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Anima,

origem no latim anima, que significa algo
como ‘alma’, “espirito’ ou ‘intencao’.
Estaligada aideiado gue anima o corpo
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// Abstract.

This thesis attempts a critical exploration of domestic space,
understanding it as a symbolic territory permeated by anincrea-
singly technological presence. The research of the dominant
narratives of functionality of everyday artifacts explores how
design can operate as a critical and discursive practice in the
contemporary housing context.

Through the creation of three prototypes - a Stool, a Lamp
and a Console - a collection of objects designed on the basis
of archetypal morphologies was developed, guaranteeing a
formal legibility that preserves the functional conventions as-
sociated with these typologies. Equipped with sensors capable
of reacting to phenomena such as distance, light and sound, the
artifactsintegrate electronic and mechanical elements that allow
them to manifest behaviors responsive to the context, creating
new modes of use.

The methodology is based on placing the artifactsinadomestic
context, where they remained for a period of eight days. This
empirical approach made it possible to collect insights and
observations, focusing on the user’s reactions, interpretations
and adaptations to the interactions proposed by the objects. The
analysis of these records revealed changes in attention, shifts
in behavior and questions about the nature of the relationship
between people and objects with a technological inscription.

The results reinforce the idea of a design that is not limited to
function, but acts as a sensitive mediator and instigator of critical
thinking. By introducing subtle frictions into everyday life, the ob-
jects promoted a displacement of functional normality, showing
that domestic space can be bothinhabited and thought about.
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// Resumo.

Este relatorio ensaia uma exploragao critica do espacgo do-
meéstico, entendendo-o como territério simbolico permea-
do por uma presenca tecnologica cada vez mais latente. A
investigacao das narrativas dominantes de funcionalidade
dos artefactos quotidianos, explora a forma como o design
pode operar enquanto pratica critica e discursiva no contexto
habitacional contemporaneo.

Através da criagdo de trés prototipos - um Banco,um Candeei-
ro e uma Consola - desenvolveu-se uma colegéo de objetos
concebidos com base em morfologias arquetipicas, garantindo
umallegibilidade formal que preservaas convencgdes funcionais
associadas a essas tipologias. Equipados com sensores capa-
zes de reagir a fendmenos como a distancia, aluz e o som, os
artefactosintegram elementos electronicos e mecéanicos que
Ihes permitem manifestar comportamentos responsivos ao
contexto, criando novos modos de uso.

A metodologia assenta na inser¢éo dos artefactos num con-
texto doméstico, onde permaneceram durante um periodo de
oito dias. Esta aproximagéo empirica possibilitou arecolhade
testemunhos e observacoes, centradas nas reacoes, interpre-
tacOes e adaptagdes dos utilizadores asinteraccdes propostas
pelos objetos. A andlise desses registosrevelou alteragdes na
atengéo, deslocamentos de comportamento e questionamentos
sobre a natureza das relacdes entre pessoas e objetos com
inscrigao tecnologica.

Os resultados reforcam aideia de um design que nao se limita
a fungéo, mas actua como mediador sensivel e instigador de
pensamento critico. Ao introduzirem fricgdes subtis no quoti-
diano, os objetos promoveram umadeslocacéo danormalidade
funcional, evidenciando que o espago doméstico pode ser
simultaneamente habitado e pensado.

Palavras
Chave:

Design Critico
Agénciados objetos
Tecnologia
Arquétipo

Objetos domésticos
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// Introducao

Instigacées

‘Inthe long-term view, technology is smply the further evo-
lution of evolution. The technium' is a continuation of a four-
-bilion-year-old force that pursues more ability to evolve. The
technium has discovered entirely new forms in the universe,
suchasballbearings,radios, and lasers, that organic evolution
could never invent” (Kelly, 2010, p. 342,

A evolugéo da cultura material ao longo do tempo revela a
crescente intrincada relagéo entre o Homem e a tecnologia.
Se, em periodos passados, os objetos eram extensdes das
capacidades fisicas humanas, os artefactos atuais vao alémdo
seu proposito técnico, passando a lidar com dispositivos que
captam, interpretam e reagem ao ambiente. Estes artefatos
introduzem uma nova camada de agéncia que exige um novo
olhar sobre o papel dos objetos na vida contemporanea.
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1O termo technium é um conceito
popularizado por Kevin Kelly nolivro
What Technology Wants. Refere-se ao
sistema mais vasto de tecnologia, que
incluindo s6 a colecdo de artefactos fi-
sicos (como magquinas e ferramentas),
mas também os aspetos intangiveis,
como o software, a cultura e as ideias
associadas ao desenvolvimento
tecnologico (Kelly, 2010, p. 342).

Figura 1_ Representagdo da mudan-
gatecnolégicaao longo do tempo.
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Aimagem acimailustraalinhatemporal dos principais marcos
tecnologicos, desde as primeiras ferramentas manuais até a
revolugéo das tecnologias digitais. O aumento dadensidade e a
aceleragdo doritmo deinovagao tornamevidentes os desafios
inerentes a esta incurséo tecnoldgica. Bell e Dourish (2007)
exploram esta questéo ao afirmar que as tecnologias estao
cada vez mais presentes em scripts culturais?

‘Computational technologies are embedded in social structu-
res and cultural scripts of many sorts; ubicomp technologies
prove also to be sites of social engagement, generational
conflict, domestic regulation, religious practice, state sur-
velllance, civic protest, romantic encounters, office politics,
artistic expression, and more.” (Bell & Dourish, 2007, p. 141).

E por se integrarem nos scripts culturais que Bell e Dourish
(2007) destacam a forma como estas tecnologias medeiam a
negociagao social em contextos quotidianos, apelando auma
compreensao mais profunda dessainfluéncia. Esta presenca
generalizada sublinha a necessidade de uma andlise critica
sobre a forma como as praticas sociais evoluem em resposta
as tecnologias emergentes. (Bell & Dourish, 2007, p. 141)

Comaintegragéo crescente destas tecnologias no quotidiano
doméstico, surgem novos desafios que transcendem o dominio
técnico. Asimplicagdes estendem-se ao campo comportamen-
tal e social, onde ainteragéo entre sistemas e utilizadores pode
gerar comportamentos inesperados, expondo anaturezaindo-
mita e contingente destes artefactos no ambiente doméstico.

Inserido no campo dareflexao criticae do discurso publico, este
contexto assume que, ao introduzir um objeto tecnoldgico no
espaco domeéstico, ele ndo operade formaneutra, masinterfere
nas rotinas, nas percecoes e nos comportamentos dos utiliza-
dores. O projeto Uninvited Guests (Superflux, 2015) exemplifica
esteimpacto,ao mostrar como dispositivos conectados podem
influenciar e até alienar os utilizadores, impondo novas formas
de interagdo com o ambiente doméstico. Por esta razéo, o
design deve atuar como vetor de critica e de debate pubilico,
evidenciando as implicacdes éticas e sociais associadas a
estes dispositivos (Dunne, 2005, p. xii). Este debate transcende
a esfera privada, onde tendencialmente o espaco doméstico
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2"Scripts culturais” representam, neste
caso,as normas sociais incorporadas
nas tecnologias e infraestruturas,
moldando como estas séo experien-
ciadas e utilizadas no quotidiano (Bell
& Dourish, 2007, p. 141).
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se converte num palco para uma discussao mais ampla sobre
oimpacto das tecnologias na sociedade contemporanea.

Este movimento requer um reposicionamento do designer, que
participa ativamente na criacao de novasinteracoes e namedia-
céoderelacdes sociais. Bruno Latour (1992, p. 227) argumenta
que compreender asociedade de formamais abrangente requer
ainclusdo de agentes nao humanos na analise, reconhecendo-
-0s como participantes dindmicos que influenciam e moldam as
acoes humanas. Esta perspetiva dissolve a tradicional dicotomia
entre sujeito e objeto, destacando o impacto dos artefactos
técnicos na configuragéo das relagdes sociais.

No contexto domeéstico, a agéncia desses objetos transcende
afuncionalidade técnica, transformando-os em plataformas de
reflexao. Latour (2005, p. 39) sublinha que os objetos transpor-
tam significados,ao mesmo tempo que desempenhamum papel
central nareconfiguracao das relacoes e na criacao de novas
interpretacdes. Neste cenario, o designer atuacomo mediador,
traduzindo valores sociais e tecnolégicos em interacoes que
revelam dinamicas ocultas e fomentam a transformacao.

Estas interagdes criam oportunidades para os utilizadores
refletirem criticamente sobre asimplicacdes éticas e sociais da
agénciahumanaemrelagdo as maqguinas. Naanalise da ciéncia
e da tecnologia em desenvolvimento, como aponta Latour
(1987, p. 2), emergemincertezas, decisdes e controvérsias que
anteriormente permaneciam ocultas.

Assim, o designdeverair além damaterialidade, transformando
0 espaco doméstico num territorio de debate critico, onde,
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Figura 2_ Uninvited Guests, 2015 -
Desenvolvido pelo estudio Superflix, o
projeto investiga as tensdes entre tec-
nologiaassistiva e autonomiaindividual
no envelhecimento. A narrativa acom-
panha Thomas, um idoso que interage
com objetos conectados concebidos
para monitorizar e otimizar o seu bem-
-estar. Contudo, estes dispositivos, ao
tentarem promover cuidados tecnold-
gicos, acabam por entrar em conflito
com a privacidade, a autonomia e os
habitos profundamente enraizados do
utilizador. Através de um video espe-
culativo e de um design rigorosamente
articulado, o projeto expde como as
promessas de simplificagao tecnold-
gica podem inadvertidamente alienar
os individuos, sublinhando a necessi-
dade de equilibrar a inovagéo com as
dimensdes emocionais e culturais da
experiéncia quotidiana. Hello, Robot:
Design Between Human and Machine,
2017 (p.88)
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através dos objetos, sejam promovidas novas formas de relacao
queincentivemadescobertade comportamentos e estimulem
reflexdes sobre as dindmicas de interacao entre utilizadores
e objetos. O designer, ao atuar como promotor de mudanga,
participa diretamente no desenvolvimento de cenarios de refle-
xao critica. Nesse contexto, o utilizador deixa de ser um agente
passivo e torna-se um participante ativo na definicido dos modos
de habitar, questionando e reinterpretando as normas implicitas
ao design e as tecnologias que o rodeiam.

Esta abordagem suscita perguntas fundamentais que podem
servir como eixos orientadores para o trabalho adesenvolver:

1.0bjetos e Familiaridade: Como pode a praticado De-
sign preservar a familiaridade em objetos tecnologicos
aomesmo tempo que introduz novos comportamentose
interacdes quer nos objetos, quer nos seus utilizadores?
2.Comportamento e Tecnologia: De que forma aim-
previsibilidade dos comportamentos introduzidos por
sensores e dispositivos digitais pode transformar a
percecao e arelagao dos utilizadores com os objetos?
3.Reflexao e Debate Critico: Como pode o Design ser
uma ferramenta para promover um debate critico sobre
osimpactoséticos e sociais das tecnologias emergentes
no espago doméstico?

4. Experiéncia: De gue modo aimplementagcéo dos ob-
jetos em casas de utilizadores pode contribuir paraum
entendimento mais profundo das interacdes humanas
com as tecnologias emergentes?

Este projeto posiciona-se como um convite ao questionamento
doque é oespacodoméstico, tornando-o também num territorio
de exploragéo critica. Nao pretende propor respostas fechadas,
mas abrir questdes. Questdes que se materializam em objetos,
que desafiam os sentidos, que fazem do presente um ensaio
para o habitar do futuro.

Aspiragoes

Os objetivos deste trabalho sdo polifonicos. O primeiro objetivo
visa criar trés objetos - um Banco,uma Consola e um Candeeiro
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-querecorremanogdes de reconhecimento e memoria coletiva,
como afamiliaridade e aideia de arquétipo, e integram sensores
capazes de reagir aestimulos como som, luze movimento. Estes
objetos deverado incorporar comportamentos programados
com uma componente de aleatoriedade, introduzindo uma
imprevisibilidade que pretende desafiar as interacoes habituais.

Paraalém damaterialidade, pretende considerar omodo como
estes objetos se tornam agentes de novas leituras do espaco
doméstico, instaurandointeracoes que incentivem diferentes
formas de pensar o papel dos artefactos nacontemporaneidade.

Para aprofundar essa perspetiva, torna-se essencial criar um
espaco de recolhade experiéncias e testemunhos, permitindo
uma aproximacao mais detalhada as dindmicas de interacéao
entre pessoas e objetos neste contexto. Nesse sentido, ainser-
cao destes objetos em ambientes domésticos permitira captar
evidéncias discursivas sobre a forma como reconfiguram a
percecao da tecnologia no espaco habitado.

Em ultima instancia, o trabalho visa explorar o potencial do
design enquanto ferramenta de debate critico. Procurar-se-a
promover umareflexdo sobre asimplicacdes éticas e culturais
destas tecnologias, guestionando as narrativas dominantes de
funcéo e operacionalidade. Desta forma, o design assume um
papel ativo na promogao de uma consciéncia critica e na par-
ticipacao sobre oimpacto social das tecnologias emergentes.

Inspiragcoes

Numatroca de palavras casual com o professor Renato Bispo,
e sob a questao da motivagao - poder-se-ia até perguntar-lhe
se por um impulso inusitado ou um discurso ja sedimentado -,
emergiu asuareflexdo de que os projetos ndo sdo meramente
exercicios técnicos ou formais, mas atos de exploracaointelec-
tual. Segundo ele, servem para “progredir algo no entendimento
que temos relativamente ainquietacéao que é préviaao projeto”.

Cadaprojetonasce de umalacuna,de umdesconfortoinicial que

resiste & formulacdo imediata. E essainquietacéo - latente, mas
omnipresente - que daformaao processo criativo. O resultado,
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por isso, € mais do que o objeto final: &, neste caso, também o
percurso que se constroinumdesbravar conceptual que ocorre
enquanto se tenta dar corpo a essaincerteza.

No inicio deste percurso, essa inquietacao assumia-se numa
posicao de opacidade diante daforma como a tecnologia, cada
vez mais integrada no quotidiano, atua muitas vezes de forma
latente sobre os habitos e 0 espaco. A motivacao consistia na
construgdo de um contexto em que essa presenca pudesse
ser sentida por meio da convivéncia. Através da agéo e agéncia
dos objetos, procurou-se instaurar relagdes que escapassem
alégica funcional e promovessem outras formas de atencao
e leitura. Neste sentido, importa lembrar uma ténica presente
no discurso da orientadora do relatorio, e professora Carla
Cardoso, segundo aqual “o design é intrinsecamente politico”.
Trata-se de uma afirmacgao que ressoa com a diregdo tomada
neste projeto, na medida em que os objetos, ao interferirem no
quotidiano, instauram pequenas friccoes capazes de provocar
reflexdo. Esta ativagao, ao desviar a leitura habitual do espago
e dos objetos que o compdem, propde um didlogo, que aqui se
traduz em projeto.
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Enguadramento




// Capitulo 1: O Design
enquanto mediador

Poderia parecer uma acusacgao injusta quando Vilém Flusser
(1995, pp. 9-10) afirma que “um designer € um conspirador
dissimulado que estende as suas armadilhas”. No entanto, essa
afirmacéao poderia ser considerada injusta se a propria frase
nao fosse uma intrincada armadilha semantica, desenhada
pelo autor para explorar a complexidade da palavra designer
através de umaanalise etimologica.

Flusser (1995, p. 9) aponta que “em inglés, a palavra designer
€ quer um substantivo, quer um verbo”, o que reflete a poli-
centricidade intrinseca do termo. Como substantivo, design
esta associado a conceitos como "intengéo, propaosito, plano,
intento, fim, atentado, conspiracao, figura, estruturabase” todos
interligados por ideias de “astucia e de insidia” (Flusser, 1995, p.
9). Como verbo, o termo design pode significar “arquitetar algo,
simular, conceber, esbogar, organizar, agir estrategicamente”
(Flusser, 1995, p.9).

Etimologicamente, o termo designem portugués derivadoinglés
design (Priberam, s.d.) que, por sua vez, tem origem no latim
designare. O verbo latino designare (de - signare) € composto
pelo prefixo “de-", (“constructive sense of derivation, deduction,
orinference”)(Terzidis, 2007, p. 69) e pelo verbo “signare” (“to
mark, mark out, or sign”)(Terzidis, 2007, p. 69). Assim, o termo
veicula a ideia de tragar ou delinear algo com um proposito
construtivo e dedutivo.

A nocao de design revela uma complexidade e ambiguidade
inerentes ao ato de projetar. Ao criar um “tragco”, e considerando
também o significado polissémico do termo eminglés design,
o designer “concebe” um “propdsito”, “organiza” a percecao
e a experiéncia. O designer nao se limita a criar objetos ou
solucoes; ele “arquiteta” uma narrativa que “esbocga” a agcao
humana. A ideia de que o designer € um “conspirador dissi-
mulado” reflete a complexidade da pratica do design, onde a
astucia e asubtileza sdo ferramentas essenciais. Contudo, mais
do que uma intencao deliberada de “estender armadilhas”, o
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designer atua também como um mediador entre o conceito e
aexperiéncia, criando narrativas e organizando as percecdes
que, inevitavelmente, influenciam ainteragéo e aagédo humana.
Assim, Flusser parece sugerir que o design,como pratica, € tao
ambiguo quanto o termo que o define, desafiando-nos arefletir
sobre as intencgdes éticas e culturais subjacentes as escolhas
dos designers.

// Implicacoes do Design

‘Design is a culture and a practice concerning how things
ought to bein order to attain desired functions and meanings.
It takes place within open-ended co-design processes in
which all the involved actors participate in different ways!
(Manzini, 2015, p. 54)

O design ndo & uma pratica estatica. E umaforga catalisadora
quereverbera através da cultura, daeconomia e da sociedade,
com implicacbes contemporaneas vastas e multifacetadas.
Explorar estas implicacoes néo se justifica apenas pelo facto
de este projeto se tratar de Design ou sobre Design, mas, so-
bretudo, porgue procura evocar o Design como um meio de
acao. Nesse sentido, torna-se relevante abordar o tema sob
a perspetiva da intervengao econdmica, da poténcia cultural
,académica e paraainvestigagao em design.

Com aRevolugéo Industrial, o design passou por uma profunda
transformacao, deixando para tras um vinculo partilhado como
artesanato para assumir um papel central numa nova légica de
producgéo, exigindo solucdes que procurassem critérios de pa-
dronizacao e escalabilidade produtiva. Inovagdes comoaCadeira
n© 14 de Michael Thonet, cuja técnica de arqueagéo a vapor de
madeira permitiu a producgéo eficiente de mobiliario leve, duravel
eacessivel,desempenharam um papel crucial natransicao entre
a producéo artesanal e a producéao industrial e semi-industrial
(Tartari,2023). A préaticade concecéo de produtos rapidamente
foiexpandindo, passando aincorporar orientagdes mais amplas,
como a longevidade do produto. Este avanco, primeiro obser-
vado na produgéo de armas por Honoré Blanc, foi amplamente
utilizado mais tarde nas maquinas de costura da Singer, onde
aintercambiabilidade de pecas permitiu umamanutencao efi-
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ciente (Harford, 2019), mudando a pratica de trabalho tanto no
contexto industrial, quanto doméstico (Harford, 2020). Foicom
aadocgao de umavisao sistémica e organizada do trabalho que
se consolidou a difusao de produtos acessiveis ao quotidiano.
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Figura 3_ Cadeiran© 14 de Michael
Thonet (1830s - 1840s).

Figura4_Maquinas de costurada
Singer (1850s).
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Ummarco fundamental nesse processo foio Model T,de Henry
Ford. Aintrodugéo dalinhade montagem revolucionou aindus-
tria, permitindo a producéo eficiente e em grande escala de
produtos estandardizados (Jessop, 1992, p. 1). Essa inovacéo
transformounédo so o setor industrial, mas tambémrepresentou
um avango significativo na democratizagao dos bens de con-
sumo. Estes desenvolvimentos vieram a consolidar a criacao
industrial, e o Design no seu centro, como um agente essencial
ao desenvolvimento de solucdes viaveis para uma sociedade
em vertiginosa transformacgéo.

Reconhecendo adimenséo da suaomnipresencanacontem-
poraneidade, o design passou aassumir um papel interventivo
emcontextos que ultrapassam as esferas sociais e tecnologicas,
isoladamente. Atualmente, desempenha também um papel
fundamental de condugcao comportamental na experiéncia
dos consumidores e na contextualizacao das suas interagdes
com os objetos, estando profundamente ligado ao modo como
as coisas funcionam, como sao controladas e a natureza da
interacdo entre as pessoas e atecnologia (Norman, 2013, p.5).

E nasintese dessainteracdo - entre pessoas e avangos tecnolo-
gicos - que se tornaurgente umamediacao entre as tecnologias
emergentes e as expectativas do mercado. Esse processo
promove uma evolucao continua de uma pratica que néo se
limita a viabilidade comercial, mas apela também a relevancia
doimpacto cultural dos produtos.
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Figura 5_Model T de Henry Ford
(1908)
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A medida que aprofundamos a nossa compreensao sobre as
implicagdes do design contemporaneo, reconhecemo-locomo
uma pratica intrinsecamente politica, dado o seu papel ativo
na construgéo e transformagao cultural. Quando concebido
enquanto agente cultural, o design transcende a funcionalidade
e autilidade, estritamente técnica ou econdmica. Assume-se,
assim, também como uma ferramenta capaz de expressao
criticaeintervencaodiscursiva, possivel de reimaginar normas
vigentes e moldar novas relagdes sociais.

Esta abordagem encontra eco no pensamento de Andrea
Branzi®, que admite ter redirecionado o foco da sua reflexéo,
afastando-se da pos-modernidade*para abragar umamoder-
nidade ampliada e reinterpretada, situando o design no centro
do processo de transformagao cultural (Margolin, 2002, p. 20).
Estaideia é reforcada por Margolin, guando escreve:

“If the design project is as culturally significant as Branzi
and other Italian design theorists argue that it is, then one
needs to be deeply engaged with large issues of social
transformation since these willaffect the nature of the project.”
(Margolin, 2002, p. 22)

Este envolvimento com amplas questdes sociais assume uma
posicao de destaque nacriagéo de novas narrativas culturais.No
pensamento de Branzi, € no projeto em design que se catalisam
asrelevancias culturais e as forcas que provocam arenovacao
das nossas concecgdes de sociedade e de politica.
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3 Na conferéncia Thinking About
Design at the End of the Millennium,
realizada no Great Hall of the Cooper
Union, Nova lorque, em 1992.

4 Periodo iniciado no final do século
XX, marcado por inovagdes sociais,
politico-econdmicas e tecnoldgicas.
(Dicionario Priberam da Lingua
Portuguesa, nd.).

