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O design ja foi um campo previsivel. Hoje é um territério em disputa.
Ha quem insista que serve para resolver problemas. Outros acreditam
gue serve para 0s expor. Entre um e outro vive esta revista.

Esta segunda edi¢do de Fundagdes nasce num momento em que 0
design deixou de ser uma gaveta disciplinar e se tornou uma zona

de friccdo. Uma espécie de laboratorio sem paredes onde convivem
sensores, cultivos domésticos, mobilidrio que responde a falta de espaco,
protétipos especulativos e objectos que pedem ao utilizador mais do

gue um gesto automatico. Nada aqui esta interessado em ser neutro. O
design nunca foi neutro.

Os projectos apresentados pelos estudantes do segundo ano do
Mestrado em Design de Produto sdo ensaios materiais sobre o que
significa viver num mundo saturado de tecnologia, informacao, urgéncias
climaticas e contradi¢des quotidianas. Alguns investigam o que acontece
quando a casa deixa de ser um reflgio e passa a ser uma extensao da
cidade e das suas tensoes. Outros perguntam o que pode um objecto
fazer além de cumprir uma fungao. Pode mediar um debate? Pode
deslocar percep¢oes? Pode exigir responsabilidade?

Esta revista mantém a estrutura: sinopses dos projectos, recensodes
criticas e analise de casos de estudo. Nao por tradigao, mas porque
pensar exige etapas e atrito. O design aqui ndo é um produto final. E
processo. E hipétese. E tentativa. E erro (e as vezes é um erro que vale
mais do que uma solugao perfeita).

Ha um fio comum entre estes trabalhos: uma urgéncia em repensar

a escala das coisas. O mobiliario adapta-se ao corpo que muda. A
tecnologia adapta-se a pessoa, ndo o contrario. As plantas crescem
dentro de médulos que cabem numa cozinha ou num quarto de 30
metros quadrados. A ética deixa de ser uma nota de rodapé e torna-se
uma ferramenta de decisao.

Se 0 ano passado discutiamos o design como mediagao entre tecnologia,
sociedade e sustentabilidade, este ano a pergunta muda: quem esta

no centro da equacgao? O utilizador? O planeta? A cultura material? O
futuro? Ou a duvida como método?

Nao existe consenso. Ainda bem.

Fundagdes nao procura uma resposta definitiva. Procura espaco para
pensar. Espaco para experimentar. Espacgo para falhar com intencao.
Aqui, o design nao tenta prever o futuro. Tenta torna-lo pensavel.

CARLA CARDOSO
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UTENSILIO MODERADOR - DESIGN ESPECULATIVO
ENQUANTO OBJETO FUNCIONAL

Orientador: Fernando Brizio

CATARINA VENTURA

Um objeto de design especulativo tem como foco provocar questionamentos e abrir
margem para o debate sobre temas peculiares de um futuro préximo, resultando
maioritariamente em projetos de exposi¢cdo com func¢des para cenarios ficticios ou
extremamente especificos, distanciando-se de produtos com viabilidade comercial. Este
projeto pretende rever os limites tradicionais desta abordagem e explorar a capacidade
de objetos especulativos assumirem fungdes praticas no quotidiano, caso 0s cenarios
especulados se concretizem. Para isso, serao trabalhados trés temas relativos a
problematicas de areas distintas, presentes em cendrios futuros ou realidades atuais
pouco debatidas, explorados através de diferentes materiais e metodologias de
produgao, com o objetivo de desenvolver utensilios que componham apoio para
solucionar as respetivas questdes e que serdo testados em contexto de debate real.
Com isto, espera-se comprovar que objetos especulativos podem nao sé atuar como
agentes de reflexdo e mediadores em debate, mas simultaneamente terem fungdes
praticas, validando a pertinéncia do design especulativo enquanto produto comerciavel.

Palavras Chave: Debate; Design especulativo; Funcionalidade; Objeto quotidiano.

Veu dos Namorados (2023) Catarina Ventura
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UNESCO (2023}

Pedophilia and sexual offending
against children: Theory, assessment,
and intervention
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O design especulativo oferece um
enquadramento adequado para analisar

temas que unem ética, tecnologia e sociedade,
permitindo explorar as suas contradigdes através
do objeto, mas qual destes temas se relaciona de
forma mais direta com a proposta deste projeto?
Este texto pretende explorar isso mesmo, ao
analisar diferentes obras atuais que englobam
grande parte da informacéo relevante sobre cada
tépico, tentando assim definir qual melhor se
insere e podera ser executado através do design
especulativo.

Por agora a proposta de projeto assume-se
como um exercicio de reflexdo que pretende
explorar trés campos distintos: a carne cultivada,
0 uso da tecnologia na educacgéo e o apoio ao
tratamento de pedofilia ndo ofensiva. Sao temas
que despertam opinides diversas e revelam
tensdes éticas e sociais, mas também temas
emergentes que requerem atencao publica.
Com isso, nesta recensao, serd estudado que
argumentos sao abrangidos por estes tépicos e
quais deles poderao facilmente ser traduzidos
através do design inserido no contexto de
debate.

Todos os temas se relacionam um certo ponto
com a evolucdo das tecnologias, estes avancos
que prometem eficiéncia, sustentabilidade e
inclusao podem também trazer desigualdades,
dependéncias e novas formas de exclusdo. Nesse
sentido, o design tenta agir nao apenas atrao
desenho de objetos, mas como instrumento de
debate e reflexao.

A carne cultivada foi por tempos apenas
imaginada como um conceito de obras sci-fi,
mas hoje apds ter sido concretizada, € vista
como uma das expressdes mais recentes

de um imaginario tecnoldgico de salvagéao.
Frequentemente descrita como uma tecnologia
disruptiva por Tamar Dvash e Neta Lavon no
segundo capitulo de Cellular Agriculture (2023),
esta alternativa ao alimento convencional
promete reduzir o sofrimento animal, libertar
terras de cultivo intensivo e contribuir para
dietas mais seguras e sustentaveis. Contudo,
este progresso cientifico esconde contradi¢cdes
contra as promessas que se revelam quando a
tecnologia é posta em pratica.

Diversos autores dentro da obra, mas
principalmente Hanna L. Tuomisto (capitulo 24),
alertam para os custos energéticos elevados da

producao laboratorial, a incerteza regulamentar
e o risco de concentracao corporativa no sistema
alimentar, e todos estes problemas devem ser
corrigidos para que a carne cultivada entre no
mercado competitivo contra a producao de carne
tradicional.

O objeto de design, enquanto transmissor

de informacgao, tem muito para explorar neste
tépico podendo focar-se na distancia entre

o ideal de inovacao e as suas implicagdes
socioecondmicas, questionando quem realmente
beneficia destas transformacgdes tecnoldgicas.
Indo contra o discurso da “panaceia ecolégica’,
o design pode explorar formas de materializar e
expor que aproximem o publico das implicagdes
politicas deste alimento, sublinhando o potencial
do design especulativo para questionar, mais do
que para criar solugdes concretas.

Este mesmo paradoxo é evidente no dominio
da tecnologia aplicada ao contexto educacional.
O Global Education Monitoring Report da
UNESCO (2023) inicia-se com uma pergunta
de peso: “A tool on whose terms?" Esta resume
a preocupacao central, que &, o facto que as
solugdes tecnoldgicas tém sido vistas como
respostas universais, muitas vezes sem uma
reflexao critica sobre as suas consequéncias. O
relatério recorda que a tecnologia deve servir
de suporte a educagao e nunca o contrario,
enfatizando que “nenhum ecra pode substituir a
humanidade de um professor” (UNESCO, 2023,
Prefacio). Contudo, as praticas educacionais
atuais demonstram o contrario e a digitalizagao
no ensino é frequentemente guiada por
outros interesses, focando nos pardmetros de
produtividade e na recolha de resultados por
parte dos alunos.

