alive furniture series
- Cabinet, 2014.

Fig. 7

Alexander Calder.
Standing Mobile, 1937.

Apés 1950, outros artistas comecaram a utilizar
materiais mais sofisticados, como “as luzes neon
(Frangois Morellet), o aluminio (Nicholas Schoffer and
Agam), metal (Pol Bury, Robert Julius Jacobsen e Jean
Tinguely) ou pléastico (Jesus Rafeal Soto)” (Arte cinéti-
ca, 2016). Esta corrente artistica do séc. XX pretendia
oferecer uma experiéncia multissensorial ao observa-
dor, através da producao de movimentos reais ou pela
percecao visual (iluséo 6tica). O observador pode in-
tervir na obra, tornando-se num participante ativo na
modificag@o ou revelagéo do objeto - € este um dos
aspetos que pretendo explorar neste trabalho.

)
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A partir da observacéo de objetos animados como
o relégio do cuco e a construgédo de modelos dos pro-
jetos idealizados, conclui a pertinéncia de desenhar
um engenho capaz de cumprir uma ou mais acgdes.
Um objeto animado é capaz de aparecer e desapare-
cer, desequilibrar-se, deslizar e alterar a sua forma e/
ou posicdo. Mas estas acdes surgem apenas com a
participacao ativa do utilizador: empurrando, puxando,
tocando sobre uma superficie que se altera, colocando
outro objeto para que este se mova e, por fim, moven-
do-se a si mesmo para que o objeto animado acione.
A escolha do material e o desenvolvimento do enge-
nho sdo fundamentais para visualizar a animagao do
objeto.

Um objeto inanimado podera ser conotado como um
objeto de contemplagéao, embora a sua condicao esta-
tica também possa provocar a ideia de movimento. No
inicio do séc. XX, o fascinio pela maquina, a velocidade
e o dinamismo foram potenciadores do aparecimento

Fig. 8

Jesus Rafael Soto.
Pénétrable de
Chicago, 1971.

Fig. 9

Giacomo Balla.
Dinamismo di un Cane
al Guinzaglio, 1912.

da corrente artistica futurista. Os artistas desta corren-
te procuravam expressar movimentos reais, como a
velocidade, nas suas obras. Exemplo disso é Dinamis-
mo di un Cane al Guinzaglio (Dinamismo de um céo
com trela), de 1912, do pintor Giacomo Balla. Ao apli-
car vérios tracos, Balla capta a forma do movimento do
cao e do ser humano, o que faz com que o quadro se
assemelhe a uma fotografia com arrastamento.

A pintura futurista foi influenciada pelo cubismo, pelo
abstracionismo e pelos pensamentos do seu fundador,
Filippo Tommaso Marinetti. Nela s&o predominantes o
uso de cores vivas, 0s contrastes, as sobreposicoes de
imagens e a repeticdo de elementos que transmitam
a ideia de dinamismo, movimento, deformacao e des-
materializagcao dos objetos no espago durante a agéo.
O futurismo caracteriza-se pelo uso da representacao
e da percegao do movimento através da pintura e da
escultura.
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Mais tarde, com o surgimento da Op art (1960), o
desenho estéatico da pintura tornou-se espaco de ilu-
sOes e efeitos visuais. Esta corrente pertence a arte
cinética, embora esteja fortemente ligada a percegao
visual com jogos de figura, fundo e perspetivas que
podem dar a ilusdo de um movimento real ou aparente.
A artista inglesa Bridget Riley usou a sua imaginag¢ao
para o desenho de ilusdo (Op Art). Faz-nos perceber
que os seus desenhos a duas dimensdes adquirem
profundidade e o efeito de movimento, como € o caso
da obra Blaze — 1964.

20

Fig. 10
Bridget Riley.
Blaze, 1964.

Um dos aspetos que um artista e um designer po-

dem ter comum € a sua preocupagdo com a mensa-
gem que querem transmitir com os seus objetos.
E recorrente o aparecimento de temas como a dico-
tomia entre o equilibrio e o desequilibrio, ou entre a
leveza e o0 peso (Martin Azua, pp. 30 e 31); o elogio
do erro e a deformagédo de pecas (Pieke Bergmans
pp. 32 e 33); e a representacao de acontecimentos do
mundo fisico como explosdes ou quedas. Estas ideias
seguem um conceito que se reflete no desenho e/ou
na exploracédo da matéria.

O atelier Front, constituido por duas designers sue-
cas, recorreu a processos digitais para materializar a
queda de uma jarra de ceramica. Este objeto pertence
a colegao Design by motion, no qual se pretende repli-
car o movimento da queda da jarra num estado estati-
co, podendo observar-se as varias rotagbes antes da
sua quebra.