Figura 6_ Series Animali Domestici,
Andrea Branzi 1985 - A série de roupas
emoveis Animali Domesticifoi criada
comaideia de que, no futuro, os avan-
¢os tecnoldgicos permitirdo passar
mais tempo em casa, valorizando
avida doméstica e aprimorando os
espagos pessoais. O nome da série
serve como uma metéafora paraa
particular relagéo entre as pessoas e
os objetos que as rodeiam.
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Apraticade design demonstradanasérie Animali Domestici onde
formasindustriais sao justapostas com materiais tradicionais, &
um simbolo da relagéo entre cultura e tecnologia. Esta mistura
entre o contemporaneo e o histérico faz com que, exista uma
responsabilidade do designer de nao so acolher as preocupa-
¢oesdasociedade atual, mas também contribuir paraumdialogo
mais amplo sobre a transformacao dessa mesma sociedade.

Estapluralidade permite uma pratica de design simultaneamente
relevante e prospetiva, sendo nesta abordagem que se criam
outras visdes que permeabilizam o projeto em design aimate-
rialidade. Questionando as normas e reimaginando as relacoes
sociais, deixade ser circunscrito aumdesempenho exclusivode
formae funcéo, emancipando o contexto e anarrativa vigentes.

‘Design is a way of discussing society, politics, eroticism,
food and even design. At the end, it is a way of building up
a possible figurative utopia or metaphor about life.” (Dormer,
1993, as cited in Fiell & Fiell, 1993, p. 10).

Contudo, para que esta amplitude discursiva se traduza numa
pratica consistente e relevante enquanto disciplina, € fundamen-
tal estabelecer umabase metodoldgica que permitainvestigar
sistematicamente as configuracoes, composicdes, estruturas,
propositos, valores e significados incorporados nos artefactos
e sistemas produzidos pelo ser humano (Archer, 1981, p. 31). E
desta forma que Leonard Bruce Archer define a Investigagéo
em Design, salientando aimportancia de uma perspetiva cien-
tifica e independente na analise do processo de design. A sua
visdo contribuiu para o reconhecimento do design enquanto
campo de saber autdbnomo e como uma pratica de investigagéo
dedicadaaestudar aprodugéo de artefactos e os modos pelos
quais estas atividades sdo conduzidas.

Bayazit (2004, p.16) complementa esta perspetiva, salientando
que o proposito central dainvestigacao em design estano estu-
do e analise critica do artificial produzido pelo ser humano. Este
objetivo abrange n&o apenas a compreensao dos artefactos
criados, mas também a forma como as atividades de design sdo
direcionadas, seja no contexto académico, promovendo avan-
¢os metodologicos e tedricos, sejano ambito industrial,onde o
foco recainaaplicagcao pratica e naeficiéncia produtiva. Assim,
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ainvestigacao em design revela-se uma pratica hibrida, que
transita entre areflexao critica e a funcionalidade operacional.

Na procura deste lugar como saber autonomo, Archer sugere
que a Antropologia e a Arqueologia valorizam tanto as manifes-
tagOes materiais de uma cultura - como a arte, a arquitetura e
os artefactos - quanto a sua literatura e ciéncia. (Archer, 1979,
p.19). Tal abordagemrevela aimportancia de making and doing®
como formas validas de expresséao cultural, representando
dimensoes proprias, que ultrapassam a linguagem e a ciéncia
nas suas manifestagdes do saber.

O autor posiciona o design numa fronteira epistemoldgica®
singular, argumentando que esta disciplina transita entre os
dominios da ciéncia e das humanidades, sem, no entanto, se
limitar aos pressupostos de uma ou de outra. Ele observa que
os autores com perspetivas cientificas frequentemente excluem
da sua analise as artes aplicadas e a tecnologia, enquanto os
autores das humanidades adotam uma postura semelhante,
relegando-as auma posi¢cdo marginal. Archer propde, assim,que
odesign possa constituir um territério autébnomo, umaterceira
viaque integra os sistemas técnicos e as artes criativas - tanto
operativas como performativas - seminvadir os campos esta-
belecidos pela ciéncia ou pelas humanidades (Archer, 1979, p.
19). Nesta visdo, o design torna-se um campo de saber comas
suas proprias fundacdoes, capaz de articular principios técnicose
artisticos de formasimultaneamente auténomaeinterdisciplinar.

O Design surge como uma pratica polifacética, cujas intersec-
¢des entre economia, culturae academiarevelamnao apenas
a sua flexibilidade, mas também a sua ubiquidade. Ao reco-
nhecé-lo como fendmeno econdmico, cultural e académico,
torna-se fundamental compreender a natureza transversal
do processo projetual, onde se evidencia a articulagao entre
diversos atores e saberes, garantindo que o Design se afirme
como pratica verdadeiramente integrada na construcao de
solucdes para a sociedade atual.

‘Archaeclogy (..)itis akind of reverse engineering of design”
(Colomina & Wigley, 2016, p. 10)
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8 Making and doing, tal como o conhe-
cimento social, econdmico e estético,
séo referenciados por Archer como
atividades do ambito material que se
situam fora do dominio do conheci-
mento cientifico (Archer, 1979, p.19).

¢ Epistemologia € um ramo da filosofia
que se ocupa dos problemas relacio-
nados com o conhecimento humano,
refletindo sobre a sua natureza e vali-
dade (Dicionario Priberam da Lingua
Portuguesa, nd.).
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Em Are We Human? (Colomina & Wigley, 2016), os autores de-
fendem que o designnao € umasimples adicdo ao mundo, mas
simum elemento constitutivo da suapropriagénese. Os autores
afirmam que estamos imersos num enredo complexamente
projetado: “from our carefully crafted individual looks and online
identities to the surrounding galaxies of persona devices, new
materials, interfaces, networks, systems, infrastructure, data,
chemicals, organisms, and genetic codes.”(Colomina & Wigley,
2016,p.9).Este enredo,ao moldar as nossasinteragdes, permeia
até os niveis mais intimos da nossa identidade e experiéncia.

“The average day involves the experience of thousands of
layers of design that reach deep into the ground and outer
space but also deep into our bodies and brains. We literally
liveinside design, like the spider lives inside the web construc-
ted frominside its own body. But unlke the spider, we have
spawned countless overlapping and interacting webs. Even
the planet itself has been completely encrusted by design
as a geological layer. There is no longer an outside to the
world of design. Design has become the world” (Colomina
& Wigley, 2016, p.9)

O planeta, agora completamente revestido por uma camada
geoldgica antropogénica’, lembra-nos que nao existem fato-
res externos a esse fendomeno. O design, anteriormente visto
como uma pratica técnica e especializada, expandiu-se, para
estabelecer novos paradigmas do que significa existir nomundo
contemporaneo.

Aabordagem de Colomina e Wigley (2016) sobre o design como
elemento constitutivo daexperiénciahumanaconvida-nos arefle-
tir sobre comoas praticas projetuais estaointerligadas comoutras
dimensdes do conhecimento. Este entrelagamento encontraeco
naformacomoiniciativas cientificas, técnicas e sociais emergem
comorealizacdes conjuntas das realidades daexperiénciahuma-
na,onde “ciéncia e sociedade, numa palavra, sdo co-produzidas,
sustentando mutuamente a existéncia umadaoutra™ (Jasanoff,
2004, p.7).Se odesign transformou o planetanum enredointer-
dependente €, neste mesmo contexto,que emerge anecessidade
de uma colaboragao robusta e interdisciplinar entre diferentes
atores sociais, promovendo uma pratica consciente e integrada
paraenfrentar os desafios contemporaneos.
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7 Antropogénico € termo que define
oque é causado ou originado pela
atividade humana (ex. extingéo
antropogénica; residuos antropogé-
nicos) (Dicionario Priberam da Lingua
Portuguesa, nd.).

8Tradugao propria. Original: “Science
and society, ina word, are co-produ-
ced, each underwriting the other's
existence” (Jasanoff, 2004, p.17).
Referéncia completa: Jasanoff, S.
(2004). States of knowledge: The
co-production of science and social
order. Routledge.
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A Comisséao Europeia sublinha a necessidade do envolvimento
detodos os atores sociais: investigadores, industriais, politicosea
sociedade civilno campo dainvestigacéo e inovacio (European
Commission, 2014, p. 3). Essanecessidade reflete umacompreen-
s&o crescente de que a complexidade dos desafios contempo-
raneos exige uma colaboracao robusta entre diversos setores.
Assim, assume-se a necessidade de se configurar uma pratica
transversal einterdisciplinar, que integra saberes heterogéneos,
constituindo um exercicio de coproducdo de conhecimentoentre
diversas areas (European Commission, 2014, p. 3).

O Designpode ser entendido como um sistemamultifacetado que
integradimensoes funcionais, econémicas e sociais, adaptando-
-se as diferentes prioridades estabelecidas por cada disciplina.
Como aponta Norman, os diversos campos de estudo atribuem
énfasesdistintas naconcegaode um produto- sejanaergonomia,
no apelovisual, naacessibilidade econdmica ounadiferenciacao
nomercado. Estavisdo destacaanaturezainterdisciplinar dode-
sign, que equilibra fatores técnicos, estéticos e estratégicos para
responder a necessidades diversificadas (Norman, 2013, p. 35).
Estapolicentricidade torna o designumcampo fértil parasolucoes
integrativas e adaptativas. Destaforma, o designer mobiliza sabe-
res exogenos paraconfigurar interpretagdes multidimensionais e,
pelacolaboracaointerdisciplinar, alcancar solugdes maisrobustas.

Qutras areas, por sua vez, beneficiam do design enguanto me-
todo transgressivo, atuando como uma ponte entre diferentes
camposdo conhecimento e traduzindo descobertas complexas
emsolucdes praticas que integramdimensdes técnicas, culturais
e sociais. Gui Bonsiepe (2006, p. 29) alerta para aimportancia
de compreender a relagdo entre o design e as ciéncias, sem
interpretar essa interagdo como uma tentativa de transformar o
design numa ciéncia propriamente dita. A pratica do design, no
entanto, beneficia profundamente do dialogo com fundamentagéo
cientifica. Projetar um cinzeiro pode ndo exigir um rigor metodolo-
gicoavangado, mas desenvolver embalagens sustentaveis,com
menorimpacto ambiental,implicaumaarticulagao entre ciéncia,
éticaeinovacao (Bonsiepe, 20086, p. 29).

Herbert Simon (1969, p. 111) complementa esta visao ao definir o

design como aatividade intelectual que planeia e estruturaacoes
paratransformar situacoes existentes em condicoes desejadas.
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Ele posiciona o design como uma competéncia transversal que
sustenta todas as profissoes, distinguindo-a das ciéncias pela
orientacao pratica e projetual. Para Simon, o design nao se limita
a criagdo de artefactos materiais, mas envolve a configuragao
de solucdes em areas tao diversas como medicina, arquitetura,
engenharia e politicas publicas. Simon sintetiza:

‘Design, so construed, is the core of all professional training; it
isthe principal mark that distinguishes the professions from
the sciences.” (Simon, 1969, p. 111).

O design assume-se como uma pratica multifacetada, capaz
de mediar entre a producéo industrial, os modos de vida e os
valores partilhados, a0 mesmo tempo que integra a pluralidade
de saberes que o sustentam. Enquanto intervencao nomercado,
agénciacultural e praticaacadémica, odesign revela-se umcam-
po de acao que combina utilidade, expressao critica e evolucao
do pensamento metodoldgico. Se por um lado, a sua afirmacao
industrial possibilitou ademocratizagdo do consumo e o desen-
volvimento de solucdes acessiveis, por outro a sua dimensao
cultural e académica posicionou-o como uma ferramenta de
reflexédo e transformacgéao social. Entre a logica de produgéo, a
agénciacultural e odiscurso critico, 0 design afirma-se hoje como
um campo transversal e integrador, capaz de articular diferentes
disciplinas e promover novas formas de interacao entre as pes-
soas eatecnologia.

// Importancia do design na promocao do discurso

Aimportancia do contributo do design, pensado na perspetiva
de um campo de trabalho numa erade pensamento pos-digital®,
é reforcado na pratica de um discurso critico e ético relativa-
mente ao proprio processo (e ao seu output) projetual.

Na Gréciaantiga,em 399 a.C., Socrates foi acusado de corrom-
per ajuventude e de questionar as bases religiosas do Estado,
0 que era visto como uma ameaga aos valores tradicionais
atenienses. No julgamento, quando confrontado, ele tera dito
umadas suas frases maisiconicas: “the unexamined life is not
worthliving” (Platao, 1914, p. 133). Este argumento ndo se limita
aum existencialismo bruto ou a um radicalismo absoluto, mas

32

°Pensamento pos-digital refere-se a
um novo paradigma para compreen-
der as consequéncias positivas e
negativas da vida com computadores.
Este conceito foiindiciado por Thomas
Ramge (2020, p. 237), emreferéncia
adefinicdo do fildsofo italiano Giorgio
Agamben (2005).
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destaca aimportancia do discurso critico como alicerce para
umareflexao e analise profundas sobre a vida e os valores hu-
manos. Nao s6 estimula o raciocinio individual, como também
incita o questionamento de normas e valores consolidados no
espaco publico. Essadinamica, tanto no plano singular quanto
no coletivo, € essencial para o fortalecimento da identidade e
da sociedade, pois permite que valores e agdes sejam exami-
nados e refinados, promovendo desta forma uma cultura de
compromisso e responsabilidade partilhada.

No entanto, o discurso critico nao se limita ao campo filosofico
ou as suas expressoes tradicionais, como a oralidade ou a
escrita. Ele pode também manifestar-se no dominio das artes
visuais, onde imagens e objetos assumem um papel de reflexao
e argumentacéo. A obra Coca-Cola Vase de 1994 de Ai Weiwei
ilustra como a arte pode funcionar como discurso visual. O
logotipo da bebida, pintado num vaso antigo da dinastia Han,
justapde o capitalismo americano ao artesanato tradicional
chinés, simbolizando a forca omnipresente do consumismo
global. Estaiconografia subversiva promove umareflexao sobre
aforma como a semidtica familiar, como € o logotipo da Coca-
-Cola, reforca a identidade cultural. Ao questionar a incursao
dos mercados multinacionais em artefactos historicos, apeca
de Ai Weiwei exemplifica como a arte também pode promover
a reflexédo coletiva. Reforca que, também através da cultura
material, & possivel haver uma pratica de resisténcia e autono-
mia, essencial para a construgao de uma subjetividade critica.
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Figura7_Coca Cola Vase, Ai Weiwei,
1994 - Ai Weiwei transforma um vaso
da dinastia Han num simbolo de critica
aglobalizagéo.
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‘Design is life, and it Is therefore history. Steeped in the hu-
man condition, ideally a few steps ahead of it—and hence
apolitical act—it follows the course of events and at critical
juncturesis compelled to take the lead and show the world
adifferent way forward.” (Paula Antonelli, 2011)

Anthony Dunne, ao cunhar o termo Critical Design em Hertzian
Tales em 1999, propds uma pratica que se distancia das abor-
dagens tradicionais de design orientadas exclusivamente para
aresolucéo de problemas funcionais ou impulsionadas por
requisitos de mercado (Dunne, 1999). Dunne e Raby (2013)
acrescentam, dizendo que o design critico € o pensamento cri-
tico traduzido em materialidade. Trata-se de utilizar alinguagem
e aestrutura do design para envolver as pessoas, recorrendo
apropostas de design especulativo para desafiar suposices
limitadas, preconceitos e certezas acerca do papel que os
produtos desempenham na vida quotidiana.

34

Figura 8_ Auger-Loizeau, Flypa-

per Robotic Clock, 2009, da série
Carnivours Domestic Entertainment
Robots. - O projeto propde uma recon-
figurag&o do mobilidrio doméstico ao
incorporar principios da biotecnologia,
utilizando células microbianas para
converter a biomassa dos insetos

em energia elétrica, sustentando um
relégio LED e criando autonomia
energética.E namaterializagdo desse
processo, que se suscita uma reflexédo
critica sobre o papel da robdtica
funcionalmente independente e as
suas implicagdes éticas no contexto
do espago privado.
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Este pensamento é reforgado por Malpass, ao afirmar que a
funcao do Design Critico nao s6 propoe alternativas que trans-
cendem os limites tecnolégicos e financeiros habitualmente
impostos a pratica, mas também desafia os discursos institui-
dos, os epistemes’® dominantes e os papéis convencionais do
design de produto (Malpass, 2017). Esse movimento dialoga
com tradigdes do Radical Design e arquitetura das décadas de
1960 e 1970, retomando a ideia de que o design se centra no
estudo do impacto e das possiveis consequéncias das novas
tecnologias, das politicas e das tendéncias sociais e ambientais
a nivel mundial, bem como na definicao de novos objetivos e
areas de interesse para os designers (Antonelli, 2011).
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10 Conjunto dos diversos saberes
cientificos pertencentes auma época.
(Dicionario Priberam da Lingua Portu-
guesa,nd).

Figura 9_ The Continuous Monument,
Superstudio, 1969 - Um modelo con-
ceptual de urbanizagao, desenvolvido
como uma critica as praticas arquite-
tonicas e urbanas da época. Atraves
dademonstratio per absurdum,

esta série de fotomontagens sugere
uma estrutura continua e monolitica
que atravessa paisagens naturais e
urbanas. Ao levar ao limite a dicotomia
classica entre natureza e arquitetura,
o projeto propde uma intersecao
provocadora, desafiando o espetador
arefletir sobre o futuro daintervengéo
humanano meio ambiente.

Figura 10_ Walking City, Archigram,
1964 - Uma visao futurista de uma
cidade modular e adaptavel,onde
estruturas habitaveis se moveme
interagem com o ambiente urbano.
Este projeto desafiaas convengdes
do design urbano, propondo um
espago dindmico e em constante
transformagéo, que reflete aideia de
que aarquitetura deve responder as
necessidades de uma sociedade em
mudanga.
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“The subject can vary. On the most basic level it is about
questioning underlying assumptions in design itself, on the
next level it is directed at the technology industry and its
market-driven imitations, and beyond that, general social
theory, politics, and ideology.” (Dunne & Raby, 2013, p. 35)

E onde o entusiasmo acritico em relacéo ao progresso tec-
nologico se tem consolidado como norma, que o progresso
tecnoldgico, muitas vezes percebido como uma panaceia para
os desafios contemporaneos, carece de uma reflexao mais
profunda sobre suas implicacoes sociais e ambientais. Como
Anthony Dunne e Fiona Raby argumentam, a funcédo do de-
sign critico é precisamente confrontar essa complacéncia,
provocando debates que revelem as dindmicas subjacentes a
estas problematicas e incentivem uma analise mais matizada
eresponsavel.

A crescente presencga de smart devices™ no contexto domeés-
ticolevantavarias questdes naformacomo essas tecnologias
reconfiguram os padrdes de comportamentos e reinterpretam
a cultura quotidiana. A aplicagcao das metodologias do Design
Critico permite cultivar um espaco de dialogo no ambiente
domeéstico, conectando o consumidor aumarelagéo dialética
com atecnologia.
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Figura 11_ The Toaster Project,
Thomas Thwaites, 2009 - Uma
reflexéo critica sobre as dinémicas da
producéo industrial. Thomas Thwaites
recria uma torradeira a partir de
matérias-primas basicas, expondo a
dependéncia de sistemas industriais

e adesconexao entre consumidor e
processos produtivos.

QO termo smart device (dispositivo
inteligente) € um dispositivo eletrénico
responsivo ao contexto, capaz de
realizar computagao autdbnoma e de
se conectar a outros dispositivos por
ligagao fisica ou sem fios, com a finali-
dade de troca de dados. (Silverio-Fer-
nandez, Renukappa, & Suresh, 2018, p.
8, tradugao propria)
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“Technology users are not merely passive objects of tech-
nological mediations, but active subjects who can develop a
relation to these mediations. Even without being able to fully
control theimpact of technology ontheir dally lives, users can
appropriate the technology and modify the ways it shapes
ones existence.” (Verbeek, 2011, p. 134)

Quando os utilizadores sdo convidados a participar ativamente
no discurso sobre o uso dessas tecnologias, eles exercemuma
influéncia significativa no processo de design. Essa provocacao
incentiva a transformagao dos individuos em agentes criticos,
analisando os sistemas e artefatos que configuram o seu meio
ambiente. Ao promover essatroca, criam-se solugoes sintonicas
com as expectativas dos individuos, com vista a alcangar uma
pratica de projeto mais responsiva e socialmente consciente.

E sob estas circunstancia que o designer é relevantemente
responsavel em literar-se sobre o mundo. Mais do que traduzir
ideias em objetos fisicos, & importante construir umavisao inteli-
givel que permitaacompreensao e aintegracao dos ambientes
habitaveis™ no processo de design.

O design, quando encarado como pratica critica, posiciona-se
como uma plataforma discursiva, onde a sua forga reside na
capacidade de questionar convengdes sociais, tecnologicas e
culturais, operando enquanto catalisador de reflexao individual e
coletiva. Exemplos como a provocagao conceptual de Ai Weiwei
ou os projetos especulativos de Dunne & Raby demonstram
como o0s objetos podem instigar o debate em torno de temas
como aglobalizagdo e 0 consumo, ou oimpacto das novas tec-
nologias. Além de interpelar as formas convencionaisde usoe
producao, é no design critico que se propdem alternativas que
desestabilizam e reforgam o envolvimento ativo dos utilizadores,
tornando-os agentes de questionamento e reconfiguragao
do quotidiano. Ao integrar valores éticos e sociais, este tipo
de pratica eleva-se a um instrumento de mudanga e partici-
pacao, promovendo, em ultima analise, uma cultura de maior
responsabilidade partilhada. Mais do que a projecao e criagéo
de artefactos, a sua forca sustenta-se também na capacidade
de mobilizar discursos capazes de desafiar pressupostos e
estimular novos modos de pensar e agir, provocando, inspirando
e reimaginando a forma como habitamos o mundo.

37

20 termo “ambiente habitavel”,
definido por Dunne para este contexto,
refere-se ao ambiente como uma con-
digao existencial complexa que nao
pode ser reduzida a sua componente
funcional. E uma condigdo que resulta
daintercegao de uma multiplicidade
de questdes enraizadas na natureza
antropoldgica e social do ser humano
(Dunne, 2005, p.102).
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// Dialogar em Design - entre o social e o tecnolégico

O design opera numa intersecéo critica entre o social e o tec-
noldgico, refletindo e influenciando simultaneamente ambos os
dominios. Este dialogo € marcado por tensdes e colaboragdes,
revelando como as praticas de design podem mediar as trans-
formagdes sociais promovidas pela tecnologia e, por outrolado,
como os contextos sociais moldam as inovagdes tecnologicas.
E neste sentido que Peter-Paul Verbeek (2005) argumentaque a
tecnologiavai alémdo seu alcance pratico e da sua funcionalida-
de operacional, participando ativamente nas praticas humanas
einfluenciando decisbes éticas e existenciais. Nesse processo,
assume um papel crucial naformulagao de respostas aquestoes
fundamentais, como a de saber “‘como viver”. O autor afirma:

* Technologies help to determine how people act, so that
itis not only people but also things who give answers to
the classical moral question, How to live?' It is time that we
take the contributions of technology seriously and combine
our forces to provide new answers to this ancient question
that still applies to the technological world in which we live
(Verbeek, 2005, p. 236)

Daniel Miller (2010) reforca esta ideia ao argumentar que a
relacdo entre pessoas e artefactos nao € unidirecional, mas
de co-constituicao. Segundo o autor, a nossa tendéncia para
acreditar que as pessoas antecedem os objetos na vida social
€ equivocada, uma vez que pessoas e coisas moldam-se mu-
tuamente (Miller, 2010, p. 54).