A critica da UNESCO ultrapassa o campo da
pedagogia e aproxima-se do design enquanto
disciplina social. Como conceber sistemas e
objetos que apoiem o ensino sem comprometer
a privacidade, a atencdo e a autonomia dos
utilizadores, sdo as questdes mais importantes
a resolver. De acordo com A. Kates (2018),
conforme citado no relatério da UNESCO (2023,
p.81), mesmo a mera presenca de dispositivos
pode perturbar a aprendizagem, sugerindo

que a fungéo do design pode ndo apenas ser

a de expandir o acesso, mas tentar regular o
uso em excesso das tecnologias. Com isto, o
projeto pode propor objetos que operam como
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mediadores fisicos num ambiente ja com grande
presencga de tecnologias, optando por amenizar
a dependéncia para tornar o utilizador mais
consciente da sua propria relagdo com o digital.

O terceiro eixo de investigacdo aborda um tema
mais sensivel, a pedofilia ndo ofensiva e apoia-
se na obra de Michael C. Seto, Pedophilia and
Sexual Offending Against Children (2018), como
fonte central. O autor propde uma distingéo entre
o sentimento e o comportamento, argumentando
que a pedofilia, enquanto atracdo sexual, néo
implica necessariamente a pratica de crimes,

e que a abordagem mais eficaz para lidar com
estes casos é de prevencao a nivel da saude
publica em vez de ser tratado apenas por
punicao.

Esta perspetiva evoca uma questao no
desenvolvimento do design, como criar

objetos que promovam reflexao ética sem
reforcar o estigma? O design especulativo,

ao abordar temas tabu, pode tornar-se um
espago de mediacéo social, ndo para justificar,
mas para abrir um didlogo informado sobre a
complexidade do ser humano e os mecanismos
de apoio que podem ser fornecidos para estes
casos. Ao incorporar este tema, o projeto tem
de tentar se manter neutro, e atuar como

um catalisador de empatia e transmissor de
informacao, tera de ser um objeto que néo julga,
mas que convida a reflexao sobre um tépico de
responsabilidade social.

Se a carne cultivada questiona o controlo

sobre a produgédo da vida, e 0 ensino através

das tecnologias o controlo sobre a produgéo do
conhecimento, a pedofilia ndo ofensiva confronta
o controlo sobre o desejo e a reabilitacdo.

Em todos os casos, o design pode ser uma
ferramenta para lidar com sistemas que moldam
o ser humano. A articulacado entre estas trés
tematicas reforga a pertinéncia do projeto, e por
isso cria duvidas entre qual explorar.

O Utensilio Moderador propde cruzar esses
campos, explorando o design como objeto
funcional que ndo nega o seu potencial reflexivo.
Se o design especulativo tradicional se limita a
encenar futuros possiveis, este projeto procura
materializar a especulacdo em ferramentas

de uso real, mantendo a dimenséo critica que
lhes da origem. Esta posicao é relevante num
momento em que o design tende a distinguir-
se entre o uso e a estética. Ao procurar um

equilibrio entre ambos, o projeto propde um
design reflexivo e operativo, capaz de equilibrar
entre fungcdo e pensamento, atuando como
mediador entre ciéncia, sociedade e moral.

E nesse espaco hibrido que o design pode
contribuir para a transformagao social.

Entre os trés campos estudados, a carne
cultivada mostra-se talvez o mais adequado
para um primeiro exercicio especulativo, pela
sua natureza tangivel e proximidade com o
quotidiano de um publico mais geral. Ainda
assim, o uso das tecnologias na educacao
e o tratamento da pedofilia ndo ofensiva
mantém-se como bons tdpicos alternativos
para o desenvolvimento do projeto, por
ampliarem o debate ético e social em direcoes
complementares. Em vez de fixar uma decisao
definitiva, esta reflexdo conclui que o valor do

projeto reside precisamente na possibilidade de
questionar, através do design, as fronteiras entre

inovacéo e responsabilidade.

- CASOS DE ESTUDO -
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Mitigation of Shock,
Superflux (2017/2019)

O projeto Mitigation of Shock, desenvolvido entre
2017 e 2019 pelo estudio Superflux, apresenta-
se como uma instalacdo interativa que convida
0 publico a entrar num futuro afetado pelas
alteragdes climaticas, colapso que sucedeu
devido a instabilidade social e a escassez
de recursos. Através da recriacdo de um
apartamento londrino situado em 2050, o estudio
constréi uma narrativa que nao é apresentada
por palavras, mas por um conjunto de objetos e
dispositivos. Cada elemento no espaco, desde
os utensilios adaptados até as estufas interiores
improvisadas, faz parte da construgdo de uma
ficcéo plausivel onde a sobrevivéncia diaria e
adaptagdo a um novo estilo de vida se torna a
prioridade.

Ao entrar no espaco expositivo, o publico
depara-se com um ambiente doméstico que
lhe é familiar, mas simultaneamente provoca
estranheza. As prateleiras estao preenchidas
com recipientes reaproveitados, entre alguns
deles, em tubos e garrafas sao feitos pequenos
sistemas de cultivo, e insetos séo criados em
caixas transparentes como fonte alternativa

de proteina. Tudo parece ter sido feito com os
recursos disponiveis, transmitindo uma sensacao
de adaptagao forgada.

Exposicao Mitigation of Shock em Londres pelo estudio
Superflux (2019) Mark Cocksedge

O design do espaco € intencionalmente
modesto, quase improvisado, reforcando a
ideia de que o futuro imaginado pelo Superflux
nao é distante, mas o prolongamento direto
das escolhas que fazemos nos dias de hoje.
Nao se trata de dispositivos sofisticados nem
de interfaces digitais focadas em divulgar e
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informar sobre o tema, a funcdo de contextualizar
aquele cenario é imposto sobre os proprios
objetos e a materialidade da produgéo. Por isso,
a estética torna-se um elemento fundamental

na experiéncia, onde o apartamento é
suficientemente reconhecivel para gerar empatia,
mas também suficientemente estranho para
provocar desconforto e curiosidade.

O impacto de Mitigation of Shock esta na sua
capacidade de tornar tangivel um cenario

gue normalmente existiria apenas num plano
abstrato, ao materializar o futuro, a especulagdo
é transformada numa experiéncia sensorial

e tangivel. O publico ndo é espectador mas
também um participante, ele move-se pelo
espaco, toca nos objetos, & os pequenos
apontamentos deixados pelos habitantes
ficticios, e é essa proximidade que faz com que
a ficcao se torne credivel. Em vez de propor
solugdes tecnoldgicas, o projeto propde uma
mudanca de mentalidade, uma reflexao sobre
os habitos de consumo, o conforto moderno e
a relacdo que estabelecemos com os sistemas
naturais. Assim, a instalagao funciona como um
espelho do presente, projetado para o futuro.

Apesar desses méritos, o projeto revela
limitagdes quando analisado sob a perspetiva
do design enquanto pratica funcional. Mitigation
of Shock nao apresenta um objeto especifico

ou uma ferramenta aplicavel fora do contexto
da instalagdo. Os elementos que compdem o
cenario, como os dispositivos de cultivo ou de
climatizacao, sdo em parte simulacros e néao
prototipos funcionais. Pelo seu foco narrativo e
nao utilitério, a distancia entre a especulagao
conceptual e uma pratica tangivel é evidente.