Por fim, tanto o objeto animado como o inanimado
respondem ao conceito de movimento com aborda-
gens e tipo de experiéncias diferentes. Uma mais con-
centrada na alteragdo da performance do objeto por
uma forca em tempo real, e outra focada na percecao
visual (iluséo 6tica) ou na representagdao de uma agao
estagnada no espago-tempo.
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Figs. 11 e 12
Front Design.
Falling Vase, 2003

Figs. 13 e 14
Los Carpinteros, 2017.
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O objeto tem a capacidade de comunicar pelas suas
forma, expressao, textura e funcédo, satisfazendo um
desejo ou um objetivo escolhido pelo utilizador. Os
sentidos, o sistema motor e o conhecimento do utiliza-
dor sdo estimulados durante a interagdo com o objeto.
Durante este processo, pode surgir uma relacdo emo-
cional com o objeto, seja positiva ou negativa.

Donald Norman, professor de ciéncia cognitiva e
ciéncia da computacéo, propde trés aspetos que um
produto deve ter para tornar um utilizador feliz (Ted,
2003): o visceral, o comportamental e o reflexivo.
O visceral é a interpretagéo do objeto pela aparéncia,
no qual o classificamos com adjetivos como bom, mau,
seguro ou perigoso; o comportamental esta relaciona-
do com o uso e com a percegao do funcionamento do
produto; ja o reflexivo remete para o significado e para
as aspiragoes (desejos) que atribuimos ao objeto.

Cada ser humano tem uma maior ou menor sensi-
bilidade, um ideal e uma cultura que tornam as des-
cricdes sensoriais subjetivas relativamente ao uso e a
aparéncia do objeto. Como explica Norman: “Os niveis
de processamento comportamental e reflexivo, contu-
do, sdo muito sensiveis as experiéncias, treinamentos
e emogoes. Os aspetos culturais tém um impacto enor-
me: 0 que uma cultura acha atraente, uma outra pode
nao achar.” (Norman, 2008, p. 54, citado por Nasci-
mento, 2009, p. 26).

Neste projeto pretendo incluir o ser humano como
participante ativo na revelagdo e alteragdo de um
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objeto, estabelecendo uma intera¢gdo no dominio fisi-
co e emocional. Uma interacao fisica esta patente na
acao do utilizador ao empurrar, deslizar, tocar e colo-
car outro objeto para que este se mova ou até mover-
-se a si mesmo para visualizar a animacé&o do objeto;
a emocional esta ligada a producdo de sensages e
significados que o utilizador atribui aos objetos durante
€ ap0ls 0 seu uso.

“O observador de boa vontade reage a sugestédo
do autor porque tem prazer na transformagédo que
ocorre diante dos seus olhos. Foi nesse prazer que
uma nova fung¢éo da arte emergiu (...) O artista da
ao observador “mais do que fazer”, ele o atrai para o
circulo méagico da criagcéo e lhe permite experimentar
um pouco do frémito do “fazer”, que foi um dia privilé-
gio do artista. “ (Gombrich, 1986, p.174)

Segundo o historiador de arte austriaco Ernst Gom-
brich (1909-2001), o autor utiliza estratégias para cap-
tar a atencdo do observador, através das quais este
reage a obra. A sua curiosidade da o poder de sentir o
que o autor sentiu no momento da criagéo.

Relaciono este excerto com o projeto desenvolvido,
no convite a participacao do utilizador para animar os
objetos. As animagdes foram nestes simuladas para
que o utilizador os utilize posteriormente e compreen-
da a sua inten¢ao criativa.
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The Monkeys, Juno Jeon, Alexander Calder, Jesus
Rafeal Soto, Giacomo Balla, Bridget Riley, Front De-
sign, Los Carpinteros, Nendo, Martin Azua, Sebas-
tian Errazuriz, Martin Zimmermann, Pieke Berg-
mans e Patrick Seha.



Nendo
Nest shelf

O atelier Nendo criou uma estante de fibra de car-
bono que possibilita a transformag¢do da mesma. Este
objeto tem a capacidade de aumentar até o dobro do
seu tamanho, de modo a escolher qual a dimensao
mais apropriada para o utilizador. Aparentemente uma
estante comum, o utilizador consegue transforma-la ao
desliza-la, fazendo surgir, assim, outra estante.

Oki Sato descreve o produto como: “Uma estante
que, no seu interior, guarda uma segunda estante do
mesmo tamanho, que parece crescer.” (Sato, 2015,
trad. livre). O material escolhido (fibra de carbono) per-
mite oferecer uma boa resisténcia e leveza ao objeto.

Desenhada para a London Design Festival 2015,
esta peca pretende revelar outra, apenas pela acao
humana. A transformagéo fisica obtida pelo utilizador é
um dos principios deste trabalho de mestrado.