A partir desta perspetiva, compreende-se que 0s objetos nao
sao neutros, mas agentes ativos na determinacao das praticas
sociais e na definicdo das experiéncias quotidianas. Antes
mesmo de criarmos coisas, crescemos e amadurecemos num
mundo ja estruturado por um sistema material herdado, pois ndo
sao apenas os artefactos individuais, mas o sistema material no
seu conjunto que nos torna quem somos (Miller, 2010, p. 62).

No contexto do design, istoimplica que cada deciséo projetual
sejaumainscricao de valores, normas e expectativas, namedida
em que os objetos projetados exercem uma influéncia ativa
também na forma como interagimos com o espaco, estrutu-
ramos as nossas atividades e atribuimos sentido ao mundo
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material. Miller (2010, p. 105) sublinha que, embora estruturas
arquitetonicas como a casa se imponham como agentes mais
evidentes e autébnomos pela sua resisténcia e permanéncia, a
agéncia dos objetos ndo se restringe a suadurabilidade. Mes-
mo materiais efémeros, como a roupa, participam ativamente
na configuragao da experiéncia quotidiana e na inscricdo de
codigos culturais e sociais (Miller, 2010, p. 105).

Esta dupla dimensé&o - material e simbdlica - é aprofundada
por Peter-Paul Verbeek, ao destacar que os objetos carregam
significados e valores culturais que orientam a identidade e o
comportamento dos individuos. O autor afirma:

‘Besides this (functionality), it has meaning or sign-value:
human beings are drawn to particular product styles and not
to others and use a product to express the lifestyle to which
they (want to) belong.” (Verbeek, 2005, p.204)

Este processo consonante de reproducéao de simbolos cultu-
rais é visivel na forma como correntes estéticas emergiramem
sintoniacom as transformagdes sociais subjacentes. Estas cor-
rentes estéticas nao surgiram de forma arbitraria, mas simcomo
expressodes formais de novas sensibilidades culturais, avangos
tecnoldgicos e reorganizagdes sociais. Abordando a questao,
Adrian Forty (2007) exemplifica ao dizer que noinicio do século
XX, 0 apelo ao design como um meio de simbolizar eficiénciae
progresso tornou-se umaestratégia central paraas industrias,
onde parasimbolizar essas qualidades, fabricantes e designers
empregavam um design moderno, baseado no estilo Art Déco,
no movimento moderno e em outras tendéncias derivadas da
utilizacao dainovagéo (Adrian Forty, 2007, p. 265).
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Figura12_Mercury, Henry Dreyfuss,
1936 - Umicone do Streamline
Moderne (umramo do movimento Art
Déco). Este comboio projetado paraa
New York Central Railroad simbolizaa
fuséo entre estética e funcionalidade
no designindustrial. Com formas
aerodinamicas e superficies metalicas,
odesenho do Mercury ndo sé otimi-
zava o desempenho técnico deste
meio de transporte, mas também
comunicava uma visao de progresso
e velocidade, refletindo os ideais da
modernidade e da mecanizagao do
inicio do século XX. A sua concegéo
responde as transformagdes sociais
daépoca, traduzindo a necessidade
de umtransporte mais eficiente e
acessivel, alinhado ao ritmo acelerado
daindustrializag&o.
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Para além de refletir essas transformagoes, o design atua
também como uma pratica que antecipa e molda os objetos,
delineando e sugerindo possibilidades de interagao. Este papel
ativo articula-se através das nocoes de affordance, de Donald
Norman, e script, de Madeleine Akrich, dois pilares que confi-
guram o campo de agao do design na mediagao tecnoldgica.

Donald Norman identifica a affordance como o ato de tornar
visivel o invisivel, ou seja, sinalizar, através de pistas visuais e
tateis, as acdes possiveis de um objeto (Norman, 2013, p. 13).
Estaintencionalidade permite que o utilizador perceba e atue
sem necessidade de instrugao explicita:

‘Designers have practical problems. They need to know
how to draw things to make them understandable.” (Norman,
2013,p.14)

Madeleine Akrich complementaestalogicaaointroduziranogéo
de script, que atribui aos objetos a capacidade de prescrever
comportamentos e fungdes (Akrich, 1992, p. 211). Os objetos
nao sao neutros, masinscrevem intengdes de agao € moldam
o papel do utilizador nas suas praticas interativas.

Neste cenario, o designer ndo se limita a mediar a interagéao,
mas define o papel e as praticas do utilizador. O script atua
como uma coreografia invisivel, onde os gestos e as respos-
tas do utilizador sdo antecipados e orientados pelo conteudo
técnico do objeto. Affordance e script convergem na forma
como inscrevem intengdes de uso nos objetos, sinalizando e
orientando ainteragéo do utilizador de maneiracomplementar.
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Figura 13_Lift-Bit, Carlo Ratti
Associati, 2016 - O Lift-Bit ¢ um sofa
modular interativo que exemplifica

os conceitos de affordance e script.
Equipado com sensores e controlado
por gestos ou uma aplicagéo, o design
sinaliza claramente as possibilidades
deinteragéo (affordance) enquanto
define cenérios adaptativos de uso
(script). Este projeto explora arelagéo
entre o utilizador e o objeto, permitindo
configuragdes personalizadas que
transcendem a funcionalidade esta-
tica, promovendo novas formas de
interagdo no espago domeéstico.

// Capitulo 1: O Design enquanto mediador

Namediacao entre atecnologia e 0 social, o desafio do design
contemporaneo nao se limita a expandir as possibilidades de
interagéo, mas exige uma orientagéo criteriosa dessas intera-
¢oes,de modo ainscrever valores e praticas que estruturama
relacao entre tecnologia e vida quotidiana. A responsabilidade
éticadodesigner, tal como aagénciainerente aos objetos, deve
situar-se num equilibrio entre inovacao tecnoldgica e inscricao
cultural,assegurando que as transformagdes projetuais nao se
reduzam a eficiéncia funcional, mas contribuam para a forma
como os objetos moldam as praticas sociais e influenciam a
experiéncia quotidiana.

M



// Capitulo 2: A tecnologia
e aatualidade

// Dafabrica ahabitacao

A histéria da automagéo industrial € indissociavel da transfor-
magcao das relacdes humanas com o trabalho. E na Industry
4.0, que se tem estabelecido um ecossistema tecnoldgico
simbiotico, fundamentado em conetividade em rede, sensores
e sistemas ciberfisicos, transformando profundamente os mo-
delos de produtividade fabril. Segundo Schwab (2016, p. 12), “a
Industria 4.0 cria um mundo no qual sistemas virtuais e fisicos
de manufatura cooperam globalmente de forma adaptativa”,
promovendo a personalizagcao absoluta de produtos e novos
modelos operacionais. Este contexto representa ndo apenas
uma evolugéo técnica, mas também uma mudanca estrutural
nas dinamicas laborais.

Atransicdodas tecnologias da fabrica para o espaco domeéstico
reflete umaampliagéo das capacidades daautomacgao industrial
para além do contexto produtivo. Estes sistemas ciberfisicos
e tecnologias como a Internet of Things (loT)", concebidos
inicialmente para otimizar e monitorizar processos laborais,
témvindo aintegrar-se progressivamente em ambientes resi-
denciais, transformando as habitacdes em espacos interativos
e conectados. Urguhart (2018, p. 25) observa que ignorar as
complexas interagdes e praticas que se estabelecem entre
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Industry 4.0, ou Quarta Revolugao
Industrial, representa a tendéncia atual
de automagéo e confluéncia de dados
nas tecnologias de fabrico (Schwab,
2016).

% Internet of Things (loT) é arede de
objetos fisicos ou “coisas” integradas
com eletrénica, software, sensores, ac-
tuadores e conetividade para permitir
que os objetos troquem dados com o
fabricante, 0 operador e/ou outros dis-
positivos ligados (Internet Engineering
Task Force,nd.)

Figura14_BMW e oNVIDIA
Omnivers - Aintegragéo de tecno-
logias avangadas, como o NVIDIA
Omniverse, na produgao automotiva
da BMW exemplifica a simbiose entre
ambientes virtuais e fisicos. Esta abor-
dagem permite a criagao de veiculos
altamente personalizados, otimizados
mecanicamente e tecnologicamente,
refletindo os principios da Industria 4.0.
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utilizadores, servigos e dispositivos pode aproximar as tecno-
logias domésticas de um cenario distopico, onde estas deixam
de ser ferramentas de auxilio e passam a exercer um papel de-
sestabilizador nas relagdes humanas e no ambiente domeéstico.
Esta observacao sublinha a necessidade de compreender as
relagdes entre os utilizadores e as tecnologias, evitando que
estas se tornem fontes de controlo ou desconexao social.
Paralelamente, como discutido por Alizadeh et al. (2024), estes
projetos, para além de desafiarem as nocdes tradicionais de
habitar, exigem também abordagens de design que integrem
ética a sensibilidade as dinamicas sociais, promovendo uma
transformacao responsavel dos espagcos domésticos.

Aintegracéo destas tecnologias pesadas em dispositivos do-
mésticos permite umaleitura sobre a permeabilidade entre os
dominios publico e privado. Na fabrica,aautomacao transformou
tarefas repetitivas em processos autonomos, enquanto no lar,
estes mesmos sistemas comegaramacriar umanovagramatica
para a convivéncia tecnoldgica.
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Figura15_AmazonKindleea
Retirada de Livros Remotamente,
2009 - Quando a Amazon removeu
digitalmente olivro “1984” dos Kindles,
acoincidéncia ndo passou desperce-
bida: 0 gesto levantou preocupagdes
sobre a propriedade real dos conteu-
dos digitais, num cenario que evoca
ligeiramente a atmosfera orwelliana da
prépriaobra.

// Capitulo 2: A tecnologia e a atualidade

// A habitacao enquanto espaco analitico

Jean Baudrillard, em The System of Objects, revela o espago
doméstico como uma projecao material das ideologias que
sustentam as estruturas sociais de cada época (Baudrillard,
1996, p. 15). Nao se trata de uma mera organizagéo funcional
de objetos, mas de uma mise-en-scéne®™ onde os moveis e as
disposigbesinteriores ecoama ordem familiar e social. Esse ar-
ranjo,longe de ser neutro, carrega as tensdes de uma sociedade
que se estruturaem torno de hierarquias e valores, fazendo da
casaum espelho das dindmicas sociais (Baudrillard, 1996, p. 15).

Ele afirma que os objetos tornam-se precintos mentais® que
controlamos e gue, em ultima analise, definem o nosso significa-
do (Baudrillard, 1996, p. 85). Essa constatacéo langaluz sobre
0 papel do espaco domeéstico enquanto mediador simbalico,
um espaco de articulacao entre o individuo e a sociedade,
onde o material adquire significancia afetiva. A casa, nesse
contexto, & habitada de uma maneira que a transforma num
palcoideoldgico. Assim, 0 que parece ser trivial - um sofa, uma
disposicao de cadeiras, alocalizagdo de umespelho -revela-se
uma projecao de valores culturais.

Este olhar,em tltimainstancia, convida-nos a questionar omodo

como aconfiguracao do espaco interior continuaa sedimentar -
ouadesafiar - os sistemas de crengas contemporaneos. Afinal,
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Figura 16_ Technological Dreams
Series:No1” (Robots), Dunne & Raby -
Nesta exploragdo especulativa, robds
domeésticos deixam de ser simples
servigais para exigirem adaptagoes
humanas, questionando as fronteiras
entre tecnologia e intimidade nolar

e evidenciando anecessidade de
abordagens de design que conciliam
inovagao, ética e sensibilidade social.

5O termo mise-en-scéne provémdo
vocabulario teatral e cinematografico e
refere-se a organizagéo intencional de
elementos num espago para criar uma
determinada experiéncia ou narrativa.
No contexto do espago doméstico,
emprega-se esta expressao para
sublinhar aideia de que a disposi¢ao
dos objetos ndo & meramente fun-
cional, mas constitui uma encenagao
simbdlica das hierarquias e valores da
sociedade.

16O termo “precintos mentais’, traduzi-
do do original mental precincts, parece
referir-se ao espago psicologico e
simbdlico que os objetos ocupam na
relagéo com os seus utilizadores. Dei-
xam de ser meros elementos fisicos
para se tornarem territérios mentais,
incorporando ideias, identidades ou
valores pessoais.
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nao sao os objetos que habitamos, mas o discurso cultural que
nelesinscrevemos.

“‘Suchafamiy homeis a specific space which takes little ac-
countof any objective decorative requirements, because the
primary function of furniture and objects here is to personify
human relationships, to fill the space that they share between
them, and to be inhabited by a soul.” (Baudrillard, 1996, p. 16).

O interior burgués do seculo XIX, caracterizado pelo excesso
de ornamentacéo, pelamonumentalidade e pela complexidade
de materiais, reflete uma vitéria sobre a escassez e a pobreza
daera pré-industrial (Mendonca, Pereira Coutinho, & Ferreira,
2017, p. 66). Essa configuracao servia de abrigo, a0 mesmo
tempo que organizava simbolicamente as relacdes humanas
em torno de valores hierarquicos. Jean Baudrillard descreve o
espaco burgués como umorganismo cujaestruturaé arelacao
patriarcal fundada na tradicao e na autoridade, e cujo coragéao
€ a complexa relagao afetiva que une todos os membros da
familia (Baudrillard, 1996, p. 15). A casa burguesa do século
XIX n&o era apenas um espaco fisico, mas um palco onde o
capital, a prosperidade e as hierarquias sociais eram exibidos
e consolidados.
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Figura 17_Ciristaleira de exibicao

- Ummovel usado para exibir

cristais, porcelanas finas e outros
objetos decorativos, simbolizando a
prosperidade da familia. Muitas vezes
ornamentada com madeira entalhada
e detalhes dourados.

// Capitulo 2: A tecnologia e a atualidade

Atransicao do século XIX parao XX pavimentou um periodo de
transicao significativa no design de interiores e na arquitetura.
As raizes do minimalismo encontram-se na arquitetura mo-
dernista do inicio do século XX, onde ideias de racionalidade
e funcionalidade comegaram a moldar também a concecao
dos espacos interiores. A estética simplificada traduz o ideal
de racionalidade humana e a capacidade de mecanizar e ins-
trumentalizar conscientemente o espaco (Armstrong, 2021).
Essa abordagem modernista carregava uma certa tendéncia
a eliminacao de todos os excessos e a rejeicao do supérfluo.
Eraumaluta por um design honesto, que priorizava a verdade
dos materiais e a clareza formal (Heynen, 1999, p. 49).

Também Jean Baudrillard, ao discutir “The modern object li-
berated inits function”(Baudrillard, 1996, p. 17), destaca que “o
estilo do mobiliario mudaamedida que as relagdes do individuo
comafamilia e a sociedade mudam. Sofas de canto, mesas de
café, prateleiras - uma infinidade de novos elementos estao
agora a substituir a gama tradicional de moveis. As coisas do-
bram e desdobram, sdo escondidas, aparecem apenas quando
necessarias” (tradugéo do autor, Baudrillard, 1996, p. 17). Essa
transicao nao € apenas estética, mas também uma resposta
funcionalalimitacbes espaciais, ilustrando como “anecessidade
éamaedainvencgéo’ (traducao do autor, Baudrillard, 1996, p. 17).

A racionalizagao funcionalista do modernismo, centrada na

eficiéncia e na eliminagao do supérfluo, prolongou-se para
além do espaco fisico. Como observa Jonathan Crary (2013):
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Figura 18_ Villa Savoye (1931) Le
Corbusier - A arquitetura modernis-
ta, fortemente influenciada por Le
Corbusier, rejeita 0 excesso e abraga
uma abordagem higienista, marcada
por superficies lisas, grandes janelas e
ambientes iluminados.
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“itis the idea of productive operations that do not stop, of pro-
fit-generating work that can function 24/7” (Crary, 2013, p. 61),
consolidando umaldgicade operagao continuaque se estendeu
progressivamente a outras esferas da vida quotidiana.

No contexto contemporaneo, as exigéncias de eficiéncia e
produtividade deram lugar a um ambiente que Byung-Chul
Han (2015) descreve como marcado por uma positividade
excessiva", caracteristica central da sociedade atual (Han,
2015, p. 4). Han reforca a ideia ja abordada por Baudrillard,
ao afirmar que: “Every age has its signature afflictions.” (Han,
2015, p.1). Enquanto o Modernismo buscava superar limitagdes
fisicas e espaciais, a era atual € marcada por patologias como
a depressao e o burnout, que emergem de um excesso de
possibilidades e da pressao constante paraalcancar e superar
metas (Han, 2015, p. 11). Essa transformacao reflete o desloca-
mento de uma funcionalidade pratica parauma obsesséo com
o desempenho continuo, caracterizada pela necessidade de
maximizar constantemente a produtividade (Han, 2015, p. 11),
refletindo-se na forma como as habitagcdes contemporaneas
integram a tecnologia.

Esta obsesséo pelo desempenho continuo manifesta-se de
forma tangivel no espago doméstico, que € progressivamente
convertido numambiente programavel. Sensores e automacao
passamaredefinir asinteracdes com objetos e 0s proprios ha-
bitos de quem habita. Como observa Evgeny Morozov (2013),a
proliferacéo de sensores pode tornar o dispositivo consciente da
suafungéo e pode fornecer feedback ao utilizador e, assim, alte-
rar o seu comportamento de varias formas (Morozov, 2013, p. 3).

Neste contexto, o lar torna-se um palco de intervengdes com-
portamentais orientadas por um ethos'™ de desempenho con-
tinuo. Protocolos automatizados, descritos por Zuboff como
sistemas projetados para influenciar e modificar o comporta-
mento humano em grande escala (Zuboff, 2019, p. 25),comegam
apenetrar no espago domestico. Estes protocolos para além
de eficiéncia, inscrevem no quotidiano uma logica de aptidao
otimal incessante, onde cadainteragéo € monitorizada e ajus-
tada para maximizar resultados. Assim, o lar contemporaneo
transforma-se num espacgo parametrizavel, no qual a produti-
vidade se sobrepde a espontaneidade.
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70 termo “positividade excessiva’, tra-
duzido do original excess of positivity,
conceito descrito por Hancomo a
l6gica contemporanea de hiperprodu-
tividade e auto-exploragéo, marcada
pela auséncia de limites claros entre
trabalho e lazer. Esta condi¢ao mani-
festa-se na saturagéo de estimulos,
informagdes e impulsos, incentivando
um ciclo continuo de superagédo e
otimizag&o (Han, 2015, p.1).

80 termo ethos refere-se aum
conjunto de caracteristicas, valores e
normas que definem aidentidade de
um grupo ou movimento (Dicionério
Priberam da Lingua Portuguesa, nd.).

// Capitulo 2: A tecnologia e a atualidade

A casatecnoldgicaemerge, entdo,comooapogeude umalogica
gque domestica o desempenho, onde a liberdade de habitar &
substituida por um controlo ubiquo, que subordina o espaco
intimo as métricas da eficiéncia programada.

Esta transformacao tecnologica no espago doméstico lembra
a critica irdnica apresentada por Jacques Tati em Mon Oncle
(1958). A casa da familia Arpel, equipada com dispositivos hi-
perfuncionais e automatizados, ilustra como a obsessao com
aeficiénciatecnoldgica pode desumanizar o ambiente domés-
tico, transformando o lar num palco de interagdes artificiais. O
filme de Tati, a0 exagerar os desafios e desconexdes criados
por esses objetos, oferece umareflexao satirica e visualmente
marcante sobre a relagéo entre a tecnologia e a experiéncia
quotidiana de habitar.
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Figura 19_Mon Oncle (1958) de
Jacques Tati.



// Capitulo 3: A agéncia
nos objetos

Aagéncia, frequentemente entendida como uma caracteristica
exclusiva dos seres humanos, é definida por Giddens como a
capacidade de agir intencionalmente. Para o autor:

‘Agency concerns events of which an individualis the perpe-
trator,in the sense that the individual could, at any phase ina
givensequence of conduct, have acted differently” (Giddens,
1984,p.9).

Este entendimento situa aagéncia como uma qualidade delibe-
rativa e reflexiva, enraizada na consciénciahumana. No entanto,
Bruno Latour faz uma expanséo desta nocao antropocéntrica,
ao propor umaredistribuicdo daagénciaatravés de sistemas de
redes que incluem tanto humanos, quanto objetos. Ele afirma
que aagéo ndo é “realizada sob o controle total de uma cons-
ciéncia’,mas deve ser entendidacomo “umndeumconglomera-
dode muitos conjuntos surpreendentes de agéncias” (tradugio
doautor, Latour,2005, p. 44). Neste sentido, os objetos deixam
de ser meramente ferramentas ou intermediarios passivos e
tornam-se mediadores ativos que influenciam os resultados
das acdes humanas e moldam o espago social.

Latour exemplifica essa ideia com o termo de delegacao',
observavel em dispositivos simples como uma porta equipada
commolahidraulica. A porta, ao fechar automaticamente apos
ser abertapor um suijeito, realiza a fungao previamente atribuida
auma pessoa, como um porteiro (Latour, 1992, p. 231). Este
artefato,aoincorporar normas e intengdes humanas, participa
naacao redefinindo o comportamento dagueles que interagem
com ele. Assim, a agéncia do objeto & co-construida entre a
rede de atores humanos e ndo-humanos.

Este ultimo exemplo ajuda-nos a compreender um principio
central da Actor-Network Theory (ANT): os objetos técnicos
n&o sao elementos passivos, mas participantes ativos nasredes
sociais. A Actor-Network Theory entende o tecido social como
redes dindmicas em que humanos e entidades nao-humanas
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®Tradugao do autor do termo original
delegation. Latour, neste contexto,
utiliza o termo para descrever o pro-
cesso de transferéncia de trabalho ou
esforgo de humanos para objetos.
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atuam ativamente, influenciando-se mutuamente. Para Latour
(2005),umaandlise eficaz sobre estarede, ¢ umanarrativaonde
todos os atores nunca permanecem estaticos. Cada pontona
rede pode tornar-se umabifurcagéo, um evento ouaorigemde
uma nova tradugdo?® (Latour, 2005, p.128). Assim, as dinamicas
sociais emergem como um trago que “pode ser retragcado” ou
uma montagem que “pode ser remontada” (Latour, 2005, p.
128), revelando-se ndo como estrutura estéatica, mas como
processo fluido e continuamente reconfigurado.