O projeto € eficaz enquanto provocacgéao e
discurso, mas nao enquanto produto aplicavel

a realidade quotidiana. Contudo, trata-se de
uma boa proposta de facil execugao, que pode
servir de base para outros projetos que explorem
objetos de sustentabilidade autonoma, gragas

a documentacao detalhada dos processos de
construcao dos sistemas.

O Superflux utiliza o design como mediador
entre ficgéo e realidade, demonstrando como
0s objetos podem ser provocadores de reflexao
ética e social. Ao escolher trabalhar com
materiais reais e contextos reconheciveis, o
estudio evita o risco do futurismo utdpico,
concentrando-se antes numa abordagem
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humanizada e plausivel. A instalagéo

mostra como o design pode questionar
comportamentos e provocar consciencializagao
ecoldgica sem recorrer a retdrica direta. Em
simultaneo, a dependéncia do espago expositivo
limita o alcance da experiéncia, estando fora do
ambiente encenado o impacto simbdlico dos
objetos é reduzido. O quanto a eficacia do objeto
depende do contexto de apresentacgao, revela
ser algo a manter em consideragao na pratica do
design nestes contextos.

No ambito do meu trabalho, que procura
desenvolver objetos especulativos que sejam
também funcionais, Mitigation of Shock é
um bom exemplo do poder da materialidade
na construgao de narrativas e definicdo de
contextos. A forma como o projeto combina
realismo e imaginagdo mostra que o impacto
emocional e cognitivo do design esta muitas
vezes ligado a sua credibilidade sensorial. O
principal exemplo que pode ser retirado, é o
convite ao publico para o contacto direto com o
objeto e a forma como o problema central deriva
de habitos do presente, e ndo de algo que esta
por vir. A reflexdo proposta por Mitigation of
Shock ultrapassa o campo estético e expande-
se para a vida pratica através de ferramentas
que, para além de funcionais, sugerem formas
de repensar o modo como habitamos e
consumimos no presente.

Exposigao Mitigation of Shock em Londres pelo estidio
Superflux (2019) Mark Cocksedge
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Neo Fruit, Meydan Levy
(2019)

O projeto Neo Fruit, desenvolvido pela designer
israelita Meydan Levy em 2019, insere-se no
campo do biodesign e do design especulativo,
explorando a relacao entre alimentagao,
tecnologia e natureza. A proposta parte da ideia
de um futuro em que a producgéao alimentar
tradicional se torna insustentavel, seja por
raz0es ambientais, éticas ou econémicas, e
imagina um novo tipo de alimento artificial.
Estes frutos cultivados em laboratério sdo
concebidos para substituir as fontes naturais de
nutricdo, mantendo o ato de comer semelhante
ao de um alimento comum. Cada fruto é uma
mistura entre o bioldgico e o tecnoldgico, uma
espécie de capsula translicida que armazena
nutrientes especificos, podendo ser recarregada
e reutilizada. A designer apresenta uma visao
poética e neutra sobre o futuro da alimentagao,
afastando-se do discurso apocaliptico e optando
por uma abordagem estética e sensorial.

A forma como Levy apresenta as pecas faz
com gue as mesmas parecam esculturas, sao
transllcidas, organicas e luminosas, parecendo
frutas comuns, mas irreconheciveis em relagcao
as que nos sao familiares. Ao observa-las
podemos reconhecer aspetos naturais, a forma
arredondada, as cores suaves e a aparéncia

de frescura, mesmo nao escondendo o seu
caracter artificial. Cada fruto é simultaneamente
um objeto tecnoldgico e um simbolo de vida
organica, e € exatamente essa ambiguidade
que constitui a base conceptual do projeto. A
designer questiona o que acontecera quando os
limites entre o natural e o sintético se tornarem
indistinguiveis e de que forma o design pode
ajudar a moldar a aceitacao cultural dessa
transicdo. O projeto ndo condena nem celebra o
avanco biotecnoldgico, mas propde uma reflexao
sobre as implicagdes éticas e emocionais da
alimentacéo artificial.

A pertinéncia de Neo Fruit origina da forma
como transmite um problema complexo em
objetos tangiveis. O design especulativo,
quando bem sucedido, materializa suposi¢oes
e hipoteses, e Levy alcanca isso através de uma
estética sensorial que aproxima o publico do
tema. Ao contrario de muitos discursos sobre

o futuro da alimentagéo, que se baseiam em



- Utensilio Moderador - Design especulativo enguanto objeto funcional -

dados cientificos ou previsdes econémicas,
este projeto convida a imaginacao através da
empatia. O publico € levado a refletir ndo sobre
a tecnologia em si, mas sobre a experiéncia

de consumo, questionando sobre que tipo

de afeto e confianga poderiamos estabelecer
com alimentos produzidos artificialmente. Esta
alteracdo da discusséao técnica para o campo
emocional é uma das conquistas pelas quais o
projeto é reconhecido.

Contudo, a proposta de Neo Fruit também

revela algumas limitagcoes. Apesar da celulose
impressa que da forma ao alimento ser realizavel,
a proposta de que o seu conteldo interno seja
composto por sabores ainda nao existentes,

nao passa de especulagéo. O projeto acaba

por funcionar como uma ficgdo, mais proxima

de uma experiéncia do que design de produto
industrial.

il
Frutas sintéticas do projeto Neo Fruit por Meydan Levy

(2018) Bgdan Sokal
Para além destes aspetos, ndo existe um
contexto de uso, ou seja, uma narrativa social
que expliqgue como esses frutos seriam
integrados na vida quotidiana. Esta auséncia
de contextualizagao enfraquece o impacto
especulativo, ja que a especulagao, para ser
eficaz, deve dialogar com cenarios concretos.
Outra limitagdo no projeto € a escassa
documentacao sobre a reagao do publico, o
que restringe a compreensao do seu alcance
comunicativo e do seu potencial reflexivo.

Apesar dessas fragilidades, Neo Fruit oferece
uma importante licdo sobre o papel da estética
na interpretacdo de informagao e mediagao de
debates éticos. Ao escolher uma linguagem
visual delicada, a designer consegue abordar um
tema potencialmente controverso, relacionado
com o quotidiano do publico geral de forma
acessivel, sem provocar rejeicao.
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A beleza e a serenidade das formas tornam
o publico recetivo a reflexao, mostrando que
o design especulativo ndo precisa de recorrer
ao choque para gerar impacto. Esta estratégia
€ particularmente relevante para a minha
investigacao, a qual podera abordar temas
igualmente sensiveis, como a carne cultivada
ou 0 apoio a reabilitagao de individuos com
pedofilia. Em contextos delicados, o uso da
estética pode servir como amenizadora e ser
mais eficaz do que a confrontagéo direta.

O projeto Neo Fruit demonstra que o design
especulativo pode funcionar como um espaco
de mediagéo, onde a imaginacao serve de
ponte entre o possivel e o desejavel. Contudo,

a auséncia de contextualizagao nas pegas de

Levy deixa em aberto como um objeto pratico
pode representar um cenario futuro. O meu
trabalho procura precisamente responder a
essa questao, desenvolvendo objetos que,
embora especulativos, sejam também funcionais,
utilizaveis e capazes de gerar reflexdo através
do uso direto. Ao integrar processos artesanais
e técnicas manuais, a minha proposta podera
ter um aspeto de familiaridade semelhante a
dos frutos artificiais, aproximando o publico do
objeto e do debate. Assim, enquanto Neo Fruit
nos convida a imaginar um futuro de alimentos
artificiais, o meu objetivo é criar objetos que
permitam experienciar esses futuros em pequena
escala, de forma prética e participativa.