28

Figs. 15-18
Nendo.
Nest shelf, 2015.
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Martin Azua
Vase with Alive Stone

Martin Azua, designer basco, considera a expe-
rimentacédo como parte fundamental no processo de
design. Interessa-se pela natureza e pelo trabalho ar-
tesanal. No projeto Vase with Alive Stone, Marti explo-
ra o peso de uma matéria, a pedra, sobre uma peca
ceramica, obtendo-se sempre um objeto Unico. O mo-
mento de transformacgado surge na apropriagéo da pe-
dra sobre o objeto cerdmico, quando este se deforma
consoante a posi¢éo e o peso da pedra.

O designer quis transmitir as duas matérias de or-
dem natural (pedra e pasta ceramica), em que uma
delas - a pedra - nos remete para a ideia de paisagem.
As pedras foram retiradas de Opakua, Espanha, e a
colecéo foi desenhada por Marti Azua em colaborag¢éo
com o ceramista Marc Vidal.

Este projeto utiliza a agdo do peso e da gravidade
para criar uma nova forma sobre outra. Foi também
matéria de estudo deste trabalho de mestrado a capa-
cidade de um objeto modificar outro, como é o caso do
projeto Peso dos Livros (pp. 42-49) apresentado mais
a frente.
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Fig. 19
Opakua, Espanha.

Figs. 20 - 23
Martin Azua.

Vase with Alive Stone.
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Pieke Bergmans e Madieke Fleuren
Unlimited Edition

Pieke Bergmans, designer holandesa, procura o ob-
jeto Unico numa produgdo em massa, pois acredita na
existéncia de estratégias na linha de produgdo que o
podem diferenciar. Bergmans cita: "Nés somos todos
seres humanos, mas existe algum espaco para ser-
mos Unicos e termos uma personalidade (...) nos pro-
dutos e na producéo de produtos; eu gostaria de criar
algum espaco para os produtos se tornarem eles mes-
mos - serem Unicos.” (Bergmans, 2009a, trad. livre). A
designer pretende criar objetos Unicos e vivos - “(...) as
minhas pecas sao como um virus (...) elas crescem
por diferentes formas para sobreviver ... elas estao vi-
vas.” (Bergmans, 2009b, trad. livre). O seu trabalho &
maioritariamente conceptual, mas esta rejeita a ideia
de ser uma contadora de histérias, sacrificando a fun-
cionalidade para obter o produto. Penso que Bergmans
faz uso da exploragdo da matéria e dos processos de
fabrico em massa para projetar objetos que transmi-
tem uma sensaca@o de movimento real e/ou aparente.
E também objetivo dos projetos desenvolvidos neste
trabalho de mestrado, a exploracdo de estratégias e
engenhos para produzir movimentos reais, durante a
interacéo do utilizador com o objeto.

No projeto Unlimited Edition (2007), Bergmans pro-
curou traduzir a singularidade no uso de uma técnica
de produgcdo em massa. A argila é extraida na forma
de tubos através de uma maquina onde a flexibilida-
de matéria é suscetivel a deformagéo, criando assim
pecas Unicas. A designer transforma as pecas pelas
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Figs. 24 e 25
Processo’

Fig. 26

Pieke Bergmans e
Madieke Fleuren.
Unlimited Edition, 2007.

suas préprias maos durante o processo de construgéo.
Estas diferem consoante a forca da designer sobre a
matéria.

" Figuras retiradas de um video online.
Antone1975. (2008). 2007 sept Unlimited edition 4 3 [Video online].
Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=kbMiAAKtDSk
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Sebastian Errazuriz
Wave Cabinet

Artista e designer chileno, Sebastian Errazuriz ques-
tiona a forma como olhamos para a sociedade a fim de
solucionar os problemas sob uma perspetiva comum.

O artista comeca por observar a utilizagdo do objeto
e a forma como era fabricado. Dai surgiram pecgas de
mobiliario experimentais como a The Wave Cabinet.
Este objeto pertence a uma colecéo de esculturas fun-
cionais, cujo interesse é a combinagao entre o trabalho
manual e o dominio do material até a produgéo deste
objeto. Ao ter inimeras possibilidades de acesso ao
interior da peca, Sebastian convida o observador a
esquecer que se trata de uma peca de mobiliario e a
brincar com o objeto.

“I am inviting people to look at one of the simplest
forms of furniture design and to forget that we’re
talking about furniture, instead to see it as a way of
breaking a box. | love the idea of creating beautiful
furniture; nevertheless | am much more interested in
using the medium as an excuse to trigger people’s
curiosity and create a connection with them.”
(Errazuriz, s.d.)

Relaciono este objeto com os projetos desenvolvi-
dos neste trabalho, na produgdo de um movimento real
num objeto aparentemente estatico. Torna-se assim
um objeto animado, onde é o utilizador que o modifica.
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Figs. 27 - 29
Sebastian Errazuriz.
Wave Cabinet.
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Martin Zimmermann
Hallo!

Hallo! foi a primeira peca a solo de Martin Zim-
mermann (artista suico). Nela desenhou o conceito,
a encenagao, o0 cenario e a coreografia que depois
interpretou.