Tal como anteriormente discutido sobre a modernidade am-
pliada e reinterpretada de Andrea Branzi (pagina 27, capitulo 1),
que posiciona o designno centro das transformacgdes culturais,
analogamente Bruno Latour oferece uma criticacomplementar
amodernidade tradicional. Latour destaca a separagao artifi-
cial entre Natureza (o mundo natural) e Sociedade (o mundo
humano), argumentando que esta divisdo ignora os objetos
hibridos - entidades que emergem na interseccéo entre Na-
tureza e Sociedade, desafiando as fronteiras rigidas impostas
por essa visao dicotomica (Latour, 1993, p. 51).

Naaberturado livro “We Have Never Been Modern”, Latour refere:

‘Asingle threadlinks the most esoteric sciences and the most
sordid politics, the most distant sky and some factory in the
Lyon suburbs, dangers onaglobal scale and the impending
local elections or the next board meeting. The horizons,
the stakes, the time frames, the actors - none of these is
commensurable, yet there they are, caught up in the same
story” (Latour, 1993, p. 1)

Ao referir-se as noticias do dia no jornal, Latour exemplifica
como um fendmeno aparentemente cientifico - o aumento do
buraco nacamadade 0zono - transcende as fronteiras tradicio-
nais damodernidade, misturando Ciéncia, Politica, Economiae
questoes ambientais numa Unica narrativa. Essa multiplicidade
de atores e perspetivas torna evidente a dificuldade em separar
Natureza e Sociedade. Para o autor, o problemada camadade
0zono € umexemplo emblematico de um hibrido: um fenémeno
que nao pode ser explicado isoladamente como natural ou
social, mas como resultado de redes que conectam ambos os
dominios (Latour, 1993, p. 10).
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20Tradugéo do autor do termo original
translation. Latour define "tradugao”
€Omo 0 processo pelo qual atores, ao
interagirem, geram novos pontos de
passagem e reconfiguramarede em
que estao inseridos.

// Capitulo 3: A Agéncia nos objetos

Latour expande a critica a modernidade ao propor o conceito
do Parliament of Things, definido como uma estrutura politica
especulativa gue visaincluirhumanos, animais, plantas e objetos,
nas deliberacdes legais e sociais (The Parliament of Things,
n.d.). Esse deslocamento epistemolégico subverte a visdo
tradicional, que atribui agéncia exclusivamente a humanos,
e inaugura uma nova configuragéo coletiva onde humanos e
artefatos compartilham responsabilidades e agdes (Latour,
1993, p. 144-145).

‘Letusagain take up the two representations andthe double
doubt about the faithfulness of the representatives, and we
shall have defined the Parliament of Things. In its confines,
the continuity of the collective is reconfigured. There are no
more naked truths, but there are no more naked citizens,
either. The mediators have the whole space to themselves”
(Latour, 1993, pp. 144-145).

Ao propor que: “There are no more naked truths, but there are
no more naked citizens, either.” (Latour, 1993, p. 144), Latour
dissolve avisdo antropocéntrica que sustentaamodernidade,
convidando-nos aimaginar um coletivo no qual a diversidade
de atores - humanos e entidades ndo-humanas - € reconhecida
e integrada. Reconhecer a agéncia dos objetos nao implica
humaniza-los, mas antes iluminar as dinamicas que emergem
dainteragéo entre os varios mediadores na constituicao da
realidade. Esta perspetiva redefine os limites da acao politica
e do pensamento projetual, posicionando o design como um
instrumento critico para reconfigurar as redes que moldam o
mundo contemporaneo.
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// Capitulo 4: Exercicios
desenvolvidos

Os exercicios exploratorios conduzidos no &mbito do mestrado
que deu origem aeste relatorio, formaram um campo de ensaio
essencial para a consolidacao metodologica deste projeto,
permitindo testar relagdes entre o utilizador e o objeto, media-
das por sistemas responsivos. Esta exploracao baseou-se na
investigagcédo de comoaincorporagao de sensores, plataformas
operativas e ambientes programaveis nos artefactos, emres-
postaaestimulos externos, pode alterar apercecao daagéncia
dos objetos, abrindo novos reinos de interagéo.

Cadaensaio foi conduzido a partir de um conjunto de premissas
que mantém umavariagao nos estimulos considerados, nas gra-
duacgdes de definicao formal e narelacao entre previsibilidade
e flutuagéo comportamental. A progressao destes exercicios
evidenciou o impacto da presenca fisica do objeto na forma
como se experienciaainteragéo, assim como as conseguéncias
datransicao entre umaprogramacao linear e direta, e sistemas
que incorporam variagédo comportamental, alterando o curso
da relacao estabelecida. Esta exploracao permitiu identificar
como diferentes parametrizagdes sensoriais condicionam
a leitura do objeto e a natureza da interacao, estabelecendo
elementos chave estruturantes ao desenvolvimento subse-
quente do projeto.

Estes ensaios funcionaram como um territorio especulativo
onde se comegou adelinear umareflexao sobre ainterdepen-
dénciaentre forma, estimulo e comportamento programado, e
sobre como cada um desses elementos influenciaapercegao
e a construcao da experiéncia interativa. A analise dos resul-
tados obtidos potenciou e acompanhou o desenvolvimento
da dissertacao, levando o repertério empirico das interagdes
recolhidas ao objetivo de estabelecer um quadro de questio-
namento sobre as potencialidades da tecnologia namediagcéo
dasrelagdes entre humanos e artefactos.
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/1 Som

O primeiro exercicio, desenvolvido em 2019, foi concebido
em resposta a um briefing proposto no &mbito de uma unida-
de curricular pelo professor Luis Pessanha, também um dos
orientadores do presente relatério. Este exercicio - €, por con-
sequéncia, adisciplinae o proprio professor - serviucomo base
exploratoria para o interesse em desenvolver equipamentos
comeste tipo de elementos operativos. A resposta ao exercicio
tinha como objetivo explorar a leitura do espaco através da
captacgéo e reproducéo sonora em tempo real. A abordagem
fundamentava-se na hipotese de que o som ambiente, muitas ve-
zes ausente da consciéncia, por se fundir de formanaturalcom
o ambiente envolvente, poderia ser evidenciado e ressignificado
através de um sistemaresponsivo. Paratal, desenvolveu-se um
dispositivo? que captava o som circundante, processando-o e
reproduzindo-o com uma laténcia de milissegundos, criando
assim um mapeamento acustico continuo do espago.

O som captado pelo microfone era processado pelo Raspberry
Pi, que, através de um patch desenvolvido em Pure Data??, apli-
cavaumatraso controlado antes da reprodugéo, o que permitia
parametrizar a dindmica da saida sonora, fazendo com que o
volume reproduzido variasse proporcionalmente a amplitude
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Figura 20_Figura que representao
dispositivo desenvolvido no exercicio
“Som’”.

210 dispositivo foi desenvolvido com
base nos seguintes componentes:

« Raspberry Pi 3B: Componente de
processamento de audio.

* Microfone: Componente de capta-
caosonora.

« Altifalante 3W: Elemento de repro-
dugaode som.

« Power bank: Elemento de alimenta-
¢ao portatil para o Arduino.

230 Pure Data é um software que
trabalha através de um ambiente de
programagao visual,amplamente
utilizado para sintese e manipulagao
sonoraem temporeal.

// Capitulo 4: Exercicios desenvolvidos

do som captado. Assim, guanto maior a intensidade sonorado
ambiente, maior o volume de reproducgao. Inversamente, em
situagcdes de menor estimulo acustico, o volume reduzia-se.

Esta configuracao foi concebida para explorar um fenédmeno
derealimentagéo sonora, onde a proximidade entre microfone
e altifalante intensificava o efeito de feedback, saturando o
som. Este efeito tornou-se particularmente evidente quando
o dispositivo foi testado num contexto social inusitado, junto
aum radio que transmitia a narragdo de um jogo de futebol. A
amplificacéo e distor¢éo da voz do locutor, pareceu evidenciar
a capacidade do dispositivo para acentuar padroes sonoros
presentes no espaco.

Video demonstrativo do funcionamento
do dispositivo no contexto atras indicado.

Embora rudimentar na sua configuracao técnica, este ensaio
demonstrou como um sistema relativamente simples pode
tornar tangiveis as camadas acusticas latentes de um ambiente.

// Bicho Carpinteiro

Este segundo ensaio foi desenvolvido em 2020, ainda numa
unidade curricular e num contexto ja marcado pela pandemia
e pelas restricdes associadas ao confinamento. Ainda que em
continuidade com o exercicio anterior, as circunstancias daépo-
ca parecem ter enfatizado a necessidade de aprofundar este
tipo de exploracéo. O espago doméstico, tornado palco quase
exclusivo da vida quotidiana, assumiu-se como um ambiente
de desdobramento. Para muitos, esse periodo foi sindnimo de
isolamento e de uma relagéo mais intensa com os artefactos
que compdem o ambiente habitado. Foi nesse contexto que se
fizeram observacgdes criticas relativamente a propria envolvén-
cia do autor, surgindo a interrogacéo de saber se, através da
introducao de comportamento responsivo nos objetos, seria
possivel atribuir-lhes um sentido de presenca que mitigasse a
inérciado espaco.
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Mantendo a légica técnica do primeiro exercicio, acrescentou-
-se uma dimenséo formal ao conceber um banco que, apesar
da sua aparéncia convencional, respondia a aproximacao de
COrpos No espaco.

O sensor ultrassénico?®® media a proximidade do utilizador, e a
informacgéo era processada pelo Arduino, que regulavaaativacao
dos motores através do Motor Shield. Durante os testes, percebi
que, dependendo da orientagdo darotacdo dos motores, erapos-
sivel gerar ailusao de que o objeto se “aproximava’ ou “recuava’
em relagéo ao ponto de detecao, onde a ambiguidade do seu
movimento tornava-o um objeto de humor instavel.

Aescolhado material revelou-se determinante paraaeficaciado
sistema. O banco foi construido em K-Line, um material que, além
deestaracessivel nas condigdes de trabalho disponiveis naaltura,
proporcionava a leveza necessaria para que o deslocamento
ocorresse como minimo de resisténcia. Ainda que formalmente
definido, a fragilidade do material impedia que cumprisse a sua
funcao de assento, tornando-o umobjeto cujapresencanoespa-
¢onao se mediapelautilidade, mas pela sua capacidade de reagir
edeslocar-se. Foiprecisamente essainquietacao constante que
deu nome ao projeto: Bicho Carpinteiro.

Video demonstrativo do objeto
em funcionamento em formato
de performance.
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Figura 21_Figura que representa
o sistema técnico do dispositivo
desenvolvido no exercicio “Bicho
Carpinteiro”.

22 Este componente faz parte de uma
configuragéo composta pelos seguin-
tes componentes técnicos:

« Sensor de distancia ultrassénico:
Componente de captagdo da presen-
gado utilizador.

« Dois motores com eixos descen-
trados: Elementos responsaveis pelo
movimento.

« Arduino: Componente de processa-
mento dos dados do sensor.

* Motor Shield: Componente de
controlo dos motores.

« Power Bank 5V: Elementode
alimentagao portatil para o Arduino.

« Pilhas 9V: Elementos de alimenta-
¢ao portatil para os motores.

// Capitulo 4: Exercicios desenvolvidos

Este videoregistaumapeguena provocagao: umbanco tradicional
é colocado ao lado do banco responsivo, desencadeando uma
reacdo emque o bancointerativocomecaafugir,comose evitasse
a presenca do outro. O movimento intensifica-se até que, num
gestoquaseteatral, se vé encurralado num canto,numaespécie
de cenainsodlita onde um banco “pde outro banco aumcanto”.

Mais do que introduzir um novo estimulo sensorial nestes pro-
jetos, este ensaio permitiu-me associar um comportamento
programadoaumaforma. Paraalémdainvestigagio técnica, este
exercicioinquietou um sentimento sobre a procurade companhia
eatentativadeinscrever nos objetos do quotidianoumadimenséo
relacional que transcende a sua fungdo convencional.

// Luminaria

Este terceiro ensaio surgiu como uma continuagao natural
das experiéncias anteriores, procurando explorar um novo
estimulo sensorial: a luz. Apos, no exercicio do banco, ter sido
traduzido um comportamento programado numasolucao formal
que respondia a proximidade fisica, surgiu a necessidade de
alargar esse principio a outros objetos do espaco doméstico.
Aexpansao do campo de intervencao procurou diversificar as
formas de resposta e testar a consisténcia dalogicainterativa
quando aplicada a diferentes suportes fisicos.

O dispositivo partiu damesma formula de ativagcado comporta-
mental do ensaio anterior (a proximidade) como gatilho parao
desencadeamento daacao. Neste caso,aaproximagiaodeum
corpo ao objeto ativava duas lampadas LED, cujaintensidade e
ritmo de intermiténcia variavam consoante a distancia.
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Figura22_Figura querepresentao
sistema técnico do dispositivo desen-
volvido no exercicio do “Luminaria”.
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O funcionamento? era deliberadamente l6gico e rudimentar: o
sensor media adistancia e enviava essainformagéo ao Arduino,
que, por suavez, regulavao comportamento dorelé. Este médulo
alternava o estado de alimentagéo das lampadas, provocando
um efeito estroboscopico cuja frequénciaaumentava a medida
que a aproximagao diminuia. Assim, guanto mais proximo o
corpo do objeto, mais acelerada a pulsagao luminosa.

Video demonstrativo do comportamento
do objeto em formato de performance.

Emboratecnicamente simples, este ensaiorespondiaaumimpul-
somaisafectivo-odesejode prolongar a “companhia’inaugurada
pelo banco anterior. A introducao da luz como nova dimensao
sensorial vinha, portanto, reforcar aideiade presengarelacional,
agoraexpandidaa outro objeto comum comportamento proprio,
mas em ressonancia comalogica de uma colecéo de objetos.

//Aleatoriedade

Expandindo a investigagao iniciada nos exercicios anteriores,
este quarto projeto, desenvolvido numa fase muito inicial do
atual projeto, procurou aprofundar a forma como a introducao
de variabilidade comportamental pode alterar a percecéo de
agéncianos objetos. Até este ponto, os sistemas desenvolvidos
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Figura 23_Protétipo fisico desenvol-
vido no exercicio “Luminaria’.

2O funcionamente do dispositivo
era permitido através dos seguintes
componentes:

« Sensor de distancia ultrassénico:
Componente responsavel pela leitura
daaproximagao.

« Arduino: Unidade de processamen-
todosinal.

* Mddulo rele: Componente respon-
savel pelo comutamento elétrico.

«Lampadas LED.

// Capitulo 4: Exercicios desenvolvidos

apresentavam respostas deterministas: cada estimulo gerava
uma reacao previsivel, estruturada uma resposta mecanica ou
matematica. Ainda que eficazes naactivacao dainteracéo, estes
dispositivos produziam comportamentos programados, e nao
modelos de expressoes.

Face aprevisibilidade dos sistemas anteriores, surgiu a necessi-
dade de procurar alternativas que permitissem simular comporta-
mentos menos lineares. Partindo da hipdtese de que aimprevisi-
bilidade poderiaalterar aleiturado objeto, propbs-seinvestigar de
queformaaintroducao de aleatoriedade no sistemapoderiagerar
uma percecao de agéncia autonoma, distinta daquela baseada
nareacaoimediata e previsivel.

Utilizando uma configuragéo técnica proximadaluminariaanterior
(doisrelés e duaslampadas LED), substituiu-se aestimulacdo do
sensor dedistanciapor umafuncaono codigo que geravanumeros
aleatorios. Emvez de reagiremapresencafisicade umcorpo,as
luzes pulsavam autonomamente e de forma descontinua. A au-
sénciade padrao eraclara. Mas foi ao introduzir musicaambiente
durante os testes, que se percebeu que a leitura do sistema se
alteravaradicalmente: osintervalos aleatorios de luz passavama
ser interpretados como expressoes ritmicas, como se o sistema
estivesse a “acompanhar” a musica.

A partilha do dispositivo com outras pessoas gerou reagdes
semelhantes, onde apesar daaleatoriedade do sistema,emergiu
uma leitura intencional. Esta observacao sugeriu que a simples
quebra de previsibilidade poderia ser suficiente para simular
atividade comportamental. O ensaio reforgou, assim, a hipotese
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Figura 24_Ensaio exploratorio de
aleatoriedade programada em dispo-
sitivos de luz
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de que atransicao de umaprogramagcéo linear paraum sistema
de variacao € capaz de induzir uma percecgéo de inteligéncia
ou autonomia, ndo pela complexidade técnica, mas pelaforma
como o comportamento se manifesta no tempo.

Video demonstrativo do ensaio
do comportamento aleatorio.

A sucessao dos exercicios aqui descritos permitiu consolidar
uma abordagem metodoldgica que articula forma, estimulo e
comportamento programado como elementos interdepen-
dentes na construgao da experiéncia interativa. Da resposta
direta a estimulos fisicos, a introducéo de comportamentos
aleatdrios, cada ensaio revelou como diferentes graus de de-
finicdo formal influenciam a percecao da agéncia dos objetos.
Esta iteracao projetual mostrou que a ideia de presenca ou
intencionalidade ndo decorre apenas da fungéo dos objetos,
mas também no modo como o comportamento se manifesta
e se ajusta ao contexto. Foi nesta série de exploragdes, que
mais do que testar configuragdes técnicas, se constituiu um
campo especulativo onde pequenas variacdes no codigo e no
desenho formal foram suficientes para suscitar leituras afetivas,
simbalicas ou relacionais.
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// Parte 2
O Projeto




// Capitulo 5:
Contextualizacao

O projetoinscreve-se numareflexao sobre adomesticacao da
tecnologia no espacgo de casa e os impactos que esta trans-
formacéo pode ter na forma como os individuos percecionam
e interagem com os objetos quotidianos. Ao explorar novas
relacoes entre utilizadores e artefactos, propde-se um modelo
experimental que facilitaa emergéncia dos objetos tecnolégi-
cos como agentes discursivos que moldam comportamentos
einterpretacoes.

/I Metodologia

Este projeto € desenvolvido a partir de uma abordagem expe-
rimental, na qual a metodologia ndo segue um modelo rigido,
e tem estrutura em torno de exercicios anteriores (pagina 55,
capitulo 4). Estes exercicios, essenciais para a avaliacio de
conceitos, materiais e interagdes, consolidaram as fundagdes
para o desenvolvimento dos prototipos finais.

O processoinicia-se comaselecao de trés objetos - um Banco,
um Candeeiro e uma Consola - cujas formas, enquanto arqué-
tipos?* do mobiliario doméstico, pretendem ser interpretadas
preservando a sua legibilidade funcional e assegurando uma
insercao natural no espaco habitado. A escolha destas tipolo-
gias de objetos néo visa a inovagao formal ou funcional, mas
sim a exploragdo de como a previsibilidade associada as suas
tipologias pode ser subvertida através da suaresponsividade ao
ambiente. Paratal, foram conduzidos estudos exploratorios de
desenho e maquete, consolidando as decisdes formais e con-
ceptuais. A progressao dainvestigacao revelou anecessidade
de compreender ndo apenas areacaoindividual de cada objeto,
mas também oimpacto da sua presengano espago emconjunto
com os outros objetos de uma habitacao. Assim, a opcao de
fazer uma série torna-se essencial, pois facilita uma analise mais
profunda aos mecanismos de interacao, permitindo observar
como as diferengas nas caracteristicas e comportamentos dos
objetos influenciam a percecéo e a experiéncia do utilizador.
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24"Arqueétipo’ refere-se aum modelo
primordial ou forma essencial que
serve de referéncia para objetos,
conceitos ou estruturas ao longo do
tempo. No contexto do design, um ar-
quétipo representa uma configuragéo
reconhecivel e funcional, que mantém
um significado cultural e simbdlico
mesmo quando reinterpretadaem
diferentes estilos e materiais.
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A definicdo dos principios responsivos baseia-se na relagcao
entre estimulo e resposta, estruturada em trés eixos fundamen-
tais: luz, som e movimento. Cada objeto reage simultaneamente
com cada um dos fendmenos, onde estabelece também uma
resposta unica - o Candeeiro responde com luz, 0o Banco com
movimento e a Consola com som - criando um ecossistema
reciproco entre os fendmenos e as respostas. As reagdes de
cada objeto foram selecionadas tanto pela sua utilizagéo ante-
riorem projetos, como pela sua capacidade de gerar interacoes
tangiveis e expressivas entre utilizador e objeto.

Amaterializacdo das reacoes nos objetos assentanaintegracao
de sensores, componentes mecanicos e elementos estruturais
de suporte, onde a programacao das respostas é concebida
para gerar dindmicas passiveis de interpretacdo, mas sem se
restringir a padroes deterministas. Quando introduzida em
codigo programado, anocao de aleatoriedade, que representa
aintroducao de variagao no proprio codigo e ndo apenas nas
respostas dos objetos (explorada descritivamente na pagina
77), contribui para aimprevisibilidade das interagdes. Esta im-
previsibilidade (parcial) incentivainteragdes abertas e subjetivas
por parte dos utilizadores, tornando a experiéncia relacional
mais fluida e menos mecanizada.

Paraviabilizar estalogicaresponsiva, recorreu-se a otimizagao
de plataformas técnicas ja exploradas no passado pelo autor,
refinando-as e adaptando-as as especificidades do projeto
atual. A construcaodas estruturas de suporte dos componentes
operacionais seguiu uma abordagem iterativa, baseada em
modelacéo paramétrica e prototipagem rapida, com recur-
so aimpresséo 3D em PLA. Este processo permitiu ajustes
continuos, garantindo um didlogo entre a coeréncia formal e
conceptual dos objetos e a eficiéncia mecanica e eletrénica.

Os protétipos finalizados foram inseridos num contexto domés-
ticoreal, permitindo reacdes espontaneas, assegurando que
aexperiéncia dos objetos ocorresse numregime de interacao
sem restrigdes ou condicionantes. A recolha de evidéncias
discursivas e testemunhos da convivéncia, foi realizada em
formato video apds arealizagéo da atividade.

Este processo foi marcado por uma constante revisao de lite-

68

// Capitulo 5: Contextualizacao

ratura, que dialoga com os varios momentos do projeto, desde
contributos tedricos fundamentais até projetos de referéncia
que foram contaminando o processo projetual.

/1 Objetos de Intervencao e logica da série

A selecao dos objetos de intervengéo neste projeto - Banco,
Candeeiro e Consola - fundamenta-se na suatipologia familiar
no contexto doméstico. Cada um desses elementos representa
categorias amplamente reconheciveis, funcionando como
ancoras simbdlicas que facilitam a integragéo no quotidiano.
A familiaridade, neste caso, ndo se restringe apenas ao reco-
nhecimento formal, estendendo-se igualmente a previsibilidade
funcional, criando um ponto de partida seguro paraainteragao.