Frutas sintéticas do projeto Neo Fruit por Meydan Levy
(2018) Bgdan Sokal
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Em sintese, Neo Fruit € uma proposta que junta
a delicadeza formal a especulagéo conceptual,
explorando o limite entre natureza e tecnologia
de forma sensivel. Tal como em Mitigation
of Shock, o projeto demonstra que o design
especulativo tem o poder de transformar ideias
em experiéncias visuais e materiais. Contudo,
também evidencia a importancia de unir a
reflexdao a funcionalidade, a estética a pratica.
Entre a imersao proposta pelo Superflux e
a materialidade poética de Levy situa-se o
territério onde pretendo desenvolver a minha
propria investigagao, concretizando um design
especulativo que se manifeste através de objetos
reais, Uteis e sensoriais, capazes de existir para
além da ficgdo e de inspirar novas formas de
pensar e agir no quotidiano atual.

-R
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VIVER EM POUCOS METRQOS - DESIGN
QUE AMPLIA 0 ESPAGO

Orientadores: Sergio Goncalves & Jose Vicente

FILIPE HONORATO

Numa sociedade em que a procura por habitagoes mais reduzidas e economicamente
mais acessiveis se tem intensificado pelo elevado custo de vida, o mobilidrio pode
assumir um papel determinante na otimizagao e melhoria da vivéncia do espaco.

O presente projeto tem como principal objetivo o desenvolvimento de solu¢des de
mobiliario destinadas a espacos residenciais de dimensdes reduzidas, nomeadamente
tipologias TO e T1, onde se pretende criar pegas que se adaptem as necessidades e
rotinas dos utilizadores. A proposta visa maximizar a utilizagdo do espaco, através da
incorporacao de solugdes de arrumagao eficientes, mecanismos intuitivos e funcionais.
Esta abordagem permitira aos utilizadores adaptar o ambiente de acordo com as suas
preferéncias, promovendo uma vivéncia mais confortavel e uma melhor usabilidade do
espago.

Para a concretizagao deste projeto, sera essencial realizar uma investigagao prévia que
permita compreender as principais dificuldades associadas as habitacdes de pequenas
dimensdes e identificar os requisitos para garantir uma vida de qualidade.

Palavras Chave: Mobiliario; Espaco; Adaptabilidade; Versatilidade; Vivéncia.

BLUE (2025) Filipe Honora@
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Furnitecture: Furniture that
transforms space

Anna Yudina (2015)

lllustrated Cabinetmaking How To
Design And Construct Furniture That
Works (American Woodworker)

Bill Hylton (2008)

Nomadic furniture; how to build and
where to buy lightweight fumiture
that folds, collapses, stacks,
knocks-down, inflates or can be
thrown away and re-cycled.

James Hennessey & Victor Papanelk
(1973)
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A partir da analise dos trés livros que escolhi
para a elaboracgdo desta recenséao foi possivel
criar um certo paralelismo entre eles, ja que
em todos esté bastante presente a questao do
mobiliario e diferentes op¢des de utilizagcdo
para uma maior otimizagao de espaco e
funcionalidade.

Vou comecar por fazer uma anélise breve

de cada livro, comegando pelo “Furnitecture:
Furniture That Transforms Space’, que aborda a
exploracao entre os mdveis, enquanto objetos
de design e relaciona-os com a arquitetura onde
vao ser inseridos, com foco em ambientes mais
pequenos. Anna Yudina, a autora, reline varios
exemplos de pecas de mobiliario que séo mais
do que objetos utilitarios, passam a ser parte do
ambiente e tém uma importancia significativa na
funcionalidade e estética do espaco. Os projetos
que sao destacados neste livro, sdo da autoria
de varios estudios renomados, dentro da area do
design, como a Slice Shelf System, uma estante
desenhada pelo estudio KiBiSi, que consiste em
pequenas tdbuas que se vao encaixando uma
nas outras e criam varios espacos de arrumacao
de forma intuitiva e eficaz, a Paper Log House
do arquiteto japonés Shigeru Ban que foi uma
solucéo temporaria de habitagéo feita com rolos
de cartdo com alta resisténcia, para dar resposta
a falta de habitacdo as pessoas que ficaram
desalojadas, depois de um terremoto em Kobe,
no Japéao e a cadeira Ear Chair dos designers
holandeses Makkink e Bey, que a criaram com o
objetivo de proporcionar uma sala mével para o
utilizador, proporcionada por uma extensao da
parte superior da cadeira que faz com que se crie
uma pequena barreira visual. Para além destas
pecas existem ainda varias imagens e algumas
explicagdes de cada objeto, o que acaba por ser
uma fonte de inspiracdo nao so para designers
de interiores e produto como também para
arquitetos.

O livro de Bill Hylton “How to Design and
Construct Furniture That Works (American
Woodworker)" aborda principalmente a forma
mais pratica e acessivel de construir um movel
funcional, ergondémico e durdvel, promovendo
nao s6 a maneira como sao feitos, como também
as projeta de forma consciente e adaptavel ao
ser humano, definindo as proporgdes certas
para cada tipo de mével. Com uma enorme
quantidade de ilustracdes e diagramas, o livro
aborda um ponto bastante importante no que
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toca a criacdo e construcdo de qualquer peca

de mobilidrio, as estruturas e as juntas. Estas
sdo detalhadas com varios estudos da influéncia
que a escolha de um bom encaixe e de uma

boa montagem podem fazer diferenca para uma
maior resisténcia e longevidade. Ao longo do
livro, 0 autor equilibra pequenas dicas técnicas
com exemplos, onde as aplica de forma a que o
leitor perceba da melhor maneira e que consiga
adaptar essas técnicas aos seus projetos. Para
além disso, o livro valoriza bastante a precisao

e a elaboracéo de projetos bem desenhados e
descritivos e ao mesmo tempo a criatividade e

a adaptabilidade de cada objeto em diferentes
espacos, reforcando a ideia de que um bom
design esta entre o conforto e um desenho
tecnicamente rigoroso. Em suma, esta obra é
uma espécie de manual para quem quer projetar
moveis com solugdes eficientes, evitando apenas
abordagens mais estéticas ou improvisadas.

“Nomadic Furniture’, lancado em 1970 por
Papanek e Hennessey, € um livro inovador

gue propde varias solugcdes de mobiliario
desmontavel e sustentavel, principalmente

para pessoas que estao constantemente em
movimento ou com recursos limitados. Ao
longo do livro sdo apresentados varios projetos
praticos para variados tipos de méveis, desde
camas, sofas, mesas, cadeiras e estantes
utilizando materiais simples e reciclaveis. Cada
um desses projetos € acompanhado pelas
instrugdes de como podera ser feito e ilustragdes
detalhadas para uma execucgao mais facil de
cada produto. Os autores tém uma ideia de que
o mobilidrio deve ser principalmente funcional,
acessivel e adaptavel as necessidades de cada
utilizador e para isso criaram varias pegas que
podem ser facilmente montadas e desmontadas
de forma a possibilitar uma maior mobilidade

e flexibilidade a cada objeto, algo que também
se encaixa nos dias de hoje com os ndmadas
digitais, por exemplo. No seguimento desta ideia
e apesar deste livro ter sido langado ha alguns
anos, acaba por ter temas bastante atuais, ja
gue continua a ser uma fonte de inspiragao
para varios arquitetos, designers e até mesmo
para pessoas que querem tentar fazer os seus
proprios objetos utilitarios.