Martin da energicamente corpo a uma personagem
de diversas personalidades e aparéncias, que combi-
nam na mudanca de cenario e aderecos. E a fusdo do
teatro, da danca e do circo numa Unica peca. O cenario
tem apenas duas placas e um cubo de madeira - %...)
revela-se mais animado do que parece; o ator deve en-
téo fazer malabarismos com a gravidade e os objetos
gue o rodeiam vém ao seu encontro e a magia opera.”
- Culturgest. (Hallo,2017).

O cubo é um objeto que se transforma com a inte-
racdo de Martin (autor) e que, por meio de dobradi-
¢as, perde a identidade de um cubo, servindo como
camarim para a mudanca de aderecos (mudanca de
personagem) e, ainda, como casa. Partilho o conceito
de um objeto capaz de se transformar durante e apos
a interacéo do ser humano nos projetos desenvolvidos
neste trabalho.

A estrutura retangular central intriga o publico pela

sua dimensao, resisténcia, amplitude e controlo de pe-
riodos de movimentos mais lentos ou mais rapidos.
E um retangulo motorizado que desaparece numa li-
nha e volta a abrir na sua forma inicial. Existe um mo-
mento durante a pec¢a, em que este retdngulo se move
enquanto o autor permanece parado.

36

Fig. 30
Casa.

Fig. 31

Estrutura retangular.

Além da animagéao dos objetos de cena, Martin que-
bra a percecdo que temos do peso destes. Num mo-
mento, caem as duas placas de madeira sobre o palco,
fazendo-nos antecipar um ruido forte, quando, na ver-
dade, se assemelha a queda de duas folhas de papel.

Em toda a sua peca, Martin faz jogos de iluséo e
percecao, provocando surpresa e interesse por parte
do publico.
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Patrick Seha
Piano coat rack

Patrick Sehan, designer belga, criou um bengaleiro
flexivel durante o seu percurso de estudante de design
(2010). Este objeto é composto por varias ripas méveis
que compdem um retangulo fixo a parede.

A interacdo inicia quando o utilizador puxa uma ou
mais ripas para pendurar objetos como casacos, ma-
las ou outros objetos. O engenho deste projeto é a ro-
tacdo das ripas e a resisténcia das mesmas.

Relaciono a modificagédo do objeto pela agéo do uti-
lizador neste projeto de mestrado. Os objetos até aqui
desenvolvidos produzem ou revelam movimento com
a interagao fisica do utilizador.
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Figs. 32 - 34
Patrick Seha.
Piano coat rack, 2010.




Desenvolvimento do projeto

O movimento pressupée uma mudanga de posicao,
lugar ou forma de um objeto. Este trabalho comeca pe-
lo estudo do conceito de movimento aplicado a cons-
trucdo de objetos.

O desenho surge como ferramenta de exploragao
na procura da dinamica, da forma e de um possivel
mecanismo para criar um objeto animado. Contudo,
a passagem do desenho para o modelo foi decisiva
para perceber a escala, a forma, o comportamento do
material (leve, pesado, tensao, elasticidade...) e os en-
genhos (de molas, elasticos, ago...).

Nesta fase, surge uma constante tentativa-erro re-
lativa a procura e a producdo de mecanismos aptos a
animacéo do objeto.

Foram desenvolvidos engenhos que possibilitam o
desenho de animag¢des num objeto funcional de ori-
gem inanimada, como prateleiras, armarios, entre ou-
tros. Ao utilizar esta tipologia de objetos estaticos sur-
gem novas reagdes no dominio fisico e emocional. No
dominio fisico, o objeto adquire novas caracteristicas
durante a sua animagéao; ja no dominio emocional, po-
derdo surgir diversas sensacdes no utilizador durante
e apos o uso de cada objeto.

Os objetos até aqui desenvolvidos reagem a agéo
do utilizador quando este produz movimentos reais,
adquirindo novas formas/posicbes e ou assistindo
ao aparecimento de outro objeto que, numa primeira
abordagem, esta oculto. A descricdo da animagéo e
dos testes de construgao destes projetos esta redigida
mais a frente neste documento.

Em suma, este trabalho insere-se na criagéo de ob-
jetos que provocam um efeito visual dindmico, numa
performance em que o utilizador é participante ativo.
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Desenvolvimento do projeto e resultados
O Peso dos Livros

Ao observar as prateleiras cobertas de livros, imagi-
nei-as a reagir ao peso que suportam. Uma prateleira
€ considerada um objeto fixo para suportar livros e/ou
outros objetos. Ao adicionar caracteristicas formais ou
de uso distinto, esta produz uma nova percecéo e um
novo significado. Desta forma, desenhei uma pratelei-
ra que altera a sua posi¢do consoante o peso dos li-
vros. Ao colocar um livro mais a esquerda, a prateleira
rebate um pouco, provocando assim um ligeiro dese-
quilibrio. E criada uma linha diagonal efémera na pare-
de, atingindo esta a sua posi¢ao original no momento
em que é retirado o livro. A prateleira obtém uma maior
inclinagéo consoante o peso dos livros. No entanto,
tem uma inclinagdo maxima de 30 mm em relagdo a
sua posi¢ao original.