Esta l6gica aproxima-se do conceito de arquétipo, entendido
como um conjunto de representacdes que, embora possam
variar em pormenor, mantém um padrao genérico reconhe-
civel. Como defende Jung, o arquétipo manifesta-se “como
uma tendéncia para formar tais representacdes de um “motif”
- representacdes que podem variar muito em pormenor sem
perder o seu padrdo genérico.” (traducdo do autor, Jung, 1968,
p.42). Trata-se, portanto, menos de uma forma fixa e mais de
principios estruturais que garantem a identificagao intuitiva
por parte do utilizador.

Ao recorrer a tipologias familiares, o projeto estabelece uma
ponte entre a previsibilidade das formas convencionais e a
imprevisibilidade gerada pelas interacdes comportamentais
propostas. A interacao nao se da meramente no nivel funcio-
nal, abrangendo também a forma como os objetos desafiam
expectativas e criam novas dindmicas de uso. Assim, a familiari-
dade evitaarejeicaoinicial e reforga a capacidade dos objetos
de operar como mediadores na relagéo entre o utilizador e a
tecnologia, promovendo uma experiéncia simultaneamente
intuitiva e disruptiva.
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Banco

O banco é um elemento essencialmente estatico, um arquétipo
de mobiliario utilitario, frequentemente associado a funciona-
lidade basica de suporte corporal. A sua forma € tipicamente
composta por um assento horizontal sustentado por trés ou
quatro pernas, sem encosto ou elementos ergonomicos adi-
cionais. Esta configuragéo enfatiza a sua fungéo primaria de
suporte, sem lhe atribuir um papel expressivo ou interativo.

Podemos observar um conjunto de arquétipos formais associa-
dos ao banco na exposicéo “Abanque 2004-2024", dedicada
aautores e designers, com curadoria de Ricardo Vasconcelos,
patente no espaco Appleton entre 22 e 29 de Margo de 2025.
O objetivo da mostra consistiu em partir de um mesmo objeto
debase tipologica, sobre o qual foram progressivamente acres-
centadas camadas de informacao, desde cargas semioticas, a
questdes praticas e utilitarias.

Segundo a folha de sala, Madalena Galambra propde uma
leitura formal e conceptual do banco que ressoa com aldgica
deste projeto:

‘Enquanto palavra, banco € um desassossego. E essana-
turezairrequieta persiste ainda no objeto: um tampo, quatro
patas, madeiraavista, um furo ao centro, permitindo que se
eleve sem esforco e seja facimente transportavel Parece
simples, mas talvez ndo seja tanto. Também naimobilidade
haagitacéo.

Essalleituraprolonga-se na formacomo o banco,mesmo nasua
aparente imobilidade, se torna capaz de interferir no espaco e
convocar atencao, ideia central também na proposta funcional
deste projeto:

‘Neste sentido, € o objeto perfeito para provocar. Impertur-
pavel, na sua solenidade simples, ele agita © espaco.”
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Figura 25_ Vista parcial da colegao
patente na exposigao. O objeto
exposto ao centro corresponde auma
pegado professor Fernando Brizio,
VOz proxima e constante no percurso
curricular e contexto em que se explo-

raram as primeiras ideias deste projeto.

Figura 26_ Vista parcial da colecgao
patente na exposigao. O segundo
objeto a contar da direita corresponde
auma pega do professor Miguel Vieira
Baptista, presenca familiarmente
ativa que acompanhou o percurso
curricular do autor.

Figura 27_ Vista parcial da colecgéo
patente na exposicao.

Figura 28_Vista parcial da colecgao
patente na exposicao.
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7



/1 Anima: Temperamentos sintéticos em objetos domésticos.

Candeeiro

O candeeiro é um elemento central na composi¢éo de am-
bientes domésticos, atuando tanto como fonte de iluminagéo
quantocomo componente decorativo. A suaformaétipicamente
composta por umabase de suporte, umaestrutura verticale um
difusor ourefletor que controla a dispersao daluz. Pode assumir
configuragdes suspensas, de mesa ou de pé, mas mantém
sempre a sua fungéo axial de emitir luz e modular a atmosfera
doespaco.No projeto, a sua presengaexploraacapacidade da
iluminagéo de gerar atmosferas e alterar arelagao sensorial com
oespaco, permitindo que avariagéo daluz e do comportamento
luminico se torne o eixo central dainteragéo.

Foram reunidos exemplos de candeeiros que evidenciamuma
estruturaarquetipica clara, articulando base, pé e difusor com
uma légica construtiva elementar. Fez-se uma pesquisa das
suas dimensodes para construir umaimagem conceptual da
forma, proporgéo e dimensdes de um arquétipo de candeeiro.
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Figura 29_ Instrugdes de montagem
doJohn Floor Lamp, daCB2.0
esguema evidencia a estrutura
fundamental do objeto, composta por
base, pé e difusor, reforgando a clareza
construtiva e a organizagao modular
que caracteriza a sua tipologia.
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Figura 30_ KTribe Floor 2, dese-
nhado por Philippe Starck paraa

Flos. O candeeiro retoma a estrutura
arquetipica datipologia, reinterpretan-
do-a com materiais contemporaneos
e proporgdes refinadas.

Figura 31_ ALANG Floor Lamp, da
IKEA. O modelo inscreve-se naabor-
dagem damarca sueca, reconhecida
pela produgéo de mobilidrio acessivel
com base em formas arquetipicas e
funcionais. A pegareduz o candeeiro a
sua expressao minima.
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Consola

A consolaéum objeto de mediagéo, frequentemente associada
aoarmazenamento e adisposicao de elementos decorativos ou
utilitarios. A sua forma é tipicamente composta por um tampo
horizontal, sustentado por umaestruturalinear que pode incluir
pernas, apoios fixos ou modulos suspensos. Ao contrario de
outros moveis com fungdes mais definidas, a consolamantém
uma configuragao versatil, funcionando como um suporte para
objetos do quotidiano ou como um elemento de organizacao
espacial, frequentemente integrado em zonas de passagem.
A suainclusao no projeto explora o carater interpretativo da
consola, um objeto sem funcao fixa, onde se aproveita a sua
natureza ambigua para explorar a sua capacidade de se ma-
nifestar ativamente no espaco.

Afavor deste pensamento, foram reunidos alguns exemplos de
consolas que, pela clareza da sua estrutura e depuracao formal,
contribuem para a definicao de um arquétipo tipoldgico. Estas
referéncias serviram como base para a construgcao de uma
|6gica visual sobre a tipologia do objeto.
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Figura 32_Shaker Heirloom Side
Table, da Chilton Furniture. Amarca é
conhecida em parte pela sua colegao
inspirada na estética Shaker. Originaria
doséculo XVIll,a cultura Shaker &
conhecida pela criagdo de moveis que
priorizam a utilidade, simplicidade e
clareza construtiva.
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Figura 33_Stiletto Console Table,

da marca Benchmark. No mesmo
seguimento, esta pega evidenciauma
abordagem assente em principios
arquetipicos, que busca proporgodes
equilibradas e minimais.

Figura 34_Ming Console, de

Naoto Fukasawa. A pega apresenta
uma configuragdo arquetipica e
discreta, onde a simplicidade formal

e alegibilidade funcional evocama
filosofia Without Thought do autor,uma
abordagem que procura desenhar
objetos tao intuitivos que possam ser
utilizados sem reflexéo consciente.
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Se, isoladamente, cada objeto ativa uma relagao interpreta-
tiva propria, € na sua articulagao enguanto conjunto que se
revelam novas camadas de sentido e de andlise. A deciséo de
estruturar o projeto sob a forma de uma série nao responde
auma logica meramente quantitativa. Cada objeto é simulta-
neamente auténomo e parte de um conjunto, e é precisamente
nestaarticulagéo entre a singularidade e colecdo quereside a
pertinéncia deste modelo. Se um objetoisolado se arriscaa ser
interpretado como um caso especifico, a abordagem coletiva
introduz a possibilidade de criar um campo de inter-relagces. Um
grupo de objetos permite estabelecer umsistemade referéncias
cruzadas que permite testar se a tipologia, os estimulos e as
respostas interativas podem criar as condicoes necessarias
parainfluenciar a percecéao e a experiéncia do utilizador.

Este modelo de grupo reforca ainda aideia de que ainteragéo
nao é um mecanismo fixo, mas um processo que se constroi
no tempo e no espaco. A presenca simultanea dos trés objetos
desdobra as possibilidades de leitura, permitindo explorar se
os comportamentos individuais se influenciam mutuamente
e se o utilizador ajusta a sua prépria expectativa ao longo da
experiéncia. Em vez de cristalizar significados, a série abre
um campo de relacdes onde os objetos pretendem testar os
limites dainterpretacdo e daadaptagcéo no contexto domeéstico.

// Comportamentos: Simulacao de expressao complexa
eouso daaleatoriedade

A abordagem comportamental dos objetos desenvolvidos
neste projeto éinformada por principios daquilo ague Valentino
Braitenberg considera “psicologia sintética”, um método que
investigacomo sistemas simples podem dar origem arespostas
que evocam no observador a percecao de padrdes organiza-
dos, como relagdes espaciais ou a presenga de umaintencao
(Braitenberg, 1984, p. 63), tal como explorados pelo autor em
Vehicles: Experiments in Synthetic Psychology (1984). Brai-
tenberg propde um modelo de anélise baseado na construcao
de veiculos simples, que através de interagdes sensorio-moto-
ras exibem comportamentos complexos sem necessidade de
um avangado sistema cognitivo. Como refere:
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“We may now take pleasure in thisand create simple ‘brains
for our vehicles (..). All we have to dois introduce special
elements, called threshold devices, which will be either inter-
posed between sensors and motors or connectedto each
otherincomplexes that receive some input from the sensors
and give some output to the motors.” (Braitenberg, 1984, p. 49)

Esta l6gica serve como base para a concecao das respostas
interativas dos objetos desenvolvidos, permitindo que pequenas
variacdes em sensores e atuadores possam desencadear uma
gama diversificada de reagdes, evocando padrdes interpre-
taveis pelo utilizador. Aplicando esse principio ao presente
projeto, os objetos ndo seguem uma inteligéncia programada
no sentido convencional, mas organizam sensores e atuadores
de modo a simular reagdes expressivas. Entende-se aqui por
reacOes expressivas, um conjunto de respostas que, embora
determinadas por parametros técnicos, possuem variagao
e intensidade suficientes para sugerir estados, intencdes ou
disposicoes. O efeito emerge dainteracéo entre os estimulos
ambientais (luz, som, movimento) e a estrutura interna dos
objetos, produzindo respostas mecéanicas que podem ser in-
terpretadas como comportamentos.

No entanto, uma resposta meramente mecanica comprome-
teria a capacidade dos objetos de desafiar as expectativas do
utilizador. Para evitar esta mecanizagao dainteracao, foiintro-
duzida enquanto variavel, a aleatoriedade, na sequéncia e na
duracao dasrespostas. Estadecisdoinsere-se namesmalégica
explorada por Braitenberg, que aponta aimprevisibilidade como
um fator essencial paraapercecéo de agéncia. Como explica:

“We know the mechanism, but all we can prove is that we
willnot be able to foresee its behavior.” (Braitenberg, 1984, p.82)

A aleatoriedade, no contexto do projeto, ndo opera como um
erro ou uma anomalia, mas como um mecanismo projetado
para evitar que a interagao se cristalize em padrdes rigidos e
inteiramente antecipaveis. A estrutura estimulo-resposta de
cada objeto mantém-se fixa dentro de um principio funcional -
por exemplo, no Banco, agradual presenca ou ausénciade luz
determinaaativagéo ouinatividade dos motores. No entanto, a

77



/1 Anima: Temperamentos sintéticos em objetos domésticos.

ordeme aduracao dessas respostas sdo aleatorias, impossibi-
litando que o utilizador preveja exatamente quando ocorrerao.

Esta imprevisibilidade programada cria um campo de tensao
interpretativa, no qual os objetos paraalém de executar agoes,
tambémdesestabilizam arelacdo entreintencéo e efeito. Se num
primeiro momento o utilizador pode organizar-se em confor-
midade com os comportamentos dos objetos, a suaalteragao
sem aviso prévio desconfigura esse equilibrio, obrigando auma
reavaliacdo continuadainteracao. Como Braitenbergilustra, esta
l6gica pode ser levadaao extremo através de umsistemanoqual
asdecisdes entre estados igualmente provaveis sejam determi-
nadas por eventos externos imprevisiveis, como um contador
Geigergue reage a particulas cosmicas (Braitenberg, 1984, p. 95).

No presente projeto, estaabordagemjafoitestada num exercicio
prévio (pagina 61, capitulo 4), demonstrando queamanipulacdode
sequéncias aleatorias ampliaaatencao do utilizador e desenca-
deiatentativas de racionalizacao. O objetivo, portanto,ndo é tornar
os objetos erraticos ouincompreensiveis, mas situa-los no limiar
entre previsibilidade e incerteza, onde ainteragédo se mantémem
constante negociagdo com o contexto.
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// Banco
Plataforma operacional: componentes técnicos

O Banco foi concebido com umaintegracéo de componentes
eletronicos e mecanicos que permitem a sua resposta a es-
timulos externos. A estrutura operacional do objeto combina
sensores, mecanismos de atuacao e elementos de gestao de
informacao e energia, possibilitando uma interagdo baseada
em parametros relacionados com a proximidade, luz e som.
A seguir, apresentam-se 0s principais elementos técnicos
utilizados e as suas fungdes no sistema.

Os sensores desempenhamum papel central no funcionamento
do objeto, permitindo-lhe o registo de valores em funcao das
condi¢des ambientais e apresencade utilizadores. Através da
detecao de distancia, luz e som, facultam ao banco a capaci-
dade de interpretar variagdes no meio envolvente e transmitir
esses dados ao restante sistema em tempo real. A selecao
dos sensores privilegiou a compatibilidade com a arquitetura
do sistema, nomeadamente aintegragcédo comaplataformade
desenvolvimento ESP-32, que sera abordada posteriormente.
Adicionalmente, fatores como peso, dimenséo e eficiéncia
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Figura 35_Representacéo visual dos
componentes electronicos do Banco:

®Pesos descentrados
Motor 12VDC 6900rpm
@ Motor Driver L298N
@ Bateria Sunpadow 3S 111V Lipo
25C 2250 mAh
@ Placa de protegao BMS 3S 10A
@ Sensor Distancia Time of Flight
VL53LOX
@ Sensor Luz PhotoResistor ST0250
Sensor Som Microphone INMP441
Placa de Desenvolvimento
ESP32-WROOM-32S
Interruptor de Passagem
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energética foram determinantes, garantindo uma integragéao
discreta e otimizada no desenho técnico do sistema. A seguir,
apresentam-se os sensores utilizados e as suas fungdes es-
pecificas.

« Sensor de distancia Time of Flight VL53LOX: Partin-
do do sensor que se tinha utilizado em projetos feitos
anteriormente (pagina 58, capitulo 4), pesquisou-se por
um gue conseguisse ser mais sensivel e compacto. O
VL53L0OX éum sensor de medi¢do de distanciabasea-
do natecnologia Time of Flight (ToF), que determinaa
posicao de umobjeto ao medir o tempo que umfeixe de
laser infravermelho demoraaser refletido e aregressar
ao sensor. Ao contrario de sensores convencionais,
que dependem da intensidade da luz refletida, o ToF
garante medi¢des mais precisas e menos suscetiveis
avariacoes de cor ou textura da superficie detetada.
Para além da precisdo em comparagao com outros
tipos de sensores, as suas dimensdes compactas (25
x10.7 x 1.5mm) e peso (0.8 g) alinham-se com os crité-
rios estabelecidos para a sua selecao, permitindo uma
integracao discreta no sistema.

* Sensor de luz PhotoResistor ST0250: O PhotoRe-
sistor ST0250 é um sensor de luz baseado numa fo-
torresisténcia, cujaresisténcia elétrica variaem funcao
daintensidade luminosa incidente. Quando exposto a
niveis elevados de luz, aresisténcia diminui, permitindo
apassagemde maior corrente elétrica. Em ambientes
de menor luminosidade, a resisténcia aumenta, redu-
zindo o fluxo de corrente. Este principio permite ao
sensor converter variagdes de luzem dados elétricos,
possibilitando asuainterpretagao pelo sistema. As suas
dimensodes sdo de 32 x 14 x 2mm.

» Sensor de som Microfone INMP441: Para o sensor
de som, revelou-se o0 componente de captagéo mais
dificil de escolher, onde se fizeram varios testes em
varios sensores, dentro dos quais o MAX4466 (modulo
com microfone e amplificador de baixo ruido), 0 LM393
(comparador de tensdo usado em médulos de detecéo
de som), o WPSE309 (microfone de baixa poténcia
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para gravacéo e captacio de som), e o INMP441.O
INMP441, por sua vez, & um sensor de som que permite
a captacao digital de audio com elevada sensibilidade
e baixo consumo energético. Diferente de microfones
analogicos convencionais, este sensor inclui um con-
versor analogico-digital (ADC) integrado, o que reduz
interferéncias e melhora a qualidade do sinal captado.
Para além da suaboarelagao sinal-ruido e respostade
frequéncia estavel, as suas dimensdes reduzidas (14 x
14 x 1.5 mm) favorecem a sua aplicagdo em sistemas
compactos, respeitando as exigéncias formais e fun-
cionais do projeto.

Para além dos sensores, o funcionamento do objeto dentrodo
projeto depende de elementos mecéanicos que traduzem os
estimulos captados em movimento fisico. Através da atuacao
de motores e mecanismos de descentragem, o objeto gera
instabilidade controlada, produzindo variacdes no equilibrio
e induzindo deslocamentos subtis na estrutura do banco. A
seguir, apresentam-se os atuadores utilizados no sistema e
as suas funcgoes.

- Pesos descentrados: Os pesos descentrados séo
elementos fundamentais para a criagéo de instabilidade
controlada no banco. Fixados ao eixo do motor, geram
um deslocamento do centro de massa da estrutura,
induzindo oscilagdes e vibragdes que afetam o equi-
librio do objeto.

* Motor 12VDC 6900rpm: O motor 12VDC 6900rpmeé
um motor de corrente continuaresponsavel por gerar o
movimento que ativa arotagéo dos pesos excéntricos.
A sua velocidade permite modular a intensidade da
oscilacao, e asuaorientacéo permite modular adirecao.

Para além dos atuadores mecanicos responsaveis pela con-
versdo dos estimulos em movimento, o sistema exige uma
infraestrutura de gestao de energia e processamento logico
que assegure a sua funcionalidade. Enquanto os componentes
de poténcia asseguram a distribuicéo elétrica para motores,
sensores e circuitos, os componentes de controlo processam
as informacgdes recolhidas e definem as respostas do objeto.

83



/1 Anima: Temperamentos sintéticos em objetos domésticos.

A seguir, apresentam-se 0s principais elementos deste grupo
utilizados no projeto e as suas fungdes.

» Motor Driver L298N: O Motor Driver L298N & um
modulo de controlo de poténcia que permite regular a
velocidade e diregao de rotagéo do motor DC. Funciona
como umintermediario entre a fonte de alimentacdoe
o motor, garantindo uma distribuigéo eficiente da cor-
rente e possibilitando a inverséo da polaridade para
modificar o sentido do movimento. A sua capacidade
de suportar correntes elevadas (32V) assegura um
desempenho estavel, evitando oscilacoes indesejadas
ou sobrecargas no circuito.

* Bateria Sunpadow 3S 11,1V Lipo 25C 2250 mAh: A
bateria Sunpadow 3S 111V LiPo é a fonte de energia
do sistema, fornecendo alimentacao estavel e de alta
capacidade para os atuadores e circuitos elétricos.
As baterias LiPo (Lithium Polymer) distinguem-se pela
sua elevada densidade de energia e baixo peso, per-
mitindo um equilibrio entre autonomia e portabilidade.
A escolha desta bateria foi feita tendo em conta a sua
compatibilidade com o motor e restantes componentes
de poténcia, garantindo uma alimentagéo de energia
adequada as necessidades do sistema.

«Placade protecao BMS 3S 10A: A Placa de protecéo
BMS (Battery Management System) 3S 10A desempe-
nha um papel fundamental na gestao e seguranca da
bateria, prevenindo situagdes de sobrecarga, descar-
ga excessiva e curto-circuito. Atua como um sistema
regulador, otimizando o desempenho e longevidade
dabateriae assegurando aestabilidade e saude ener-
géticado circuito.

« Placa de desenvolvimento ESP32-WROOM-32S: A
ESP32-WROOM-32S é o microcontrolador do sistema,
responsavel pelo processamento dos dados dos senso-
rese pelo controlodosatuadores. Permitindoacomunica-
caoentre osdiferentes componentes do banco, garante
a execucgao dos algoritmos definidos para a leitura dos
estimulos e aconsequente respostainterativa do objeto.
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Plataforma operacional: cédigo

O codigo estrutura a légica de funcionamento do banco, arti-
culando aleitura dos sensores com a ativagao dos motores de
forma responsiva ao ambiente. O comportamento do banco
é definido por um conjunto de casos predefinidos, que cor-
respondem a diferentes padrdes de oscilagéo e resposta do
motor. A cada ciclo, o sistema seleciona aleatoriamente um
caso, variando a sua duragéo e o momento da transi¢ao, im-
pedindo repeticdes. Essa abordagem cria um efeito em que o
banco nao reage de forma mecanica, mas sim com uma certa
imprevisibilidade controlada.

Por exemplo, o sensor de proximidade influencia diretamente
o0 movimento: quanto mais proximo estiver um utilizador, maior
seraaintensidade daoscilagdo. No entanto, essarespostanao
ocorre sempre damesma forma, pois o sistema pode alternar
entre movimentos longos e progressivos ou oscilagdes mais
curtaseirregulares.Isso significa gue, mesmo perante estimulos
semelhantes, a experiénciadeinteracao pode ser ligeiramente
diferente a cada momento, evitando uma relagao previsivel e
linear entre causa e efeito.

Além disso, o codigo estabelece intervalos ajustaveis para os
sensores, assegurando gue pequenas variagdes nos estimulos
resultem em respostas graduais. Foram tambémimplementadas
restricbes temporais, prevenindo o funcionamento continuo
dos motores e prolongando a durabilidade dos componentes.
Dessaforma, o banco nioreage apenas de formabinaria (ligado/
desligado), mas através de uma progressao fluida de estados,
querendo proporcionar uma experiéncia de interagcao mais
organica e menos automatizada.

Exploracdo em maquete: Planificacao técnica

Afase de planificagao técnica constituiu um momento crucial
no desenvolvimento do prototipo, focando-se nadisposicdo e
funcionalidade de todos os elementos que compdem o sistema.
A estratégia incluiu centralizar os componentes no topo do
banco, garantindo um centro de massa equilibrado, e onde os
motores se posicionaram de forma periférica, maximizando a
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transferéncia de energia vibratoria para a estrutura, intensifi-
cando assim aresposta cinética do banco.

Asvariasiteragdes materializadas de teste dos modelos foram
fundamentais para o desenho final do chassi e dos suportes
envolventes dos sensores. Este conjunto de ensaios ilustra a
evolugao da estrutura de suporte, desenhada paraacomodar
todos os elementos centrais, excluindo os sensores. Este chassi
foi projetado para permitir uma fixagédo em quatro pontos ao
topo do banco.
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Figura 36_ Vista lateral da organi-
zagao espacial dos componentes
electronicos do Banco.