Estes trés livros acabam por partilhar varias
ideias e, apesar das diferentes épocas e
contextos, afirmam que o objeto ndo pode
ser apenas estético e que tem de existir
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uma resposta funcional as necessidades do
utilizador. A adaptabilidade é um tema central,
onde Papanek propde mdveis desmontaveis e
sustentdveis para estilos de vida méveis, Yudina
mostra como o mobilidrio pode transformar e
organizar o espaco e Hylton ensina a construir
pecas solidas e versateis. As trés obras valorizam
também a clareza construtiva, o uso eficiente de
materiais e a economia de recursos, defendendo
um design que combina funcionalidade,
durabilidade e responsabilidade prética.

-CASOS DE ESTUDO -
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IKEA

O IKEA é uma empresa de mobilidrio fundada
em 1943 na Suécia, por Ingvar Kamprad, com

o intuito de oferecer produtos funcionais e de
qualidade com pregos mais acessiveis, para
possibilitar uma nova experiéncia para quem
compra e monta o seu proprio mével. A partir
dessa premissa foi desenvolvido um modelo

de negdcio inovador centrado na produgao

em larga escala e na reducdo de custos sem
comprometer a estética ou funcionalidade, algo
que ficou ainda mais acentuado na década de
50 quando introduziram o conceito de “flat-
pack’, que consiste em mdveis desmontados

e embalados de forma compacta, ndo sé para
reduzir os custos do transporte e da mao de
obra, como também para facilitar o transporte
da mercadoria a0 mesmo tempo que oferece
ao cliente uma sensagao de participa¢ao na
construgao do movel. O design é um dos pontos
fundamentais na marca, principalmente inspirada
no design escandinavo que se caracteriza pela
simplicidade, minimalismo e funcionalidade.

A maior parte das pegas tém o objetivo de
facilitar o seu uso no dia a dia a0 mesmo tempo
que se encaixa de forma subtil e otimizada em
diferentes estilos e ambientes.

A sustentabilidade é também um tema
importante dentro da marca e apesar de
atualmente a qualidade e longevidade de

alguns dos produtos da empresa nao serem

os melhores, estdo a tentar ter um papel mais
importante e eficaz nas praticas ambientais
responsaveis, principalmente através do uso de
matérias-primas renovaveis e reciclaveis, o uso
de madeira proveniente de florestas certificadas
e de muitos tecidos e plasticos reciclaveis.

Além disso, o IKEA implementou ha pouco
tempo um programa de economia circular onde
os consumidores podem comprar e vender
produtos usados de forma a existir uma maior
longevidade e aproveitamento dos mdveis
produzidos pela empresa. A experiéncia dentro
da loja também é um dos fatores diferenciadores
da marca ja que é criado um caminho, que os
utilizadores percorrem, com varios espagos onde
estdo expostos varios produtos da marca de
forma a dar uma melhor visao da possibilidade e
utilidade de cada objeto.
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O posicionamento da marca no mercado
enquadra-se no segmento médio com uma
estratégia de diferenciacdo baseada numa
combinagao entre design moderno, precos mais
acessiveis e sustentabilidade e a sensibilidade
do desenho do mobilidrio e a responsabilidade
ambiental para criar um modelo de negdcio
duradouro e relevante a nivel mundial. Em
sintese o IKEA nao vende apenas moveis para
ter em casa, vende uma filosofia de vida simples
e funcional que transforma nao s6 os produtos,
mas também a forma como as pessoas vivem e
se relacionam com o espaco.

Imagem ilustrativa do processo de montagem

Clei

A Clei é uma marca italiana conhecida
mundialmente pela sua inovagéo no design de
moveis transformaveis e multifuncionais, fundada
em 1963, na cidade de Brianza, regido intitulada
como o coragao da industria de mobiliario
italiana. Identifica-se como uma empresa
pioneira no desenvolvimento de sistemas que
aliam estética, tecnologia e funcionalidade, tendo
como missao principal, desde o inicio, reinventar
a forma como as pessoas utilizam o espago,
oferecendo solugdes inteligentes para um modo
de vida cada vez mais urbano e compacto.

- Viver em poucos metros - Design que amplia o espaco -

A filosofia da Clei baseia-se na ideia de que os
espacos devem adaptar-se as pessoas e as suas
necessidades, e ndo o contrario, a limitagéo de
espago como um problema transforma-a numa
oportunidade criativa, projetando os seus méveis
para desempenhar multiplas fungdes, permitindo
que o mesmo ambiente se transforme noutro,

ao longo do dia, onde um quarto pode tornar-

se numa sala de estar, um escritério pode
converter-se em quarto de héspedes e uma
cama pode desaparecer na parede para dar
lugar a uma secretaria ou um sofa. O design

da Clei reflete a elegancia e a sofisticacao,
caracteristicas do design italiano. No entanto vai
além da estética, cada detalhe é pensado para
maximizar o conforto e a seguranca.

A marca colabora com designers e arquitetos,
que criam produtos que combinam estética

com complexidade técnica e um dos seus
sistemas mais conhecidos € o Living System,
uma linha de méveis que personalizacdo permite
de a diferentes configuracoes, integrando

camas rebativeis, estantes e médulos de
armazenamento de forma discreta e harmoniosa.
Esses sistemas sdo produzidos com materiais
de alta qualidade e passam por rigorosos testes
de resisténcia, o que reforca a reputacao da Clei,
como uma marca de exceléncia.

Produtos em utilizagao
A inovagao € o principal motor da Clei
e ao longo dos anos, a empresa investiu
continuamente em tecnologia, desenvolvendo
solu¢des que respondem as mudancgas no
estilo de vida moderno num contexto em que
0s espacos residenciais se tornam cada vez
menores, especialmente nas grandes cidades,
oferecendo assim uma resposta inteligente
e sustentavel. A marca defende um design
orientado a eficiéncia espacial e a longevidade
dos produtos, contribuindo para uma forma
de consumo mais consciente e além disso, a
empresa tem mostrado preocupagao ambiental,
utilizando materiais reciclaveis e processos de
produgao que reduzem o desperdicio.

Em termos de posicionamento de mercado, a
Clei atua no segmento premium, voltado para
consumidores que valorizam design, inovagao
e qualidade, ja que o seu publico é composto
por pessoas e empresas que buscam solucgoes
personalizadas, desde residéncias particulares
até hoteis, apartamentos turisticos e pequenos
espacos urbanos. Em sintese, o caso da Clei
demonstra como o design pode ser uma
resposta criativa aos desafios do estilo de vida
contemporaneo, transformando a necessidade
de otimizagao de espaco numa arte, que
combina engenharia, estética e funcionalidade
num mesmo produto. Ao oferecer méveis
transformaveis de alto desempenho, a Clei
redefine o conceito de habitar, tornando cada
metro quadrado mais eficiente e confortavel.