Em suma, este objeto reage a transferéncia de peso
de um livro e podera causar receio ao utilizador por
possibilitar a sua queda.

O desafio de construgdo deste projeto foi a produgéo
de um sistema que provoca um rebate controlado e
0 regresso a posigdo original. A prateleira € oca para
que o sistema, composto por uma mola e um batente,
funcione desta forma e obtenha os dois movimentos
(descendente e ascendente).

Para obter uma maior inclinagéo, teria de aumentar
a espessura da prateleira, tendo encontrado um equi-
librio estético entre essa espessura e a sua inclinagao.
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Fig.35
llustracdo do
funcionamento.

Fig. 36

Teste 1 - Parte do inte-
rior da placa foi retirado.

Foi cortada uma placa de madeira (carvalho). Em
seguida, foi retirada por intermédio da fresa uma parte
do interior da placa, para que um dos lados fosse mais
leve do que o outro. Desta forma, teria a leveza sufi-
ciente para rebater e voltar a posigéo inicial.

Problemas

1. A parte retirada do interior da placa nao ficou su-
ficientemente leve, de forma a que a outra parte se
pudesse levantar;

2. O centro da placa deixou de ser o ponto de
equilibrio;

3. O rebate era insignificante e necessitava de um
mecanismo que conseguisse fazé-la voltar a posicao
inicial.
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2

Apo6s fresar a placa, foi dificil encontrar o ponto de
equilibrio e descobrir a capacidade que a placa tem no
movimento ascendente. Contudo, experimentei uma
madeira mais leve (casquinha), para perceber se o
problema era o tipo de madeira, dado que o carvalho
tem uma densidade moderadamente pesada. Contu-
do, o problema manteve-se e ndo foi resolvido.

3

Adotei a estratégia de usar um material de espessu-
ra reduzida (mdf), tornando toda a prateleira oca. As-
sim, encontrei mais facilmente o ponto de equilibrio e
desenhei um sistema de mola para conseguir obter os
dois movimentos (descendente e ascendente). Para
obter uma prateleira mais fina, construi um pequeno
paralelepipedo branco (cor comum de parede) onde
inclui o sistema.

a4

Fig. 37
Teste 2 com o
peso dos livros.

Figs. 38 e 39

Pormenor do mecanismo
com a mola com os dois
movimentos: descen-
dente e ascendente.

Fig. 40
Prateleira com o

paralelepipedo branco.

Fig. 41
Medidas gerais.
Unidade de
medida: mm

———————
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220

4

Mantive a mesma estratégia do teste 3, contudo au-
mentei a espessura da prateleira para que o sistema
fosse impercetivel por parte do utilizador.

A prateleira € pintada com spray acrilico mate de cor
preta, para dar a sensacéo de tamanho inferior ao real.

Todo o sistema esta inserido no seu interior, atingin-
do assim o objetivo a que me propus.

700

|

Vista Frontal.

I
=] 1 I

I ,

Vista Frontal com a animagéo (inclinagdo méaxima de 30 mm).

700

Vista Superior.
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Fig. 42
Interagéo do utilizador
com o objeto.
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Figs. 43 - 46
Sequéncia da animacéo da prateleira.

48 49



Este objeto parte da ideia da criagdo de um volume

que se divide em partes para alterar a sua forma.
E composto por diversos paralelepipedos que se des-
locam consoante a vontade e a agdo do Homem. Ao
empurra-los, obtemos um espago vazio face ao volu-
me. Este espacgo podera ser ocupado por pequenos
objetos, tornando-se um armario aberto em constante
transformacao. Poderemos olha-lo, também, como um
jogo entre o vazio e o cheio.

O sistema de mola instalado em cada paralelepipe-
do permite duas variagdes na deslocagdo do mesmo.
Este pode deslocar-se para dentro, para obter um es-
pago vazio, e em seguida podera deslocar-se para a
frente, regressando & posigao inicial. E objetivo a per-
sonalizagdo do objeto pela configuragdo de composi-
¢bes volumétricas que o ser humano sugere.

Este armario aberto é fixo a parede para estar ao
nivel dos olhos de um adulto.

Fig. 47
llustragcdo do objeto.

Paralelepipe-

dos moveis.

Paralelepipe-
dos estaticos.
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Testes

A experiéncia com a chapa metélica revelou-se ins-
tavel e dificil para colocar os paralelepipedos a mesma
distancia. O paralelepipedo de madeira foi cortado ao
meio, onde no seu interior foi desenhado, a baixo-re-
levo, o batente e a &rea onde passa a chapa metalica.
Esta Gltima faz os dois movimentos — empurrar e puxar.