Figura 37_Vistade topodaorga-
nizagéo espacial dos componentes
electronicos do Banco.
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Adicionalmente, os sensores foram concebidos para receber
umaestrutura de suporte exterior, facilitando a suaintegracao
ao banco sem necessidade de fixagdo direta. Estaabordagem
abre possibilidade a uma facil manutengéo e manuseamento
dos sensores, o que permite, no sentido de proceder afuturas
atualizacdes ou reparacdes, assegurar a adaptabilidade e
modularidade do sistema

Pretende-se demonstrar o resultado final dessas iteragoes,
tanto do chassi como dos suportes de acoplamento dos sen-
sores. Este processo de planificagéo das iteragdes de teste &
crucial paracompreender o processo de refinamento pelo qual
0 projeto passou, assegurando que cada ajuste contribuisse
para a eficacia e integridade do prototipo final.
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Figura 38_ Disposicdo dos testes
fisicos dos elementos estruturais
internos do Banco.

Figura 39_Representacéo visual dos
elementos estruturais dos sensores
doBanco.
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Exploracdo em maquete: planificagao formal

A etapade planificacao formal desempenhaum papel essencial
namaterializagéo fisica dasideias concebidas. Antes de passar
a construcéo das maquetes, realizaram-se varias iteragdes
digitais de tamanhos e ajustes de forma. Este esforco foi dire-
cionado para explorar aaproximacao de umaformafaciimente
familiar do banco, garantindo que o desenho final ressoasse
intuitivamente com os utilizadores.
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Figura 40_Representagao visual do
chassi que alberga os componentes
electronicos do Banco.

Figura 41_Vistaisométricada ex-
ploragdo morfolégica do Banco com
recurso a ferramentas digitais.
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Neste contexto, apresenta-se um momento critico no desen-

volvimento do prototipo, em que o cartéo foi escolhido como
material primario para a construgéo rapida de umamaquete. O
objetivo eraavalidacao fisica do formato previamente selecio-
nado através de métodos digitais.

A maquete construida proporcionou uma oportunidade para
avaliar as proporgdes do objeto,mesmo em comparagao como
resto dafamiliados objetos, assegurando que todas as decisdes
se alinhassem com os objetivos formais e funcionais estabele-
cidosinicialmente. Este processo permitiu uma transicao suave
do conceito digital para a realidade fisica, garantindo que as
escolhas fossem praticas e implementaveis.
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Figura42_ ista frontal da explo-
ragéo morfolégica do Banco com
recurso a ferramentas digitais.

Figura 43_Magquete fisica do Banco.
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Insercao nos objetos: chassi e organizacao estrutural

A etapainicial do projeto focou-se na construcao e montagem
do chassi, elemento estrutural essencial paraaintegridade e
funcionalidade dos protétipos. E apresentada uma visao geral
de topo da parte superior do chassi, com todos os elementos
ja fixos. Esta imagem serve como introdugéo visual ao pro-
cesso, estabelecendo uma base sélida para as descricoes
técnicas subsequentes.

Prosseguindo com a montagem, s&o evidenciadas as conca-
vidades no chassi que foram desenhadas para alojar os moto-
res. Estes foram fixados utilizando atilhos de cabo de plastico.
Quando tensionados, esses atilhos garantem que os motores
permanecam firmemente ancorados a estrutura.
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Figura44_Visao geralde topoda
parte superior do chassi com todos os
elementos fixos.

Figura 45_Modelo de fixagdo dos
motores ao chassi.

// Capitulo 6: Desenvolvimento

Foide seguida que o chassifoi equipado com porcas roscadas
embutidas, permitindo a fixacdo dos componentes com parafu-
sos de plastico, uma escolha marcada para evitar aconducao
de energia.

Abateria, conformeilustrado nafigura 47, foimontada naparte
inferior do chassi, com um entalhe desenhado para permitir a
passagem segura dos cabos para o exterior.
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Figura 46_Modelo de fixagao dos
componentes electronicos ao chassi.

Figura 47_Modelo de fixagao da
bateria ao chassi.
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Avangando para a estrutura do banco, o processo iniciou-se
como cortealaser de trés partes distintas. Duas destas faces
foram quinadas e soldadas inicialmente, seguidas pela adicao
do tampo. Um detalhe adicional incluiu a soldadura de pontos
na parte inferior de cada um dos pés, preparando a estrutura
para a posterior adicao de pés antiderrapantes de borracha
que proporcionam umabase estavel para o banco, e permitem
minimizar o barulho da vibragdo da estrutura no chao.

A integragao do chassi na estrutura do banco foi realizada
através da soldadura de quatro espigdes na base do banco.
Observam-se também pequenos elementos metalicos, furados
e roscados nos cantos da camara técnica, essenciais para a
fixacdo de uma tampa que protege e completa a camara.
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Figura 48_Montagem e soldadurada
estrutura do protoétipo final do Banco.

// Capitulo 6: Desenvolvimento

A utilizagdo de anéis de batentes, frequentemente empregues
em brocas para assegurar a profundidade correta dos furos,
foi adaptada para fixar firmemente o chassi a base do banco.

Para otimizar a operacionalidade do protétipo aolongo das fases
de teste e uso continuo, incorporou-se um interruptor de facil
acesso, projetado para ativar ouinterromper o circuito mediante
necessidade. Este componente é fundamental, permitindo ajus-
tesrapidos durante as experiéncias. Adicionalmente, apresenca
de cabos XT60 (observavel aamarelo) possibilitaarecargada
bateria sem a necessidade de desmontar partes do sistema.
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Figura 49_Fstratégia de integragéo
do chassi e de uma tampa na estrutura
doBanco.

Figura 50_Modelo de fixagao do
chassia estrutura do Banco.



/1 Anima: Temperamentos sintéticos em objetos domésticos.

Figura 51_Interruptor do circuito e
cabo XT60 pararecarregamento da
bateria na camara interior do Banco.

Figura 52_Compartimento de orga-
nizagao de cabos na camara interior
doBanco.

Figura 53_Revestimento dacamara
interior do Banco em vinil.

Adicionalmente, foiimplementado um sistemaorganizadode ges-
taode cabos através de um compartimento. Este compartimento
desempenha um papel crucial na centralizagdo e na protecao
das conexdes elétricas, garantindo a organizagcao do circuito.

Finalmente, a montagem dos sensores na estrutura do banco
incluiu inicialmente o revestimento da camara interior com vinil,
uma precaucao essencial para prevenir curtos-circuitos.
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// Capitulo 6: Desenvolvimento

Apos esse procedimento, os suportes dos sensores foram cola-
dosnaestrutura, detalhe tambémmostrado namesmafigura. Para
garantirumaleituraeficaz dos sensores, foramrealizadas abertu-
ras nas faces do banco, permitindo o acesso aos trés sensores: o
sensor de distancia ToF nalateral para leituras periféricas,e ode
luz e som no topo para uma captagao abrangente do ambiente.

Este processo de construgéo ndo apenas asseguraafuncionali-
dade de cadacomponente, mastambémaintegragcdo harmoniosa
do conjunto no desenho final do protdtipo.

Insercao nos objetos: construcao dos protétipos

A estrutura em aluminio adotada segue a légica de desen-
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Figura 54_Aberturas nas faces do
Banco de acesso aos sensores.
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volvimento de um protétipo anterior, onde se comprovou
que aleveza do material é crucial ndo apenas para maximizar
avibracao, mas também para a eficacia geral do objeto. A
escolha do aluminio, conhecido pela sua combinacéo de
leveza e resisténcia, permite uma resposta mais dinamica e
eficaz do banco as vibragdes induzidas, sem comprometer
a estabilidade estrutural ou a durabilidade a longo prazo.

Paracomplementar as suas qualidades técnicas, optou-se por
um acabamento lacado a cinzento (RAL 9006), que oferece
uma superficie resistente ao desgaste diario, onde a camada
lacadareduz a suscetibilidade adanos superficiais. Estaescolha
n&o so reforca a estética visual do objeto como também apro-
ximaacor atonalidade natural do aluminio que garante alguma
neutralidade, e permite que o banco se integre facilmente no
contexto doméstico, indo ao encontro dos objetivos do projeto.

A construcéo do Banco demonstrou a exequibilidade da pro-
postainicial, integrando sensores, componentes eletrénicos e
programacgéo num sistema capaz de expressar variagdes de
comportamento consoante estimulos presentes no contexto.
A estrutura morfoldgica do objeto, concebida com o objetivo
de ocultar os componentes, permitiu validar uma configuracao
funcional coerente com a linguagem formal do projeto.

Aintrodugao do aluminiorevelou-se umasolugéo eficaz, aliando
leveza a resisténcia estrutural necessaria para garantir estabi-
lidade e facilitar o transporte e amontagem. A necessidade de
dissimular os sensores confrontou-se comaescalados compo-
nentes disponiveis, 0 que obrigou aintrodugéo de aberturas visi-
veis nas superficies do objeto, comprometendo parcialmente a
intencéo deinvisibilidade formal. A sua visibilidade parcialindicou
apertinéncia de, numdesenvolvimento futuro, recorrer asenso-
res de menor dimensao e auma plataformade desenvolvimento
com maior capacidade de processamento, compativel com
sistemas compactos e exigéncias operacionais mais densas.

A simplicidade exterior do objeto exigiu maior complexidade
interna, mas o processo iterativo assegurou a afinagao dos
parametros técnicos e comportamentais. O prototipo final
cumpre os critérios de responsividade e de integragéo formal
definidos para o projeto.
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Figura 55_ Protétipo fisico final do
Banco.

// Capitulo 6: Desenvolvimento
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I/ Candeeiro
Plataforma operacional: componentes técnicos

O Candeeiro é projetado para interagir com o ambiente atraves
de uma combinacao de componentes eletronicos, deilumina-
cao, e alimentacgao elétrica, ajustando-se a estimulos como
proximidade, luzambiente e som. A estrutura operacional integra
proximidade, luzambiente e som. A estruturaoperacional integra
sensores e elementos de controlo que gerem a informacéo e
a energia necessarias ao seu funcionamento. Segue-se uma
descricao detalhada dos componentes utilizados e respetivas
fungdes no sistema.

Ossensores utilizados no Candeeiro correspondem aos mes-
mos modelos aplicados no desenvolvimento do Banco, como
detalhado napagina 82, capitulo 6. Essa escolha garante uma
uniformidade técnica entre os diferentes objetos do projeto
e facilita a implementacao do codigo, uma vez que permite a
reutilizacéo das mesmas bibliotecas de comunicagéo, impor-
tantes para o funcionamento adequado dos sensores nos trés
contextos dos trés objetos.

Para a concecgao darespostaluminosado Candeeiro, optou-se
pelo desenvolvimento de umaléampada LED deraiz. Procedeu-
-se atestesiterativos das dimensdes de umatirade LED, para
as quais se desenhou digitalmente e imprimiu um suporte em
impresséo 3D. Nesta fase, realizaram-se testes para aferir a
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Figura 56_Representagéo visual
dos componentes electronicos do
Candeeiro:

@Fonte de alimentacdo SMPS 12V 1A
LEDS WS2815, Black PCB, 2M

601P67

@ Sensor Distancia Time of Fligh

VL53LOX

® Sensor Luz PhotoResistor ST0250
Sensor Som Microphone INMP441
Placa de desenvolvimento ESP-

32-WROOM-32S

// Capitulo 6: Desenvolvimento

intensidade luminosa necessaria, o que determinou aescolha
de uma configuracao de lados especifica, € onde se ajustou a
alturado objeto de formaaassegurar essadensidade. Segue-se
uma descricao detalhada da tira de LEDs utilizada no projeto:

*LEDS WS2815: Os LEDs WS2815 foram escolhidos es-
pecificamente pela sua capacidade de enderecamento
individual, o que permite a programagcéo personalizada
de cadaLED. Estafuncionalidade facilitouaconcegéo
de modelos de iluminagéo customizaveis, oferecendo
umasolugaoimportante parao funcionamento correto
deste objeto dentro do panorama do projeto.

Talcomo no Banco, o0 Candeeiro depende de umainfraestrutura
dedicada a gestao de energia e ao processamento de dados.
Emprega-se o mesmo modelo de microcontrolador, detalhado
napagina 84 do capitulo 6, parao controlo de informagao. A ges-
tdode energia € efetuada por transformadores que convertem
acorrentede 220V para12V,adequados paraos LEDs, e de 12V
para 5V, necessarios para os sensores e o microcontrolador.

* Fonte de Alimentacao SMPS AC-DC 12V 1A: AFonte
de Alimentacao SMPS 12V 1A ¢ indispensavel ao fun-
cionamento do Candeeiro, responsavel por conver-
ter a corrente alternada doméstica de 220V em 12V
continuos. Esta converséo € essencial para alimentar
os LEDs WS2815 e demais componentes eletronicos
integrados ao sistema. A escolha deste tipo de fonte
(SMPS - Switched-Mode Power Supply) deve-se tam-
bém acomponente de seguranga, umavez que oferece
isolamento eletrénico, mantendo o equipamento de
baixa tensdo separado da tensdo da rede mais alta.

Plataforma operacional: cédigo

O cdédigo do Candeeiro estrutura a logica de funcionamento
do sistema, articulando a leitura dos sensores com a ativacao
dos LEDs as condi¢des do contexto. A programagéo baseia-
-se numa matriz de padrées de iluminacao predefinidos, cuja
selecao ocorre de forma aleatéria, permitindo variagdes na
temperaturada cor,intensidade luminosa e strobe, assim como
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aduragao dos ciclos, evitando arepeticao e tentando promover
uma percecao de comportamento organico.

Tal como no Banco, este mecanismo aleatério € modulado
por parametros contextuais em tempo real. Tomando alguns
exemplos - 0 sensor de distancia detecta a aproximagéo do
utilizador e, em resposta, o sistema ajusta automaticamente
atemperatura de cor dos LEDs, aquecendo ou arrefecendo a
luz conforme a proximidade. De logica semelhante - o sensor
de luminosidade monitoriza aluz ambiente, regulando ainten-
sidade dos LEDs.

Estacombinagdo de umaaleatoriedade programada e resposta
ao contexto garante gue o comportamento do Candeeiro se ex-
primaatravés de transi¢cdes, capazes de gerar umaexperiéncia
perceptivamente expressiva. O resultado € uma presenca lumi-
nosaque se adapta, reage e transformade forma gradual,como
objetivo de tornar o objeto num elemento sensivel ao contexto.

Exploracao em maquete: planificacao técnica

O processode concegao do objeto teveiniciocomaidealizacao
dalampada, elemento central do Candeeiro, desenhado de raiz
paraser totalmente personalizavel em fungéo das exigéncias do
sistema. Este componente serviu como ponto de partida para
o desenvolvimento das etapas subsequentes, orientando as
decisdes técnicas e formais que estruturam o restante conjunto.
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Figura 57_Lampada do Candeeiro
desenhada de raiz parair ao encontro
das necessidades do projeto.

// Capitulo 6: Desenvolvimento

Para a construgao da lampada, definiu-se uma configuragéo
especificaparaatirade LEDs. Nestarepresentacao, o desenho
do circuito adota uma configuragéo em serpentina, projetada
para assegurar a correta funcionalidade da tira, mesmo apdés
segmentacao. Estadisposicao permite umacontinuidade efetiva
no fluxo de corrente elétricae natransmissao de dados digitais.
Os elementos pretos, vermelhos e azuis presentes nafigura58
apresentam-se como as terminacdes de polaridade negativa,
positiva e duas vias dedicadas a transmissao de dados, respe-
tivamente. Esta configuragéo foi pensada nahomogeneizagéo
da densidade luminosa do Candeeiro e na modulagdo aberta
dos efeitos luminosos pretendidos.

Paraa montagem unificada dos LEDs, optou-se por umaestru-
tura com configuragéo poligonal de onze lados, cujos ensaios
formais estao representados nas figuras 59 € 60. Cada entalhe
nos modelos foi projetado para acomodar individualmente as
tiras de LEDs, facilitando umainstalagdo modular e proporcio-
nando flexibilidade para os rearranjos que acompanharam o
processo. Adicionalmente, a configuragéo oca deste modelo
otimiza o aproveitamento do espacointerior, permitindo a pas-
sagem e alojamento de outros componentes aliados ao sistema.
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Figura 58_l ampada do Candeeiro
desenhada de raiz parair ao encontro
das necessidades do projeto.
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De seguida, testou-se umapecade encaixe dalampada numa
estrutura tubular provisoria, com didmetro a definir nas etapas
seguintes, que representa a verticalidade do Candeeiro. Este
modelo funciona como suporte paratodos os elementos situa-
dos na parte superior do objeto.
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Figura 59_Representagdo dos
ensaios formais da configuragdo do
modelo de suporte aos LED's.

Figura 60_Representagao de topo
dos ensaios formais da configuragcéo
domodelo de suporte aos LED's.

Figura 61_Representagdo das varias
iteracdes do encaixe dalémpada do
Candeeiro.

// Capitulo 6: Desenvolvimento

Sendo esta pecga o suporte da base do conjunto superior do
Candeeiro, 0o mecanismo de fixacao desenvolvido para o abajur
asseguraaunido estrutural entre os elementos, e também viabi-
liza o posicionamento estratégico dos sensores de somede luz
no topo do Candeeiro. Esta disposicao favorece uma captacao
periférica mais eficaz, reduzindo ainterferéncia provocada pela
emiss&o luminosa do proprio sistema.

A montagem final dos sensores de someluz estarepresentada
na figura 63, onde foi desenhada uma pega para complemen-
tar a estrutura anterior e alojar os respectivos sensores. Em
seguida, a configuracao do suporte do sensor de distancia foi
concebida com o seu posicionamento na base do Candeeiro,
de modo a otimizar a detecéo de proximidade dos utilizado-
res. Estalocalizacao permite uma leitura eficaz do movimento
ao nivel do chéo e facilita 0 acesso ao sensor para efeitos de
montagem e manutengao.
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Figura 62_Representagcéoda
configuragéo da fixagdo do abajur a
lampada do Candeeiro e de suporte &
posigcdo dos sensores.

Figura 63_ Representacao dapega
de encaixe do suporte dos sensores
apegca de fixagdo do abajur do
Candeeiro.
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Na sequéncia das etapas anteriores, procedeu-se ao redese-
nho da capa protetora da fonte de alimentagéo. Originalmente
fabricada em chapa metalica perfurada, esta peca permitia o
acesso direto aos componentes eletronicos internos. Com
0 objetivo de melhorar a seguranca face ao contacto direto
acidental, optou-se por substituir a versdo metalica por uma
nova capaimpressaem PLA.
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Figura 64_ Representagdo do
processo iterativo da configuragao do
suporte técnico da fixagdo do sensor
de distanciaao Candeeiro.

Figura 65_ Representacéo de todos
os modelos técnicos da parte superior
do Candeeiro.

// Capitulo 6: Desenvolvimento

E na figura 68 que se remata a documentacéo do processo
iterativo?® completo dos modelos anteriormente descritos, ja
materializados através de impressao 3D. Esta representacéo
demonstra visualmente as etapas sequenciais de validacéo e
testefisicoindividual dos diversos componentes desenvolvidos:
desde o acoplamento dos sensores, passando pela configu-
racéo técnica e estrutural do conjunto, aintegracao segurada
fonte de alimentacéo, e a concecao dalampada, cuja configu-
ragao constitui o nucleo funcional e interativo do Candeeiro.
Estaabordagemiterativa permitiu validar fisicamente cadauma
das solugdes propostas, garantindo que a configuracao finaldo
Candeeiro cumprisse integralmente os requisitos operacionais
definidos inicialmente no projeto.
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Figura 66_Representagao do ensaio
morfoldgico para a substituicao da
capa original da Fonte de Alimentagao
do Candeeiro.

Figura 67_Figurarelacional entre
omodelo fisico metalico da fonte de
alimentacédo do Candeeiro de fabricae
onovoemPLA.

250 método iterativo ¢ um modelo de
trabalho que tem como base arepeti-
¢ao de ciclos de testes e refinamentos.
Em vez de seguir uma sequéncia
linear, esse processo envolve multiplas
iteragdes, onde cada repeticéo permi-
te ajustes e melhorias progressivas.
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Exploracdo em maquete: planificagao formal

Durante a fase de planificacao formal, realizaram-se multiplas
iteragcdes de dimensao e proporgao, com o objetivo de alcancar
uma configuragao simplificada e alinhada com os objetivos do
projeto. Em paralelo, procedeu-se a criagao de um suporte
fisico, recorrendo ao ajuste de umtubo de acofixadoaumabase
de candeeiro pré-existente. Este passo permitiu materializar
fisicamente a conclusao dos testes previamente conduzidos
emambiente digital.
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Figura 68_Representagdo do ensaio
morfolégico para a substituigdo da
capa original da Fonte de Alimentagao
do Candeeiro.

Figura 69_ Vistaisométrica da explo-
ragéo morfoldgica do Candeeiro com
recurso a ferramentas digitais.

// Capitulo 6: Desenvolvimento
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Figura 70_Vista frontal da exploragédo
morfoldgica do Candeeiro com recur-
so aferramentas digitais.

Figura 71_Maquete de validagéo
formal do Candeeiro.
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A estruturaresultante possibilitou arealizacao de ensaios prati-
cos essenciais paraaintegracéo e o posicionamento adequado
dos sensores,bem como paraaimplementacgaoinicial do codigo,
permitindo uma aproximagéao ao comportamento previsto no
prototipofinal. Estaabordagem pratica facilitou ainda a definicao
precisa do comprimento, orientacéo e posicionamento das
cablagens, assegurando as condi¢des técnicas necessarias
para a construgéo e montagem final do Candeeiro.
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Figura 72_Exemplo de um ensaio
pratico do sensor de distancia do
Candeeiro.

Figura 73_Implementagéo fisicada
magquete do Candeeiro que permitiu
ensaiar o comprimento e posiciona-
mento das cablagens de apoio ao
funcionamento do protétipo final.