Produtos em utilizagao

- REFERENCIAS -

https://wwwiike m/pt/pt/this-is-ikea/:




ESTUFA DOMESTICA AUTOMATIZADA DE
MICROGREENS E FUNGOS EM ESPAGOS

Orientador: Luis Pessanha

GABRIEL BRANCO

A crescente procura por solugdes alimentares sustentaveis em contextos urbanos,
aliada a limitagao de espaco, motiva o desenvolvimento de sistemas compactos e
automatizados. Este projeto propoe uma estufa doméstica de sistema fechado para
cultivo de microgreens e fungos comestiveis, unindo eficiéncia produtiva, automagao
inteligente e integracao estética em ambientes residenciais. O objetivo é criar um
dispositivo auténomo, simples e acessivel, que dispense conhecimentos técnicos e se
integre harmoniosamente em espacos contemporaneos. A solucao técnica baseia-se
num microcontrolador com sensores ambientais e sistemas automatizados de
iluminagao, ventilagao e irrigacdo, acompanhado de interface intuitiva. O prototipo
privilegia materiais sustentaveis e linhas limpas, favorecendo a aceitagcdo no
quotidiano urbano. A metodologia envolve design de produto, prototipagem e testes de
cultivo, visando validar o desempenho técnico e a viabilidade em ambiente fechado.

Palavras Chave: Estufa; Automatico; Integracao.
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Design, When Everybody Designs
Ezio Manzini (2015)

The Design of Everyday Things
Donald Norman (2013)

Intelligent Agricultural Greenhouse
Control System Based on Internet of
Things and Machine Leaming
Cangging Wang (2024)
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A forma como interagimos com os objetos e
sistemas que nos rodeiam no quotidiano nao
definem apenas a nossa experiéncia dia a

dia, mas também o nosso potencial para criar
mudangas com impacto notavel na sociedade.
Os textos que escolhi abordam diferentes
dimensdes do design. Desde a interagdo humana
com objetos, automacao inteligente de sistemas
e design como uma ferramenta de transformacao
social.

Com Donald Norman, em The design of
everyday things, sao estabelecidos principios
para compreender a relagao entre pessoas e

os objetos. Norman explica que a frustragao
dos utilizadores dificilmente é resultado

da sua incompeténcia, mas sim de falhas

no design do produto. Os conceitos como
discoverability, feedback, affordances e signifiers
sdo apresentados como elementos cruciais
para criar produtos tanto funcionais como
intuitivos. O autor defende o design centrado

no humano (HCD), que coloca as necessidades,
capacidades e comportamentos do utilizador em
primeiro lugar, criticando a sua complexidade
desnecessaéria (caracteristica prersente em
muitos dispositivos modernos).

A aplicagao pratica no estudo de Cangging
Wang, demonstra esta perspetiva com

a apresentacdo de um sistema controlo
inteligente especificamente para estufas
agricolas. Usando a Internet of things (loT)

e a aprendizagem de maquinas, o sistema
monitoriza e ajusta os parametros ambientais
necessarios como temperatura, humidade e
luz de forma automatica. Através do uso de
algoritmos como as Redes Neurais Recorrentes
(RNN) e Proporcional Integral Derivativo (PID)
Controle Preditivo Baseado em Modelo (MPC)
como estratégias de controlo, o sistema vai-se
adaptando de forma dindmica as necessidades
especificas de cultura escolhida. Este projeto
demonstra como os principios de Norman
podem ser aplicados em contextos mais
complexos como por exemplo o fornecimento
continuo de informacao ao sistema e possuir
um modelo conceptual que permita interagdes
intuitivas através de uma automacao inteligente.

Ezio Manzini, com o texto Design, when
everybody designs, abre a discussao para uma
maior e ampla dimensao social. Afirma que o
design nao é apenas dos peritos, mas sim a
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capacidade que todos tém para “projetar” e
“redesenhar” nas nossas vidas. O autor separa

o modo convencional do modo de design em
criatividade, critica e praticabilidade. Em contexto
de inovacéo social Ezio Manzini propde que o
design deve trabalhar como uma ferramenta
facilitadora, de forma a apoiar processos de
mudanga que promovam a capacidade de
adaptagdo comunitaria e a sustentabilidade.

O cruzamento destes trés textos mostra uma
evolugao do pensamento sobre o design,
onde Norman demonstra que o design

deve ser centrado no utilizador e intuitivo,

e como a tecnologia podera servir como
canal de ampliagao destes principios através
do uso de inteligéncia na sua automacao,

e com Manzini somos relembrados que o
design é imprescindivel como ferramenta de
transformacéao social.

Na criagao de sistemas que promovam o bem-
estar, tanto através de sistemas automatizados,
iniciativas sociais ou até mesmo com objetos
fisicos, devemos ter em atengao nao so na
sua funcionalidade no momento, mas também
como sera o seu impacto a um longo prazo. Um
design eficaz é o que consegue antecipar as
necessidades, permite adaptacgéao e coloca as
pessoas no centro do desenvolvimento do seu
processo criativo.

Estes trés autores concordam que o design néao
€ neutro e cada escolha tem implicagdes diretas
na sua experiéncia humana e social. Norman
ensina a importancia do seu uso, Wang mostra
o potencial da tecnologia quando esta é bem
aplicada, e Manzini desafia o leitor a pensar no
design como uma pratica transformadora.

Uma reflexdo completamente relevante

para 0s momentos que nos deparamos com
desafios globais tais como o répido crescimento
populacional, aumento do custo béasico de vida
ou até mesmo as alteracdes climaticas. O uso de
principios de design centrado no ser humano,
tecnologias inteligentes e um pensamento social
podem vir a desenvolver solugdes ndo apenas
no seu imediato, mas poderdao também contribuir
para a construgao de sistemas mais sustentaveis,
resistentes, duradouros e inclusivos no seu
futuro.
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Discoverability:
Facilidade com que um utilizador descobre as
fungdes de um objeto ou sistema e como usa-las.

Feedback:
Resposta de um sistema ou objeto que informa o
utilizador sobre o resultado de uma agéo.

Affordances:
Caracteristicas de um objeto que sugerem a sua
forma de uso.

Signifiers:
Pistas visiveis que indicam onde e como interagir
com um objeto.

Internet of Things (loT):
Rede de objetos fisicos com sensores e software
que se conectam e trocam dados pela internet.

Redes Neurais Recorrentes (RNN):

Tipo de rede neural que processa sequéncias

de dados, util para reconhecimento de fala e
linguagem.

Controle Proporcional Integral Derivativo
(PID):

Mecanismo de feedback comum em sistemas de
controle industrial.

Controle Preditivo Baseado em Modelo
(MPC):

Método avangado de controle que gere um
processo respeitando restrigoes.
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Potiguara Grow

O Potiguara Grow é um sistema de cultivo
indoor que transforma mobiliario doméstico
convencional num ambiente controlado para
crescimento de plantas. Integra iluminagdo

LED otimizada, revestimento refletor e controlo
ambiental numa estrutura que aproveita armarios
existentes, criando uma solugéo de agricultura
urbana acessivel e discreta para residentes
urbanos que procuram reconexao com
processos de producdo alimentar.

A crescente urbanizagdo cria uma desconexao
entre as pessoas e 0s processos de produgao
alimentar. O Potiguara Grow reintroduz o cultivo
no espago doméstico, permitindo que residentes
urbanos experienciem diretamente os ciclos

de crescimento vegetal. A produgéao hiperlocal
elimina a pegada de carbono do transporte, o
controlo total permite abordagens orgéanicas
sem pesticidas, e a colheita sob demanda reduz
drasticamente o desperdicio alimentar.

A tecnologia LED permite controlo preciso sobre
o0 espectro luminoso: luz azul para crescimento
vegetativo e luz vermelha para floracdo. Os
LEDs consomem significativamente menos
energia e geram muito menos calor, facilitando
a gestao térmica em espagos compactos.