Ao fazer uma secc¢do do armario apercebi-me de que
0 peso dos materiais ultrapassava o aceitavel.
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Fig. 48

llustragcdo de uma
possivel composi-
¢éo do objeto.

Figs. 49 - 51
Paralelepipedo de
madeira cortado ao

meio com baixo-relevo.

Figs. 52 e 53
Sistema com corredica
e chapa soldada.

Figs. 54 e 55
Seccao-teste
do armério.
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2

Optei por usar placas de aglomerado de choupo de
25 mm (material mais leve), que foram produzidas em
CNC. No seu interior tém um sistema de Tic-Tac (mola
com batente) e um batente interior que define a profun-
didade total do mével e possibilitou ao utilizador mover
os paralelepipedos. Os paralelepipedos em volta estao
fixos, enquanto os restantes, onde se insere o siste-
ma, sao moéveis. Todos os elementos estao alinhados
a mesma cota, contudo, os elementos moéveis tém um
tamanho mais pequeno para conseguir recolher e dar
0 espaco para colocar os objetos.
Figs. 56 - 58

Teste de funcionamento
do engenho Tic-Tac.
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Fig. 59
Corte em CNC na
Fablab Lisboa.

Figs. 60 - 62
Aplicagédo do
sistema Tic-Tac.

"} O paralelepipedo é composto por duas
i metades de algomerado de choupo, on-
i de se insere o sistema.

Batente

Apos a pecga estar pron-
ta é aparafusada a uma
placa de algomerado de
choupo, como é apre-
sentado nas figuras se-
guintes (figs. 63 e 64).
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3

Apbs a colocacao de todos os paralelepipedos, foi
necessario criar guias para assegurar que todas as pe-
¢as fiqguem o mais alinhadas possivel.

Para o acabamento foi utilizado um verniz celuloso
mate.

Figs. 63 e 64
Teste sem e com guias.
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Fig. 65
Medidas gerais.
Unidade de medida: mm
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(Vista Lateral
750 com o objeto

em animagao).

Vista Superior.

Paralelepipedos moveis.

Paralelepipedos estaticos.
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Fig. 66
Interacéo do utilizador com o objeto.
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Figs. 67 e 68
Outra composigéo volumétrica possivel.
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O objeto Vai e Vem surge da observagao da agédo de
uma gaveta e da sua presenca visual no movel. Propo-
nho uma nova interagcao para abrir a gaveta, tornando-
-a num elemento invisivel e dependente da forga do ser
humano. A gaveta é revelada quando o Homem pres-
siona o topo do objeto, ndo tendo nenhum mecanismo
que a estabilize na parte inferior do movel. Apenas a
forca humana permite a abertura e o fecho da mesma.
O revestimento elastico (Lycra mate) do moével e o seu
uso tornam esta gaveta distinta das recorrentes.

O engenho deste objeto foi construido a partir da
tensdo de quatro molas que produzem o movimento
vai e vem.

%

Fig. 69
llustracdo do objeto sem
e com a animagéo.
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Testes

Numa primeira fase, procurei fixar a gaveta na parte
inferior através de sistemas de encaixe ou amortece-
dores de elevagao. Contudo, a interagdo com objeto
tornava-se dificil e pouco pratica.

2

Numa segunda fase, assumi que a gaveta teria a to-
tal dependéncia da acéo humana, tanto na sua aber-
tura como no fecho. Foram colocados quatro imanes
que garantem que a gaveta esté oculta numa primeira
abordagem; um elastico que faz o movimento descen-
dente e ascendente, preso no interior do moével e na
gaveta (camarao); e, por fim, as rodas fixas as paredes
da gaveta que deslizam sobre guias fixas no interior
do movel.

Estes elasticos permitem
0 movimento descendente
e ascendente da gaveta.
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Fig. 70
Teste do mecanismo
do elastico.

Fig. 71

Aplicagdo das molas e
rodas (a frente e atras)
na gaveta.

Fig. 72
Funcionamento do ga-
veta (vista superior).

Duas calhas por
onde passam
as rodas.

As molas esticam
quando a gaveta
aparece na parte
inferior do objeto.

Duas calhas por
onde passam
as rodas.

3

O sistema de elastico tornou-se incerto na transmis-
séo da ideia de movimento “vai e vem”, pois por vezes
a gaveta nao subia. Na sequéncia deste problema,
adotei um sistema de molas para produzir o movimen-
to “vai e vem”. A gaveta tem de rodas para facilitar a
sua acéo.

Em seguida, foi planificada a forma do objeto sobre
uma superficie elastica (Lycra preta com 180 gramas).
Por fim, foi costurada e aplicada no objeto.