// Capitulo 6: Desenvolvimento

Concretizacao do objeto: assemblagem e organizacao
estrutural

Para a construgéo estrutural do protétipo final do Candeeiro,
comecgou-se por cortar alaser umachapadeacocom3mmde
espessura, dando origem as partes estruturais dabase do Can-
deeiro: alateral e o circulo superior da base, demonstrados na
figura74. Nesta ultima é recortadauma circunferénciainterior,da
qual saira posteriormente aestruturatubular vertical que constitui
0 pé do Candeeiro. Na mesma operacao de corte, definiu-se
também comrigor aaberturadestinada aintegracao do sensor
de distancia e a passagem do cabo de alimentacao elétrica.
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Figura 74_Planificagédo dabase do
candeeiro

Figura 75_Aberturadestinadaa
integragéo do sensor de distancia do
Candeeiro.
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Seguidamente, procedeu-se a soldadura da lateral a chapa
circular, formando um disco estruturalmente coeso, que for-
ma também em peso, a base do Candeeiro. No interior deste
disco foram soldados dois elementos adicionais, assinalados a
laranja, cuja funcéo é distanciar verticalmente aface internada
base de um segundo disco interior, indicado a preto na figura.
Este disco secundario funciona como batente para a porca
destinada a fixagdo do pé tubular vertical. Neste pé, havia sido
previamente soldado umvarao roscado e efetuadoumrecorte
lateral entre a parte roscada e o tubo, possibilitando, assim, a
criagéo de um canal interno apropriado a passagem da cabla-
gem elétrica (representada a azul na figura 78). Esta solucdo
técnica permite estabelecer uma comunicacao da base com
os elementos superiores do Candeeiro.
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Figura 76_Soldaduradalaterala
chapa circular de topo dabase do
Candeeiro.

Figura77_Soldaduradalaterala
chapa circular de topo dabase do
Candeeiro.

// Capitulo 6: Desenvolvimento

Na assemblagem, Iniciou-se o processo com a passagem
dos dois sensores de luz e som, pelo interior da estrutura da
lampada, orientando-os no sentido da base ao topo do objeto,
garantindo a sua correta colocacéo e fixagdo mecanica no
respetivo suporte estrutural.
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Figura 78_Representagao visualem
vista de corte do funcionamento da
fixagcdo do pé abase, e do canalde
comunicagéo da cablagem da parte
inferior a superior do Candeeiro.

Figura 79_Passagem dos sensores
deluze sompelointerior da estrutura
dalampada do Candeeiro.

Figura 80_Fixacao dos sensores de
luz e som ao seu respectivo suporte
estrutural.
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De seguida, realizou-se um ensaio de encaixe do suporte do
abajur, sendo este componente particularmente relevante devido
asuainterdependénciaestrutural e funcional, estabelecendouma
comunicagao mecanica directa com o suporte dos sensores,
comaestruturametalica do abajur e com o encaixe poligonal do
interior da estruturadalampada.

A etapa subseguente consistiu na acomodacao da placa de
desenvolvimento ESP32-WROOM-32S nointerior dalampada.
Este procedimento teve como propdsito gerir o posicionamento
dos componentes eletronicos, de formaa potenciar adescricao
visual dos elementos internos.Seguiu-se a passagem, ligacdo e
soldadurada cablagem necessaria para garantiracomunicacao
desde abase até ao topo do Candeeiro.
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Figura 81_Ensaio de encaixe do
suporte de abajur com o suporte dos
sensores.

Figura 82_ColocagdodaPlacade
Desenvolvimento ESP-32 nointerior
dalampada do Candeeiro.

// Capitulo 6: Desenvolvimento

Concluido o processo de instalacéo dos elementos no objeto,
foram feitos testes com o objetivo de validar o funcionamento
correto das conexdes elétricas e resposta sensorial, garan-
tindo assim a conformidade funcional antes do encerramento
definitivo do corpo principal.

Procedeu-se, entdo,aintegracao progressivade todos os elemen-
toseletronicos e estruturaisinternos, conferindo especial atengéo
aotimizacao volumétricae agestéo do espaco disponivel,como
objetivo de assegurar a funcionalidade técnica e a estabilidade
estrutural dalampada.
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Figura 83_Distribuicao e conexao
elétrica da cablagem que faz comuni-
cagao da base ao topo do Candeeiro.

Figura84_ Testes de validagdo do
correto funcionamento do sistema
do Candeeiro apos distribuigdo do
circuito.



/1 Anima: Temperamentos sintéticos em objetos domésticos.

Nafase final daassemblagem, foiinserido o disco secundariona
base da estrutura, elemento que atuacomo batente paraaporca
responsavel pela fixagéo do tubo que forma o pé. De seguida,
procedeu-se ainstalacéo dessamesmaporca, garantindoaesta-
bilidade do conjunto. Paralelamente, fixou-se o sensor de distancia
no seurespetivo suporte, ao qual foi aplicada umaforrade vinilna
zonadaaberturade leitura,com o propodsito de evitar descargas
eléctricas e assegurar o funcionamento adequado do sensor.
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Figura 85_Sequéncia de incorpora-
¢ao dos elementos técnicos da parte
superior do Candeeiro.

Figura 86_ Fixacao da porca de unido
entre abase e o pé do Candeeiro, e
montagem do sensor de distancia
com respetivo suporte estrutural.

// Capitulo 6: Desenvolvimento

Por ultimo, para uma compreenséo abrangente da montagem
final, apresenta-se uma figura com a vista explodida do objeto
completo, permitindo a percecéo claradas relacdes espaciais
entre cadacomponente individual, bem como das suas relacoes
mutuas na composicao final.
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Figura 87_Representacdo dos
elementos totais do Candeeiroem
vista expandida.



/1 Anima: Temperamentos sintéticos em objetos domésticos.

Concretizacéo do objeto: protétipo final

Optou-se pelo agco como material principal para a estrutura do
Candeeiro, decisdojustificada pela sua frequéncia na producao
de mobiliario de iluminacéo e pelas caracteristicas favoraveis a
manipulagéo construtiva,nomeadamente o corte e soldadura. A
densidade elevada deste material conferiu ao objeto umamassa
adequada, aproveitada como elemento estabilizador, garantindo
autonomamente a sua verticalidade e equilibrio estrutural.

Quanto ao abajur, adquiriu-se um modelo ja fabricado, selecio-
nado combase nas dimensodes e cor pretendidas para o projeto.
Escolheu-se a cor branco (RAL 9003) para o acabamento do
prototipo, que pretende conferir ao objeto umaneutralidade visual
coerente com os objetivos conceptuais definidos para o projeto.

Procedeu-se ainda a lacagem desta peca com o intuito de as-
segurar uma superficie homogénea e resistente ao desgaste,
reforgcando a qualidade estética e funcional pretendida.

A construgao do candeeiro consolidou uma articulagéo formal
etecnologica, demonstrando a viabilidade do modelo operativo
em reproduzir os comportamentos delineados numa fase de
exploragéao conceptual. A escolha dos sensores e dos compo-
nentes revelou-se apropriada a escala do sistema, permitindo
uma integragéo técnica que satisfez a estabilidade e o desem-
penho do objeto.

Ainda assim, o processo revelou limitacdes e oportunidades de
melhoria. Umdos principais desafios residiu nagestao doespaco
interno,nomeadamente naacomodag&o simultaneados diversos
componentes, um aspecto que, em desenvolvimentos futuros,
poderia justificar adaptagdes estruturais de modo a optimizar
0s processos de manutengao.
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Figura88_Abajur.

Figura 89_Protdtipo final do
Candeeiro.

// Capitulo 6: Desenvolvimento
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A construgao do candeeiro consolidou umaarticulagao formal
e tecnoldgica, demonstrando a viabilidade do modelo ope-
rativo em reproduzir os comportamentos delineados numa
fase de exploracéo conceptual. A escolha dos sensores e
dos componentes revelou-se apropriada a escala do sistema,
permitindo umaintegragao técnica que satisfez aestabilidade
e o desempenho do objeto.

Ainda assim, o processo revelou limitagdes e oportunidades
de melhoria. Um dos principais desafios residiu na gestao do
espacointerno,nomeadamente naacomodacao simultaneados
diversos componentes, umaspecto que,em desenvolvimentos
futuros, poderia justificar adaptagdes estruturais de modo a
optimizar os processos de manutencgéo.

Emboraaimpresséo 3D tenha possibilitado uma prototipagem
rapida e tenhaajudado no processoiterativo, certas estruturas
técnicas poderiam beneficiar de materiais mais resistentesoude
processos de fabrico alternativos, nomeadamente amaquina-
c¢aopor CNC ou aproducgéo por injegéo, caso se perspetivasse
uma produgcéo em pequena serie.

A plataforma de desenvolvimento ESP-32 revelou-se adequada
ao projeto. A escolha desta solugéo assentou na sua capaci-
dade de processamento, nacompatibilidade com os sensores
utilizados e na solidez do enquadramento técnico proposto nas
fasesiniciais do projeto, com contributos de Tomas Caetanona
definicao dalogica do software do sistema. Para aplicagbes de
maior complexidade, ou com exigéncia acrescida de entradas
e saidas, a migracao para um Raspberry Pi poderia permitir
uma expansao significativa das funcionalidades, incluindo a
execucao de scripts mais complexos, registo de dados, ou
mesmo aintegragéo de umaldgica de programagéao orientada
ao reconhecimento de padroes comportamentais.

Em sintese, o protétipo do Candeeiro cumpre os objetivos de-
lineados: aincorporacao de umalodgicaresponsiva, sensivel ao
contexto, capaz de traduzir estimulos em comportamento de luz.
O processo iterativo revelou-se determinante para a afinagao
técnicae formal do objeto, €, apesar das limitacoes identificadas,
oferece margem com potencial paraintroduzir novos recursos
tecnoldgicos e desenvolver estruturas de codigo mais comple-
xas, capazes de ampliar o espetro expressivo do objeto.
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/1 Consola
Plataforma Operacional: componentes técnicos

A consola, um objeto de mobiliario, & apresentada com um
sistema integrado que combina elementos eletrénicos e
acusticos com interfaces sensoriais, concebidos para uma
interagédo responsiva com o utilizador e o ambiente envolvente.
Os elementos técnicos selecionados constituem um modelo
operacional que assegura respostas acusticas adaptativas,
reguladas por inputs sensoriais como a proximidade, a lumi-
nosidade e o som.

Os componentes técnicos selecionados para a Consola sao
fruto de uma deciséo informada parcialmente por um exercicio
anterior (pagina 56, capitulo 4), focada nainteracéo acustica e
nasnecessidades especificas de processamento de audio digital.

A selecédo dos sensores manteve a consisténcia tecnologi-
ca com os restantes objetos desta colecéo, favorecendo a
uniformizagao operacional. Contudo, a Consola destaca-se
pelo recurso a um microfone especificamente diferenciado,
adequado a sua natureza acustica.
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Figura90_Representagao visual
dos componentes electronicos da
Consola:

@ Sensor de Distancia Time of Flight
VL53LOX.
@ Sensor de Luz PhotoResistor
ST0250.
@ Microfone Audio-Technica ATR-
4697-USB.
Coluna Dayton Audio pc83-4.
Placa Amplificadora Sure TPA3116
2x50W.
Bateria Geekworm X-UPS112V/5V
Controlador Raspberry Pi 4B.
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« Sensor de Distancia Time of Flight VL53LOX e Sen-
sor de Luz PhotoResistor ST0250: Estes sensores
mantém o mesmo modelo adotado nos outros objetos
dacolecao (pagina 82, capitulo 6), beneficiando da fa-
cilidade de integracao, umavez que foram previamente
testados e trabalhados no desenvolvimento do projeto.

» Microfone Audio-Technica ATR4697-USB: A particu-
laridade acustica da Consola exigiu uma solugéo técni-
cadistinta na captacao sonora dos restantes objetos,
justificando-se aescolhado microfone ATR4697-USB
da Audio-Technica. Este microfone omnidirecional, de
boa sensibilidade, tenta proporcionar uma captura fiel
do ambiente sonoro circundante. Adicionalmente, a
suainterface USB assegura uma comunicagao digital
diretacomo controlador Raspberry Pi, simplificando o
fluxo de processamento de audio.

Para além da recolha e processamento de dados, a resposta
interativada Consola depende de um conjunto de componentes
acusticos que traduzem os estimulos captados em variagdes
sonoras. A articulagéo entre o microfone, a coluna, o amplifica-
dor e o controlador central permite modular em tempo real os
parametros sonoros, assegurando umaresposta coerente com
os valores registados pelos sensores. A seguir, apresentam-se
0s principais elementos eletroacusticos e de processamento
utilizados no sistema, bem como as suas funcdes especificas.

* Coluna Dayton Audio pc83-4: A coluna Dayton Au-
dio pc83-4 foi selecionada pelas suas caracteristicas
acusticas de equilibrada resposta de frequéncia, pre-
tendendo neste caso, traduzir umaresolucao sonorao
mais fidedigna do espaco, tanto quanto possivel.

* Placa Amplificadora Sure TPA3116 2x50W: A placa
amplificadora Sure TPA3116 constitui o nucleo de po-
téncia do sistema acustico. Com uma capacidade de
poténcia de 2x50W, assegura a energia necessaria
paraumaresposta sonora clara e robusta, adaptavel a
modelacao dos efeitos desejados.
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« Controlador Raspberry Pi4B: A Consola utilizao Ras-
pberry Pi4B como unidade central de processamento.
Este microcomputador oferece flexibilidade e poténcia
de processamento suficiente paragestéo simultaneade
dados dos sensores e processamento em tempo real
do audio digital, permitindo uma integragéo eficiente
dasinteracdes captadas e resposta acustica.

» Bateria Geekworm X-UPS1 12V/5V: A bateria
Geekworm X-UPS1 fornece uma solugéo de alimen-
tagdo que combina saidas de 12V e 5V, essenciais
para o funcionamento autbnomo e seguro de todos
0s componentes eletronicos e acusticos. A suaim-
plementagao garante estabilidade, protegéo contra
interrupcdes de energia e seguranca operacional em
contextos domésticos.

Plataforma operacional: Cédigo

A logica de funcionamento comportamental da Consola foi
desenvolvida em duas etapas principais.

A primeira consistiu na construgao do patch de audio em Pure
Data?8. Apds uma fase inicial de ensaio com diversos efeitos,
incluindo distorgéo, reverb, delay, volume e pitch shift, os testes
validaram a eficacia expressiva de dois parametros principais:
volume e modulacao de pitch. Estes efeitos revelaram-se par-
ticularmente adequados a manipulacao da paisagem sonora
envolvente, proporcionando resultados audiveis e significativos
no contexto do dispositivo.

O patch foi estruturado em dois modos distintos de funciona-
mento. No primeiro, implementou-se uma associacao direta
entre sensores e efeitos sonoros: 0 sensor de distancia controla
ovolume, engquanto o sensor de luminosidade influencia o pitch.
O segundo modo retoma uma légica semelhante a explorada
num exercicio anterior (pagina 56, capitulo 4), baseada na apli-
cacao de um efeito de reverb com cauda longa, cujo grau de
distor¢cdo aumenta em fungéo da densidade sonora captada.
Esta estratégia permite criar um ambiente auditivo composto,
onde o0 som ambiente € amplificado e prolongado.
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A alternancia entre os dois modos é gerida por uma légica de
temporizacao aleatdria, que introduz pausas e siléncios intermi-
tentes, também de duragéo variavel. Este mecanismo confere a
interacdoumarespotas no-linear, evitando respostas mecanicas
ou previsiveis aos estimulos.

A segundaetapa prendeu-se comaautomacaodoarranque do
sistema, garantindo que o patch de Pure Data seja executado
automaticamente assim que o Raspberry Pié ligado. Para tal, foi
criadoumcomando deinicializacao ao nivel do sistema operativo,
permitindo que o dispositivo funcione de forma auténoma, sem
necessidade de intervengéo manual.

Exploracao em maquete: planificacao técnica

Afase de planificagéo técnica da Consola constituiu o ponto de
partida paraaconsolidagéo dos principios funcionais e estruturais
doobjeto. A experiénciaadquiridanos ensaios anteriores comos
sensoresde luz e de distanciapermitiu estabilizar essas variaveis
logonoinicio do processo, sendo ainda necessario ajustar esses
parametros anovainterface (Pure Data) de modelacéo de dados.
Assim, o foco inicial recaiu sobre a captagao e armazenamento
do som, procurando entender de que forma seria possivel extrair
doambiente sons com qualidade suficiente para, posteriormente,
serem manipulados e reproduzidos de forma significativa no
contexto do projeto.

Os primeiros testes foram conduzidos em ambiente digital, uti-
lizando um computador como plataforma base para o ensaio.
Numa fase inicial, foram exploradas as possibilidades de capta-
céo e reproducao de audio sem qualquer mediacao fisica para
além do ecossistema informatico, permitindo avaliar os limites e
possibilidades da qualidade do som.

De seguida, foi considerado o uso do médulo ESP32-Audio-Kit,
uma plataforma com circuito pré-configurado, concebida para
processamento de audio digital, que integramicrofone, saida de
som e microcontrolador num unico circuito. Contudo, apesar
dasua versatilidade, rapidamente se concluiu que esta solugao
nao oferecia a flexibilidade necessaria para aplicar os efeitos
sonoros pretendidos.

122

27Makers In Little Lisbon (MILL) &

um espago colaborativo sediado em
Lisboa, dedicado a exploragéo criativa
de tecnologias digitais, promovendo
atividades nas dreas do design, fabri-
cagao digital, arte e pedagogia.
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Ainvestigacaoindicava que aexecucao adequadadeste objetivo
exigiriao uso do microprocessador (referenciado como Raspber-
ry Pina pagina 120, capitulo 6) — uma solugcio mais robusta em
termos de desempenho computacional. Dado que estaaborda-
gem representa um novo campo técnico no &mbito do projeto,
optou-se por organizar umasessao de trabalho colaborativo de
dois dias nos MILL - Makers in Little Lisbon?’, envolvendo uma
pequena equipa com competéncias complementares. Este en-
controdecorreunos dias 6 e 7 de maio de 2024 e contoucoma
participacdo de Tiago Rorke, programador; Nuno Torres, musico
e programador em Pure Data e Tomas Caetano, colega que ja
havia colaborado em fases anteriores do projeto, com contributos
naarquiteturado codigo e nadefinicdo de parametros técnicos.

Este momento coletivo permitiu alinhar expectativas, reformular
objetivos operacionais e clarificar as possibilidades técnicas. A
partir desse processo colaborativo resultou a selecao dos princi-
pais componentes eletronicos e o desenvolvimento de modelos
operativos emsoftware. Paralelamente, desenhou-se umaestru-
tura fisica que se imprimiu em PLA, projetada especificamente
para albergar e estabilizar os elementos principais do sistema.
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Figura 91_Figura que representaum
teste comrecurso a dispositivos de
captagéo e reprodugéo de audio de
maior precisao.

Figura 92_Registo de um momento
de trabalho da sess&o colaborativa
nos Makersin Little Lisbon.
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Para fixar esse nucleo aestruturafisicada Consola, desenhou-
-se um sistema de suporte com quatro pontos de fixacao, ga-
rantindo estabilidade mecanica. Talcomo nos restantes objetos
do projeto, os sensores de luz e de distancia foram também
alojados em estruturas de acoplamento em PLA, concebidas
para permitir ajustes finos e manutencéo independente. Além
disso, foram desenvolvidos eimpressos em 3D modelos espe-
cificos para afixacao do microfone e da coluna, assegurando o
posicionamento correto na estrutura da mobilia.
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Figura93_ Vistade lado donucleo
operativo da Consola.

Figura94_ Vista de topodontcleo
operativo da Consola.
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Figura 95_Representagdo da estru-
tura de suporte que fixa o Raspberry
Pi,abateria UPS e a Placade Soma
estruturada Consola.

Figura96_Representagdoda
estrutura de suporte que fixa os
sensores de luz e distanciaa estrutura
daConsola.

Figura97_Representagao daestru-
turade suporte que fixa o Microfone e
aColunaa estruturada Consola.
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Este processo de planificagao técnica permitiu validar as dispo-
sicoesinternas dos componentes. Com os principais elementos
técnicos definidos e organizados, tornou-se possivel avancar
para a fase de planificagdo formal, centrada na exploracéo da
morfologia da Consola e na adequacgao da sua presenga no
espaco domeéstico.

Exploracdo em maquete: planificagao formal

Talcomonos objetos anteriores, a planificagéo formal da Conso-
lateve iniciocom uma série de itera¢des digitais que permitiram
explorar as proporgdes e amorfologia geral do objeto. Atraves
de modelos tridimensionais ajustaveis, foi possivel estudar
a volumetria da peca, avaliando o seu impacto visual € a sua
adequacao ao contexto. Estas iteragdes serviram como base
paraa transicdo para o modelo fisico.
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Figura98_ Vistaisométrica da explo-
ragéo morfolodgica da Consolacom
recurso a ferramentas digitais.

Figura 99_ Vista frontal da exploragéo
morfolégica do Banco comrecursoa
ferramentas digitais.
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Seguiu-se a construcéo de uma maquete a escalareal,como
intuito de validar materialmente o objeto. Recorreu-se ao uso
de pinho nordico paraas pernas - dadaa sualeveza e facilidade
de manipulagéo - e MDF de 10 mm de espessura para o corpo
principal, assegurando uma estrutura capaz para os testes.
Para além da validacao formal, esta maquete teve como fina-
lidade principal testar a disposi¢do da coluna e do microfone
nabase da Consola, de modo aidentificar e mitigar potenciais
problemas de feedback.

A presenca de uma camara interior capaz de funcionar como
caixa acustica, aliada a proximidade entre os dois componen-
tes sonoros, suscitou inicialmente preocupagdes quanto a
possibilidade de ressonancias ou interferéncias. A maquete
permitiu testar diferentes posicionamentos e distancias entre
o microfone e a coluna. Verificou-se que, através de um certo
afastamento, seria possivel evitar efeitos acusticos indese-
javeis e, simultaneamente, reduzir o comprimento do objeto,
otimizando a sua portabilidade e facilitando a sua integracao
em contextos domésticos.

Concretizacao do objeto: construcao e organizacao estrutural

Para a construcéo do prototipo final da Consola, o ponto de
partida passou pela definicdo de um sistema de montagem
que permitisse o encaixe e desencaixe dos pés, para facilitar o
transporte e, simultaneamente, manter ainvisibilidade estrutural
que caracteriza também os restantes objetos do projeto. Esta
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Figura100_Imagem da maquete
fisicada Consola.
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necessidade funcional orientou, desde oinicio,as decisdes cons-
trutivas, procurando-se uma linguagem formal coesa e limpa.

Iniciou-se o processo com a planificacéo das pecas de ma-
deira. A madeira foi aplainada a uma espessurade 15 mm, e os
pés preparados num perfil de base quadrangular de 35 x 35
mm, ainda sem cortar o comprimento. Uma vez consolidado o
método construtivo, procedeu-se ao corte dos elementos com
as dimensoes finais. Para garantir uma aparéncia monolitica,
optou-se por realizar juntas em esquadria a 45 graus entre o
topo e as faces laterais, de modo a ocultar as linhas de unido e
reforgar aideia de um volume continuo e depurado.
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Figura 101_Planeamento dimensio-
nal dos elementos em madeira paraa
produgao da Consola.

Figura102_Linhasde unidoentre
entre o topo e as faces laterais da
Consola.
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O mecanismo de fixacao dos pés foi desenhado de forma a
integrar-se discretamente nalogicado bloco. Nas quatro ares-
tas laterais da estrutura foram criadas dobras em esquadria,
permitindo o encaixe direto dos pés no volume principal. As
pernas foram preparadas com porcas de embutir, e o sistema
de fixacao foi realizado com parafusos M6 de cabeca sex-
tavada, apertados a partir do interior. Este sistema permite a
montagem e desmontagem com recurso a uma unica chave,
assegurando a estabilidade estrutural sem comprometer a
integridade visual do objeto.
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Figura103_Sistemade encaixe
dapernacom o corpo principal da
Consola através de parafuso e porca
debussola.