O material refletor devolve até 95% da luz
emitida, maximizando a eficiéncia luminosa e
criando uniformidade de distribui¢cdo essencial
para crescimento equilibrado. A ventilagéao
garante renovacao de dioxido de carbono

para fotossintese eficiente, remove excesso

de humidade prevenindo fungos, e controla
temperatura mantendo-a ideal para cada
espécie.

A reutilizagdo de mobiliario existente elimina
novos custos de producao de estrutura,
diminuindo a pegada ecoldgica e tornando

o sistema economicamente acessivel. Nao
consome espaco adicional, viabilizando o cultivo
indoor em apartamentos pequenos. Contudo,

a variabilidade de mobiliario dificulta solugdes
universais, requerendo adaptagao especifica que
demanda conhecimento técnico.

A aparéncia com componentes expostos

e acabamentos manuais alinha-se com a
cultura maker e DIY. A transparéncia torna o
sistema legivel: o utilizador compreende o
funcionamento, identifica problemas e realiza
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manutencdo autonomamente. Porém, esta
abordagem limita adoc¢do por consumidores
que valorizam design de interiores coerente e
refinado.

O sistema apresenta simplicidade operacional,
ciclos de iluminagao otimizados, versatilidade
para diferentes plantas, e baixo investimento
inicial. As limitagdes incluem estética artesanal
gue compromete integragdo em ambientes
cuidados e necessidade de abertura para
monitorizagdo que compromete estabilidade
ambiental.

Sensores para humidade, temperatura, luz

e pH integrados com aplicagdes moveis
permitiriam monitorizagao remota e ajustes
dindmicos. Janelas de visualizagao que permitam
monitorizagdo sem abertura e sistemas de

rega integrados melhorariam a experiéncia.
Desenvolvimento de unidades acumulaveis com
controlo central partilhado permitiria expansao
conforme necessidade.

Sustein duo compacta - Potiguara grow

Para criancas, o sistema desenvolve
compreensao sobre ciclos naturais e a
responsabilidade. Para adultos, oferece
reconexao com processos haturais. A interagao
regular com plantas reduz stress e ansiedade,
proporciona senso de propédsito e democratiza o

- Estufa domestica automatizada de microgreens e fungos em espagos -

acesso a jardinagem terapéutica em ambientes
urbanos densos. Em contextos de crise, contribui
para diversificacdo de fontes alimentares

e reducao de dependéncia de sistemas
centralizados.

O Potiguara Grow manifesta tendéncias
contemporaneas de procura por autonomia,
sustentabilidade e reconexdao com processos
naturais. E importante reconhecer limitacées
inerentes: produtividade modesta, investimento
de tempo e atengao, e curva de aprendizagem
para utilizadores inexperientes. Contudo, o valor
transcende métricas puramente econdémicas.
Ao facilitar experiéncias diretas com cultivo,
educacao alimentar e beneficios terapéuticos,
representa uma abordagem holistica que integra
tecnologia, design e consciéncia ambiental.

Basic - Potiguara grow

Monotub, North Spore
(2019)

O North Spore é um sistema de cultivo

de cogumelos que utiliza contentores

plasticos transparentes para criar ambientes
controlados. O projeto combina simplicidade
de construgdo com funcionalidade técnica,
integrando humidificador externo, sensores

de monitorizagéao, ciclos de luz programados

e ventilagdo adequada, democratizando uma
pratica tradicionalmente considerada complexa.

O cultivo de cogumelos doméstico tem ganho
crescente interesse por razdes nutricionais,

ambientais e econémicas. Os cogumelos
oferecem proteinas de alta qualidade, vitaminas
do complexo B e compostos bioativos com
propriedades medicinais. Ambientalmente,
representam uma das formas mais sustentaveis
de producéo proteica, requerendo minima agua
e espaco. O North Spore responde a grande
lacuna no mercado de agricultura urbana.
Enquanto sistemas de cultivo de vegetais se
tornaram comuns, o cultivo de cogumelos
continua intimidante devido a complexidade
técnica. Cogumelos frescos de qualidade

sao frequentemente caros e tém vida Util
limitada, tornando a produg¢éo domeéstica
economicamente vantajosa.

A transparéncia permite monitorizag¢éo visual
constante sem necessidade de abrir o sistema,
aspeto critico porque cada abertura pode
introduzir contaminantes. O utilizador pode
observar o desenvolvimento micelial, identificar
sinais de contaminacao e determinar o momento
ideal de colheita. O cultivo de cogumelos

requer humidade relativa extremamente

elevada, tipicamente entre 80% e 95%, niveis
impossiveis de manter em ambientes domésticos
convencionais. Um contentor hermético selado
possibilita a criagdo de um microclima isolado.

O material plastico é leve, duravel, facilmente
higienizavel e resistente a humidade constante,
tornando o sistema replicavel por qualquer
pessoa.

Automated ‘Boomr Bin' Monotub Mushroom Grow Kit
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O humidificador ultrassénico é o componente
tecnolégico central. A tecnologia ultrassoénica
gera névoa fina que dispersa uniformemente,
evitando condensacao excessiva e pogas
de dgua que favorecem desenvolvimento
bacteriano. O posicionamento externo do
humidificador facilita manutencao sem perturbar
o0 ambiente de cultivo, permitindo também que
sirva multiplos contentores simultaneamente.

Os cogumelos respiram ativamente,
consumindo oxigénio e libertando didxido de
carbono. As aberturas estratégicas permitem
troca gasosa passiva suficiente para prevenir
acumulagao excessiva de diéxido de carbono,
mantendo simultaneamente a humidade interna
elevada. Estas aberturas sdao cobertas com
material microporoso que permite troca gasosa
enquanto filtra contaminantes.

A luz funciona como sinal ambiental que orienta
o crescimento direcional dos corpos frutiferos.
Ciclos de luz programados simulam condi¢des
naturais e promovem desenvolvimento
saudavel. A luz ambiente indirecta normalmente
é suficiente, tornando o sistema eficiente
energeticamente. O dispositivo de controlo
permite monitorizagdo continua de temperatura
e humidade. Registar dados ao longo do tempo
permite aprendizagem progressiva.

O North Spore apresenta estética funcional
que prioriza performance sobre a aparéncia.

O contentor transparente, tubagem visivel

e equipamento exposto comunicam sobre

a natureza técnica do sistema, facilitando a
identificacdo de problemas e a manutencéo.
Contudo, os consumidores que valorizam a
estética podem hesitar em adotar o equipamento
técnico exposto. A interface limitada a controlos
basicos reflete uma filosofia de simplicidade
operacional, reduzindo erros e facilitando

a manutengéo. Contudo, utilizadores mais
avangados podem desejar maior controlo sobre
parametros ambientais para otimizagao por
espécie.

O design sugere modularidade intrinseca.
Mudltiplos contentores podem ser operados
simultaneamente usando o mesmo
humidificador. Esta escalabilidade permite

que o utilizador comece com um baixo
investimento, validando o interesse antes de
expandir. Diferentes contentores podem cultivar
diferentes espécies simultaneamente, cada uma

com condigdes ajustadas as suas preferéncias
especificas.

Sensores avangados conectados a
controladores inteligentes podem automatizar
ajustes em tempo real. Conectividade com
smartphones permite monitorizagdo remota

e alertas sobre condi¢des subdtimas.
Desenvolvimento de recipientes em materiais
de alta qualidade que escondam componentes
técnicos enquanto mantém funcionalidade pode
elevar o cultivo de cogumelos como elemento
decorativo integrado. Kits completos com
substratos pré-inoculados reduzem barreiras a
entrada.