~¥ 8-
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Fig. 73 Fig. 75 ..’ ! L
Planificagéo do objeto Medidas gerais.
sobre a Lycra preta. Unidade de medida: mm

900

) Fig. 74 Vista frontal. Vista lateral.
Planificagéo das
4) (2 4 costuras.
b — — \ I v
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| | | abertura da gaveta. o L N v
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Vista frontal com animagéo. Vista lateral com
animagéao.
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Figs. 76 e 77 Fig. 77
Sequéncia da animagéo da gaveta. Interagéo do utilizador com o objeto.




Aideia deste projeto surge da manipulagéo de um te-
cido para construir uma forma tridimensional capaz de
abrir e fechar. Recorri a uma técnica secular japonesa,
o origami. Numa primeira abordagem, percecionamos
um origami aberto inserido na arquitetura do espaco.
Podera ser aplicado em corredores, arcadas, janelas
e/ou para separar espagos.

Ainstalacdo do origamino espaco necessita de estar
entre duas paredes onde sdo abertos dois rasgos ver-
ticais para colocar o motor e o outro para as roldanas;
no pavimento e no teto sdo inseridas as calhas por on-
de passa o origami.

A sua animagéo surge quando o utilizador se aproxi-
ma deste, acionando um mecanismo automatico que o
faz recolher para o interior da parede, desaparecendo
por completo. Esta acé@o possibilita a entrada para ou-
tro espago. Quando o origaminao perceciona nenhum
movimento, aparece progressivamente o seu padrao
até cobrir a area pretendida. A estrutura nao aparece
de imediato, estando programada para permanecer
recolhida no interior da parede durante dois minutos.

Este projeto € um ensaio sobre estruturas de origami
moveis aplicadas a arquitetura de espacos interiores
amplos e minimalistas.

O processo de construgdo deste origami pode tor-
nar-se mais rapido e de maior dimensao ao seguir o
modelo de conformacgao de tecidos semelhante ao do
Atelier Gérard Lognon, em Paris. O processo tem ini-
cio na colocagéo do tecido entre dois moldes de papel
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kraft com o padrao; para os moldes encaixarem, sao
colocadas tabuas de madeira e pesos por cima, para
em seguida enrolar os modelos com o tecido no in-
terior. O processo termina quando o rolo vai para um
forno a vapor onde permanece uma hora até que o
tecido adquira os vincos.
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Fig. 78
Esquema para
instalar o Origami.

Figs. 79 - 82

Método de produgéo no
Atelier Gérard Lognon,
em Paris'.

'Figuras retiradas de um video online.

Claudine Ivari. (2013). Claudine Ivari aux Ateliers Gérard Log-
non [Video online]l. Disponivel em https://www.youtube.com/
watch?v=I5uAuH4k1qc&t=324s
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Testes

Nesta fase, o desenho do origamifoi testado e adap-
tado para criar maiores estabilidade e resisténcia.
Quanto mais pequenos os triangulos, mais resisténcia
0 origami adquire. Foram testadas também diferentes
gramagens de papel. O papel de 180 gramas foi o
mais adequado para a constru¢do do origami.

BYAYAVAN

Ap6s a produgao das maquetas foi necessario pro-
curar uma forma automatica para abrir e fechar a es-
trutura. Surgiu a possibilidade de adotar um sistema
de garras para as arestas triangulares do origami. Esta
ideia ndo avancgou pela complexidade do sistema face
a fragilidade do origami.

2
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Figs. 83 e 84
Origamis em papel.

Figs. 86 e 87
Um motor.

Figs. 88 e 89
Dois motores e
duas roldanas.

-= Fig. 85
Sistema de garras
que abre e fecha.

3
Foi testada uma seccdo do origami numa moldura
para encontrar possiveis solucoes.

Ideia 1: um s6 motor e uma linha para abrir e fechar o
origami.

Resultado: um sé motor néo foi suficiente para fechar
0 origami uniformemente.

Ideia 2: manteve-se o sistema com o motor e uma
roldana.

Resultado: embora tenha funcionado nesta escala, a
escala real foi necessario utilizar dois motores e duas
roldanas.

Nesta fase, utilizei um tecido (100 % poliéster) com
uma mistura de cola vinilica e alcool para produzir o
origami. Esta solugdo permitiu criar uma superficie
mais rigida e leve do que o papel.
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Problemas Figs. 94 - 96
Desenho + Dobrar +

. Colocar pesos para
1. Este desenho difere em altura quando abre e fecha; reforgar os vincos.

2. E necessario um motor mais forte para conseguir

abrir e fechar.

Figs 90 - 93

Processo de transforma-

¢ao do tecido para uma
superficie mais rigida.
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5

Foi utilizado um sistema com um motor para abrir
e fechar cortinados, tendo um comando que funciona
por um sistema de Bluetooth. Embora este sistema
funcione na horizontal, foi adaptado para funcionar na
vertical.

O origami em tecido possibilita a sua ligagéo a estru-
tura, através de uma calha. A linha passa nos vértices
das extremidades do origami (em cima e em baixo) e
pelas argolas (presentes nas calhas). Em seguida esta
ligacédo é fixada ao fio que esta ligado ao motor para
poder abrir e fechar.