Figura104_Pernas encaixadas no
volume principal da Consola.
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No que diz respeito aos sensores de distancia e luz, bem como
ao microfone e a coluna, foram criados baixos-relevos nama-
deira, com 2 mm de espessura a face exterior, recorrendo a
uma Tupia de Coluna, para acomodar os respetivos suportes
descritos anteriormente (pagina 125, capitulo 6). Os sensores
de distancia e luz foram posicionados nas faces lateral e supe-
rior, respetivamente, garantindo um campo de leitura orientado
para o espacoimediato e umalleitura periféricadaluz ambiente,
respetivamente. O microfone e a coluna foram integrados na
parte inferior da Consola, numatampa amovivel que da acesso
acamarainterior. Esta escolha permite uma interferéncia visual
minima, assegurando umaintegracao funcional sem perturbar
aclareza formal do objeto.
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Figura105_Processo de criagédodo
baixo relevo para a fixagao da coluna
e microfone na tampainferior da
Consola.
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Concluido o processo de corte e fresagem, todas as pecas
foram coladas utilizando cola branca PVA (acetato de polivinilo),
um adesivo de base aguosa amplamente utilizado em marcena-
ria pela sua resisténcia, secagem rapida e carater ndo-toxico,
adequado para aplicacdes em madeira.
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Figura106_Baixo relevo de encaixe
dos suportes dos sensores da
Consola.

Figura107_Baixo relevo de encaixe
dos suportes do microfone e da coluna
daConsola.

Figura108_Processo de finalizagao
de colagem dos elementos em madei-
radaConsola.
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De seguida, procedeu-se amontagem dos componentes técni-
cos, testando-se afixacdo dos suportes do microfone edacoluna,
bem como aintegracao dos sensores nas respetivas posi¢oes.
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Figura109_Ensaio da fixagdo do
Microfone da perspetiva de interior da
Consola.

Figura 110_Perspetiva do microfone
do exterior da Consola.
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Figura 111_Ensaio da fixagdo do su-
porte da Coluna da perspetiva interior
daConsola.

Figura 112_Perspetivada colunado
exterior da Consola.
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Para assegurar o acesso ao interior da Consola - ilustrado
na figura 112 - tanto para ligar e desligar o sistema, como para
manutenc&o ou montagem/desmontagem dos pés - foi de-
senvolvida uma tampa traseira com dobradica oculta, visivel
nafigura 113, e fixada nalateral posterior do objeto. Estatampa
€ mantida no lugar através de um sistema de aperto por para-
fuso, onde uma peca de fixagdo em impressao 3D com porca
embutida permite o fecho por dentro, utilizando o mesmo tipo
de parafuso e ferramentaempregues nafixagao dos pés. Esta
solugéo assegura a continuidade estética da superficie exterior
e facilitaintervengdes técnicas no interior.
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Figura 113_Montagem dos compo-

nentes na zona de interior da Consola.

Figura114_Fixacao dadobradigana
tampa que da acesso aointerior da
Consola.
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Concretizacao do objeto: prototipo final

Dentro de varios tipos de madeira, optou-se pelo uso de freixo,
umamadeira que se distingue pelo seu equilibrio entre resistén-
ciaestrutural e leveza, o que se revelou especialmente adequado
as exigéncias do projeto. A sua densidade relativamente baixa
(comparativamente a outras madeiras duras) garante facilidade
de transporte e manipulacao, sem comprometer a robustez
necessaria para albergar o sistema técnico integrado.
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Figura115_Ensaio dafixagdo do su-
porte da Coluna da perspetiva interior
daConsola.

Figura 116_ Perspetiva da colunado
exterior da Consola.
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O acabamento foirealizado com vernizincolor mate, escolhido
com o objetivo de proporcionar uma camada de protecao con-
tradesgaste e humidade, seminterferir com a expressividade
natural do material. Esta solucdo preserva a textura e tonalidade
original da madeira, contribuindo para uma presenca discreta
e neutrano espaco, alinhada com alinguagem formal dos res-
tantes objetos do projeto.

O desenvolvimento da Consola validou umalégicaacusticares-
ponsiva, suportada por sensores, elementos técnicos e efeitos
digitais num desenho formal contido. A escolha do Raspberry
Pi 4B revelou-se adequada as exigéncias do processamento
sonoro em tempo real, permitindo a articulagdo entre dados
sensoriais e resposta sonora de forma coesa e correta.

Num dialogo paralelo, durante a sessao de trabalho nos MILL,
discutiu-se a possibilidade de no futuro introduzir um canal de
comunicacao via OSC?, permitindo o ajuste em temporeal de
parametros como a sensibilidade dos sensores e o volume da
resposta sonora. Esta opgao permitiria calibrar o sistema de
forma contextual, adaptando-se as caracteristicas acusticas
de cadaespaco e otimizando os resultados sonoros conforme
oambiente onde a Consola fosse instalada.

A configuragao interna do nucleo técnico, concebida para ga-
rantir acessibilidade e organizacao, facilitou a montagem e os
testes operacionais. No entanto, identificaram-se limitagdes
naresisténciamecanicade algumas pecasimpressasemPLA,
nomeadamente as responsaveis pela fixagdo da tampa inte-
rior. Embora tenham cumprido a sua fungéo no prototipo, a
sua substituicdo por componentes maquinados em metal, ou
redesenhando os elementos adequados a processo de corte
e soldadura, apresenta-se como uma solugcéo mais robusta
paraversodes futuras.

A maquete permitiu resolver antecipadamente questbes de
feedback sonoro, enquanto o protétipo final demonstrou a
viabilidade do sistema como peca funcional no contexto do-
meéstico. A estrutura em freixo assegura estabilidade, leveza
e integridade visual, mantendo uma coeréncia formal com os
restantes objetos do projeto.
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Figura 117_Protétipo final da Consola.

270SC (Open Sound Control) € um
protocolo de comunicagdo emrede
otimizado para aplicagées multimédia
einterativas, permitindo a trocade
dados entre softwares e dispositivos
emtemporeal
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// Didlogo

De forma a validar o projeto, procedeu-se ainsercao dos trés
objetos desenvolvidos - Banco, Candeeiro e Consola - no espa-
¢odomestico de umafamilia, durante oito dias, entre osdias 12 e
20 deMargode 2025. A escolhado periodo temporal procurou
captar as variagoes ritmicas da habitacdo, do processode rotina
de um dia de trabalho a descompressao do fim de semana. A
casaassume, neste contexto, afuncao de espaco delaboratorio,
permitindo analisar a forma como os objetos se integraram,
interferiram ou permaneceram latentes no quotidiano.

A experiéncia foi antecedida por um texto de contextualizacao
do projeto e um guido (emanexo a este relatorio), entregues aos
participantes com o intuito de introduzir os objetos e sugerir
possiveis direcgdes de atencéo, sem impor um modelo de
analise. O objetivo nao foi a recolha de dados técnicos, mas
impressodes sobre o modo como que o objeto ativaumal leitura
criticaou afetiva. A entrevista final registada em video, realizada
com Nuno Pelicano,um dos membros da familia, o pai, designer
de profissao, constitui a base para uma analise de validagéo.

Ao primeiro contacto, destacou-se a presencaexpectante dos
objetos. “A primeirareacao é estar sempre naexpectativado que
vaiacontecer”, comentou o participante, revelando uma perce-
¢ao marcada por uma certaincerteza. A auséncia de resposta
imediata nao é interpretada como falha, mas como uma possi-
bilidade, dificultando umalleitura gratuita da intencéo do objeto.

A entrada dos dispositivos no espaco doméstico nao alte-
rou, numa fase inicial, a sua proximidade tipolégica. A Consola
substituiu o lugar de um aparador, o Banco foi colocadojunto a
sapateira e o Candeeiro assumiu uma posi¢aojunto a portade
entrada. A disposi¢do no espaco e a fungéo atribuida a cada
pecaocorreram semresisténcia, o que sugere que a suamor-
fologiafoilida de formaimediata e intuitiva. Neste plano formal,
tornou-se evidente umadistincao entre aleitura exercida pelo
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olhar do designer e a percec¢éao mais espontaneados restantes
habitantes da casa. Nuno referiu que “estaria sempre a olhar
paraeles,mesmo que ndo fizessem nada”, sublinhando umolhar
atento, enraizado na sua pratica profissional. Em contraste, os
restantes habitantes sé atribuiram relevancia aos objetos apos
a ocorréncia de um comportamento visivel. Esta assimetria
perceptivarevelaque aforma, por siso, ndo despoleta neces-
sariamente um modelo de atencéo. E na articulacdo entre a
presenca fisica e a ativagdo comportamental, que os objetos
adquirem densidade interpretativa.

A presencade componentes tecnoldgicos nos objetos pas-
saria, na maioria dos casos, despercebida, caso os parti-
cipantes nao tivessem conhecimento prévio. “No banco ia
perceber, no aparador nunca me ia passar pela cabeca que
tivesse tecnologia por tras, no candeeiro € completamente
imperceptivel”, afirmou Nuno. Esta observagao confirma ava-
lidade da estratégia de dissimulagéo dos elementos técnicos,
reforcando aintencao projetual de preservar a neutralidade
visual destes artefactos. A tecnologia permaneceu, na maioria
das vezes, integrada na linguagem material dos objetos sem
anunciar a sua presenca. Apenas quando houve ativagao
dos comportamentos é que emergiu uma consciéncia da
sua dimenséao operativa.

Esse reconhecimento, emborando imediato, intensificou-se
amedida que os objetos comegaram a manifestar comporta-
mentos visiveis. “Se ele reagir, vou assumir que ha tecnologia”,
afirma Nuno, sinalizando em que momento o objeto deixade
ser lido exclusivamente pela sua fungéo. A partir dai,emergiu
uma curiosidade ativa, visivel sobretudo no filho Lourengo
(de 14 anos de idade): “Lembro-me do Lourenco que estava
ajantar quando se falou sobre o0 assunto, e ele saiu damesa.
Chamamos a atencao, e ele ndo resistiu e foi namesma, fazer
sons para (o objeto) ser responsivo. A hipotese de provocar
uma reacao torna-se estimulo para a experiéncia. O objeto
deixa de ser elemento passivo e passa a ser percecionado
como entidade responsiva.

Aimprevisibilidade que inicialmente despertouinteresse reve-

loutambém o seu potencial disruptivo. Houve um episodio em
que o banco comegou avibrar intensamente durante a noite
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que foiinterpretado como umaintruséo. “(o Banco) Comegou
avibrarininterruptamente, o Lourengo pensou que estavam
aassaltar acasa, (...) eu pensei que ia vibrar até as escadas
ecair”,relatou o participante. A reagcédo imediata consistiu na
tentativa de neutralizar o comportamento: sensores tapados,
deslocacgao paraagaragem,isolamento do objeto. Este gesto
defensivo foi um esforco para restaurar a estabilidade do
espaco doméstico, interrompida por um artefacto que, ao
agir de forma autonoma, ultrapassou os limites do aceitavel.

Foi sobretudo nos momentos de maior tenséo que emergiram
interpretacdes personificadas dos artefactos. O participante
chegou a sugerir uma dindmica afectiva entre os objetos, ao
afirmar: “Euia pensar que havia ali alguma relagdo de ciimes
entre o banco e o aparador (...) até ao dia em que ele explo-
diu e disse: ‘ja que ninguém me diz nada, vou eu dizer hoje’.”
Esta leitura, com um certo humor, revela uma atribuicao de
intencionalidade aos objetos. O Candeeiro foi referido com
distanciamento afectivo, associado a frieza da sualuz branca,
considerada desconfortavel e descontextualizada face ao am-
biente domeéstico. Estas projecoes revelam que aagénciados
objetos nao decorre apenas da sua capacidade de agir, mas
também da forma como séo lidos e integrados socialmente.

Por fim, emergiram sugestdes que apontam para uma conti-
nuagao do projeto, revelando um desejo de reconfiguragéo.
O participante propds aintrodugao de comportamentos mais
imprevisiveis, ajustaveis ao contexto: “Mais aleatoriedade...
e que (o Banco) funcionasse com o peso da pessoa, aforma
como se senta, ou do lugar onde estd, da hora do dia.” Entre
as hipoteses, destacou-se a possibilidade de condicionar o
comportamento ao tempo: “Vamos pensar que lhe pomos uma
questao: depois da meia-noite, nunca fazes barulho, portas-te
bem.” A frase, proferida como comentario final da entrevista,
encerracom ironiauma convivéncia marcada por episodios
que colocaram em causa o regime de normalidade do espaco
doméstico. Revela-se aqui uma tentativa de negociagédo com
a propria agéncia do artefacto, com um reconhecimento de
que o objeto deixou de ser uma coisa passiva e passou a exigir
regras, didlogo e, talvez, algum pacto de civilidade.
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Registo de testemunho video sobre a
experiéncia com o projeto, na habitacdo
da familia Pelicano.

// Reflexao

Este projeto partiu da premissa de que o espaco domeéstico
pode ser ativado como um territorio de exploragéo critica, onde
apresencgadatecnologia, de todo neutra, se torna um campo
de atribuicao de sentido. A colegédo dos trés objetos - Banco,
Candeeiro e Consola- foram concebidos como dispositivos que
preservama sualegibilidade formal e produzem novos compor-
tamentos. O resultado da relagdo que se reproduz entre essa
familiaridade morfolégica e aindeterminagéo comportamental,
visou precisamente introduzir um campo de fricgao construtiva,
em linha com a proposta ja comentada de Dunne e Raby, se-
gundo aqual “o design critico € o pensamento critico traduzido
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Figura 118_ Posicionamento inicial
dos objetos no espago doméstico da
familia participante.
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emmaterialidade” (pagina 34, Capitulo 1), que pretende porem
causa suposicoes, certezas e preconceitos sobre o papel dos
objetos na vida quotidiana.

A experiéncia realizada num contexto habitado revelou que a
agénciados objetos ndo se esgota na suaformaou fungéo, mas
manifesta-se narelacao que estabelecem comos utilizadores,
emmodos que variam com o contexto e a percecao individual.
Como foi desenvolvido na Parte | deste documento, Daniel
Miller argumenta que “a relacao entre pessoas e artefactos é
de co-constituicao” (pagina 38, Capitulo 1), contrariando aideia
de que os objetos seriam entidades secundarias ou neutras. O
projeto revelou que a presenga da intermiténcia dos compor-
tamentos, alternando entre siléncio e atividade, tornou visivel
a abordagem através da qual os objetos sao, assim como os
utilizadores, agentes de significado.

Adissimulagao tecnologica foi um gesto fundamental ao projetar
estes objetos, alinhado com aintengao de preservar aneutrali-
dade visual dos artefactos, permitindo que a tecnologia so se
tornasse perceptivel nomomento dareacao. Este ato projetual
deliberado correspondeu aintencao de manter os dispositivos
“integrados na linguagem material do objeto, sem anunciar a
sua presenca”, tal como testemunhado pelos participantes
da experiéncia de uso. Ainda assim, essa presenca silenciosa
n&o anulou a capacidade de agao dos objetos - pelo contrario,
foi nesse registo latente que eles interferiram no modo como
foram lidos e tratados. E precisamente este tipo de mediacéo
invisivel que Verbeek (pagina 38, Capitulo 1) descreve ao afirmar
que a tecnologia participa ativamente nas praticas humanas,
influenciando decisbes éticas e existenciais.

Foi no desacerto entre aquilo que se espera de um objeto e
aquilo que ele permite observar, que se desenhou o0 campo
de acéo do projeto. Assegurando ainvisibilidade dos modelos
operativos, e preservando uma previsibilidade formal enquanto
se produzem comportamentosinesperados, abriu-se umcampo
de atengao e formulacéo interpretativa. A convivéncia com
essa presencadicotomicatornou visivel o potencial do design
enguanto pratica critica, que atua de modo sensivel e situado
sobre a forma como os artefactos habitam o mundo e como o
mundo, por sua vez, se reorganiza a suavolta.
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Figura119_FiguradoBancoem
reacao.

Figura120_ Figurado Candeeiroem
reacao.
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// Desenvolvimentos Futuros

A presente investigagao permitiu observar, com base nas res-
postas dos prototipos e nos testemunhos recolhidos, um con-
junto de direcdes pertinentes para aprofundamento do projeto.
Os desenvolvimentos futuros poderao desdobrar-se sobre a
afinagédo dos dispositivos individualmente, e a consolidagéo do
projeto em conjunto.

Do ponto de vista técnico, a visibilidade parcial dos sensores no
Banco revelou a necessidade de,em consideragdes futuras, re-
correr acomponentes de menor dimensao, permitindo reduzir a
intrus&o visual do sistema, garantindo umamaior coerénciaformal.
No Candeeiro, o espaco util reduzido, associado aos circuitos
internos evidenciou anecessidade de umareorganizacao estru-
tural. Umredesenho orientado paraaeficiénciade instalagéo,nao
comprometendo alimpeza visual, podera otimizar os acessose
facilitar os processos de manutencao. Jana Consola, discutiu-se
a pertinéncia de introduzir, futuramente, um canal de comunica-
cao digital, possibilitando o ajuste em tempo real de parametros
adequados as condicdes acusticas do contexto.

Paraalémdaengenhariaindividual,importa sublinhar arelevancia
de expandir ocampo de estudo empirico, tanto no plano demogra-
ficocomonaduragaodasexperiéncias. Ainclusdode participantes
com perfis etarios e habitacionais distintos, permitira aferir como
varios modos de habitar interferem diferentemente na rececao
einterpretacao dos objetos. Por outro lado,a extensao temporal
das intervencdes devera aprofundar os niveis de apropriacéo,
resisténcia ou assimilacao da colecao. De forma transversal, os
testemunhos sugerem a intensificacao da complexidade com-
portamental: maior grau de aleatoriedade, proliferacdo de mais
ciclos comportamentais no codigo, e expansao da capacidade
sensorial. Este alargamento exige o refor¢o da infraestrutura
técnica, tendo como objetivo o desenvolvimento de acrescida
gramaticainterativa. Para a possivel concegao de uma pequena
série de unidades, impode-se a padronizagao de sistemas de ali-
mentacao, componentes de operacao e captacédo de resposta,
montagem e manutencéo. A comunicacao entre objetos por sinal
partilhado, permitiriaconstituir um ambiente inter-relacional,onde
ocomportamento de cadapega se ajustaem fungéo do conjunto.
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Figura121_Figurada colegéodos
objetos em estudio com elemento de
escala.
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// Anexo

// Convite (contextualizacdo do projeto)

A relacdo que estabelecemos com os objetos que habitam
0 Nosso espaco é frequentemente invisivel. Integram-se no
quotidiano, absorvendo-se narotina, sem que o seu significado
seja ativamente questionado. No entanto, quando um objeto
se desvia - ainda que subtilmente - das nossas expectativas, o
que acontece? Como o reconhecemos? Como Ihe atribuimos
funcédo e sentido?

Este projeto propde uma experiéncia onde objetos tecnologi-
cos serao inseridos no espaco domestico. Nao ha regras ou
formas certas de interagir - os objetos podem ser deslocados,
ignorados, incorporados ou simplesmente observados. A ex-
periéncia nao pretende avaliar a utilidade dos objetos, mas
sim perceber se a sua presenca gera curiosidade, conversa
ou alguma forma de reflexdo sobre arelagéo entre objetos de
inscricao tecnoldgica e o quotidiano.

A participacao € simples: 0 objeto permanecerana casadurante
um curto periodo, permitindo umainteragao livre e espontanea.
No final, sera registado um breve video onde os participantes
poderao partilhar as suas impressdes de forma aberta, sem
perguntas rigidas ou expectativas pré-definidas. O objetivo é
observar os momentos em que o objeto se torna visivel, desa-
parece, causa estranheza, parece familiar ou se define de outro
modo no espaco vivido.
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1. Reacdes Iniciais

As primeiras impressdes sao importantes. Sdo impor-
tantes nas expectativas imediatas, onde a interacdo
inicial com o objeto é essencial paraentender como as
normas de previsibilidade e funcionalidade sao significa-
dasnesse encontro. Este momentoinaugural,emsi,éa
base de um questionamento mais amplo: De que forma
aexpectativa orientaanossa percecao de objetos que
nos sao ja funcionalmente familiares?

2.Insercao e Interacao Diaria

A medida que o objeto se integra no ambiente domés-
tico,anatureza das suas respostas comecgaamanifes-
tar-se de formas que variam em intersubjetividade. O
participante € convidado a coloca-lo e transporta-lo
livremente, conforme o seu entendimento e vontade.

// Guido despertar um sentimento de vulnerabilidade, alterando

a percecao de seguranca. Mesmo sem aintencao de
monitorar ou invadir, aproxima-se das dindmicas de
poder e vigilancia presentes nas nossas interacoes
com o mundo tecnoldgico.

5. Sugestoes e Feedback

O ponto de conclusao surge como um reflexo sobre a
vivéncia do objeto, agora podendo pertencer jaafami-
lia do quotidiano. Com o tempo, as interagdes podem
revelar conhecimentos importantes sobre as suas di-
mensodes sociais e afetivas, deslocando o objetoentre o
funcional e o simbdlico. Em ultima analise, este processo
desencadeiaumareconfiguragdo nasrelacoes que se
estabelecem, de saudade ou alivio, se se solidificacomo
parte do mobiliario ou se a sua presenca é dissolvida.

A frequéncia com que o comportamento do objeto é // Cédigos
notado - rotineiramente ou n&o - € um indicativo das Banco, Candeeiro e Consola:
camadas de significados que se vao construindo ao (Aceder aqui.)

longo do tempo. Fica o convite a reflexédo sobre a ma-
neira como ajustamos e deixamos ser ajustados, aos
elementos que nos rodeiam.

3. Respostas Emocionais

Aincerteza, frequentemente associadaaumdesconfor-
toinicial, & capaz de desencadear reagcbes emocionais
que amadurecem e transmutam ao longo do tempo. O
que, aprincipio, pode surgir como uma fonte de frustra-
¢ao pode tender, progressivamente, a transformar-se
em aceitagdo ou mesmo fascinio, ndo excluindo, con-
tudo, a possibilidade contraria. A forma como o objeto
é emocionalmente interpretado, de modo transparente
ou curioso, molda a profundidade da relagéo que se
desenvolve comele, instigando-nos areavaliar as suas
dimensoes afetivas.

4. Privacidade e Seguranca

Areatividade questiona anocgéao tradicional de controlo,
uma das bases que sustentam a nossarelagdo coma
tecnologia. O objeto pode, a determinado momento,
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// Desenhos técnicos
Banco
Unidades_mm
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Candeeiro
Unidades_mm
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O @esdmhos técnicos
Unidades_mm
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