O origami revelou-se instavel durante a agcéo de abrir
e fechar, adquirindo variadas formas. Foram tomadas
estratégias, como a colocacgdo de fios tencionados e
de uma chapa metalica numa das faces para obter um
movimento mais preciso e fluido.
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Fig. 97

Aplicacéo das
argolas nos vértices
do origami.

Figs. 98 e 99
Instabilidade na abertu-
ra e fecho do origami.

Fig. 78

Esquema para
instalar o Origami
(Figura repetida
neste documento).

6

Optou-se por construir uma moldura para ocultar os
seus engenhos. Na realidade, todos os engenhos se-
riam inseridos no interior das paredes e do pavimento.
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Figs. 100-102
Sequéncia da animagéo do origami.
Interagéo do utilizador com o objeto.
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Figs. 103-106
Exemplo da separacdo de um espaco
pelo origami.

Legenda do projeto:

Casa no tempo | Arquitetos Aires Mateus,
Jodo e Andreia Rodrigues | Localizagdo:
Montemor-o-Novo, Portugal | Ano: 2014 |
Fotografia: Yuki Sugiura
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Conclusoes finais e
desenvolvimentos futuros

O projeto Objetos animados surge do fascinio pe-
la observacdo do movimento e da transformacéo de
matérias/objetos por uma forca exterior a elas. Optei
por desenhar objetos animados face a participacao
ativa do utilizador para que estes se movam, adquirin-
do novas formas/posi¢des. O objeto pode aparecer e
desaparecer, desequilibrar-se, deslizar e alterar con-
soante a agdo do utilizador ao empurrar, puxar, tocar
numa superficie que se pode alterar, e até mover-se a
si mesmo para que a animagao suceda.

A aparéncia destes objetos detentores de movimen-
tos insere-se na tipologia de objetos normalmente ca-
racterizados como estéticos. A atribuicéo da animagao
a um objeto permitiu criar uma nova percecao relativa
ao uso dos mesmos. Esta caracteristica &€ patente em
todos os objetos até aqui desenvolvidos. Por exemplo,
a prateleira O Peso dos Livros reage a transferéncia
de peso de um livro, inclinando-se. Por norma, uma
prateleira é considerada um objeto fixo para suportar
livros ou outros elementos. Caso sejam alteradas as
caracteristicas formais e/ou de uso desta prateleira,
fomenta-se a criacdo de uma nova percecao e signifi-
cado sobre este objeto. Esta prateleira podera remeter
receio ao utilizador na possivel queda do livro. O seu
significado é subjetivo, uma vez que é atribuido pe-
lo utilizador, através da percecdo sensorial da forma
e experiéncia que o objeto propde. As sensagdes e
os significados estao relacionados com a forma como
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olhamos o Mundo e nos valores em que acreditamos,
defendemos e que, por consequéncia, refletem a forma
singular como interpretamos e agimos sobre o objeto.

No decorrer do projeto foi desafiante a elaboracao
dos modelos-teste e a constante tentativa-erro na pro-
cura e no desenho do mecanismo para tornar o objeto
animado. Tenciono prosseguir este processo de tra-
balho de procura, para melhorar aspetos técnicos dos
objetos desenvolvidos e progredir para novas ideias,
materiais e mecanismos, tais como:

1. O corte dos paralelepipedos teve duas fases, pois
para cortar 30 pecas foram necessarias mais de 9 ho-
ras. Para tornar o corte mais rapido foi utilizada uma
broca diferente da primeira fase. Consequentemente,
ocorreu um desgaste significativo, tornando as pegas
diferentes em relacdo as pegas da primeira fase. Por
motivos econdmicos e por uma questao de gestao de
tempo, nao foi possivel repetir o processo e produzir
as pecas num so dia.

2. O engenho podera ser alterado para uma corre-
dica hidraulica, para que o movimento se tornar mais
fluido e preciso.

1. Como anteriormente foi referido, este projeto é um
ensaio com aspetos a melhorar no método construtivo
do origami (mais rapido) e a sua aplicagdo num espacgo
interior.
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2. Possibilidade de explorar outros padroes, cores e
materiais.

3. Utilizar a técnica para a produgao de outros obje-
tos, como moéveis para arrumagao, candeeiros, entre
outros.

Numa préxima fase, pretendo criar uma exposicao
com os objetos animados, onde um grupo maior de
pessoas 0s possa experimentar. Ir4 ser uma oportu-
nidade para registar variadas reacdes dos utilizadores
acerca do funcionamento do objeto.

O projeto Objetos animados foi um desafio positivo,
onde pude adquirir novos conhecimentos sobre mate-
riais/técnicas e lidar com diferentes pessoas que con-
tribuiram para a realizagdo deste trabalho.
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