O cultivo doméstico de cogumelos representa
mais do que producgéo alimentar. Oferece
reconexao com processos biolégicos fascinantes
e educacao sobre ecologia fungica. Para
familias, proporciona atividades educacionais
gue ensinam paciéncia e observagao cientifica.
A comunidade de cultivadores tem crescido
significativamente, criando redes de partilha
de conhecimento. O North Spore representa
uma democratiza¢ao do cultivo de cogumelos,
tornando uma prética tradicionalmente
complexa, acessivel através de design
inteligente. Equilibra funcionalidade técnica com
simplicidade operacional. O sistema demonstra
como o design centrado no utilizador pode
transformar praticas especializadas em hobbies
acessiveis, contribuindo para a sustentabilidade
alimentar e bem-estar.

NORTH SPORE

Automated ‘Boomr Bin" Monotub Mushroom Grow Kit

- Estufa domestica automatizada de microgreens e fungos em espagos -
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OBJETOS TANGIVEIS PARA A INTERACAO
COM 0 MUNDO DIGITAL

Orientador: Renato Bispo

too old

GONGALO ALBANO

Numa sociedade cada vez mais dependente de tecnologia digital, as formas de
utilizacdo continuam a ser pouco acessiveis e, muitas vezes, intrusivas. Esta
investigacao pretende analisar de que forma podem os avangos tecnoldgicos facilitar a
sua utilizacao, através da domatica e de novas formas de interface - explorando como
as interagdes entre o utilizador e o mundo digital que o envolve podem ser melhoradas.
Pretende-se concretizar uma série de objetos tecnoldgicos que oferegam maior
acessibilidade e melhorem o uso. Para tal, serdo envolvidos utilizadores que possam
beneficiar dessas solugdes, identificando as suas necessidades e avaliando o impacto
das propostas desenvolvidas.

Palavras Chave: Tecnologia digital; Acessibilidade; Interacdo; Bem-estar.

921) Ren Laelk
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- Objetos tangiveis para a interacdo com o mundo digital -

A tecnologia digital é cada vez mais uma
constante nas nossas vidas. Esta é empregue
com o intuito de facilitar a nossa vida
quotidiana, trazendo vantagens e desvantagens
em diversos aspetos. Cada eletronico que temos
torna-se cada vez mais “inteligente’; utilizando a
ligaga@o ao wi-fi ou bluetooth para receber e par-
tilhar informacoes.

No livro The invisible computer, de Donald A.
Norman (1999), o autor analisa os problemas do
computador pessoal e a forma como objetos es-
pecializados podem trazer vantagens, prevendo
até avancos tecnoldgicos que podem ser vistos
quase 30 anos depois.

No capitulo “The move to information
appliances’, Norman discute o conceito que,
traduzido a letra, é chamado de
eletrodomésticos de informacao. Para ele, estes
sao objetos simples que sao desenvolvidos para
uma tarefa especifica, ndo desmerecendo as
vantagens dos computadores pessoais, como a
sua capacidade de partilha de informacéao
entre aplicagdes. Da o exemplo dos instrumentos
musicais eletrénicos como eletrodomésticos de
informagao que ja sdo aceites e que contém a
estandardizacdo da partilha de dados entre si,
um aspecto que acha basilar para a propagagao
dos eletrodomésticos de informacao
(Norman,1999).

No capitulo seguinte, “There is no magical cure”,
sdo avaliadas algumas possibilidades para
resolver os problemas de interacdo do sistema
utilizador-computador. Entre elas, pensa o
reconhecimento de fala, a realidade virtual,
agentes inteligentes, dispositivos portateis e,
claro, a proposta do autor de eletrodomésticos
de informagao (Norman, 1999). Todas estas
tecnologias ja foram realizadas a nivel
comercial atualmente com diferentes graus de
sucesso. Com as observagdes do autor e as
experiéncias com cada uma, podemos entao
comegar a criar uma ideia de qual sera a solugao
para o futuro das interagdes digitais.

Um dos maiores problemas das diferentes
propostas de solu¢do continua a ser o problema
apontado no computador pessoal: a
multifuncionalidade excessiva. Os
desenvolvedores e designers das tecnologias
digitais continuam a querer que elas resolvam
uma multitude de problemas, por vezes
criando problemas novos para que a tecnologia
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seja cada vez mais envolvente nas nossas vidas
mesmo em aspetos que tém pouco a beneficiar
da mesma. Norman, no capitulo “The power of
infrastructure’, questiona o fato dos grandes
executivos e trabalhadores de empresas
tecnologicas nao utilizarem aparelhos eletronicos
como o computador ou o telemével. Com o
passar dos anos, vé-se na atualidade uma
utilizacdo generalizada desses aparelhos, que
permite colocar a questao: tera a tecnologia
melhorado ou simplesmente sido forcada a ser
uma necessidade do mundo moderno?

Com este avanco repentino da tecnologia
digital, é cada vez mais questionado o seu papel
e a forma como transforma a nossa experiéncia
como seres humanos. Essa ideia € discutida no
livro Are we human?, de Beatriz Colomina e Mark
Wigley (2018), que comecga com a frase “"Design
always presents itself as a way to serve humani-
ty, but its true ambition is to redesign humanity!
(Colomina & Wigley, 2018: 9). Os autores
discutem a forma como o design influencia cada
uma das nossas agoes e € influenciado pelas
mesmas como uma teia.

No capitulo “The invention of the human’, é
aprofundada a ideia da criagao da imagem do
ser humano como um reflexo das ferramentas
criadas pelo mesmo. Com argumentos de
paleoantropdlogos, os autores observam que a
mao humana nao é humana por si sé, mas pelas
ferramentas que produz. Diferencia-se, também,
a utilizagé@o de ferramentas pelos humanos e
outros animais na necessidade humana de
continuar a imaginar diferentes maneiras de
fazer a mesma coisa. Assim, os autores
concluem que existimos numa codependéncia
com os artefactos que criamos (Colomina &
Wigley, 2018).

Em seguida, diversos capitulos do livro procur-
am responder ao que é o "bom design’, seguindo
a evolugé@o historica dessa ideia e de como ela é
difundida. E discutido o surgimento do conceito
do design moderno que surgiu depois da
Primeira Guerra Mundial. Dando valor a fungéo
repugnando o ornamento, a estética
transforma-se numa vontade de expor os
interiores funcionais do objeto porque esses sao
a verdade e essa verdade é bela (Colomina &
Wigley, 2018).
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Em diversos pontos é falado do design como
algo para o humano pelo humano, como
discutido anteriormente com a ideia de teia.
Nesses pontos, é mantida uma ideia de que o
ser humano ndo é uma constante e, mesmo
que fosse, ndo temos noc¢do de como ela seria.
Parece uma observagao 6bvia dado o titulo do
livro e a nossa experiéncia empirica, porém os
autores abordam-na de tantas formas distintas
que parece necessario reforcar. Com essa
incerteza criada pela mudanca continua proveni-

ente da criacédo de outros designs, fica a questdo:

Se pouco sabemos e de nada temos certeza, por
onde comegamos”?

No caso da interagdo, podemos procurar a
resposta nos métodos explorados no livro

Sketching user experiences, de Bill Buxton (2007).

O autor afirma que este é um livro sobre de-
sign, mais especificamente com a proposta de
expandir a ideia de sketching como forma de
melhorar o processo de design.

Comegando pelo capitulo “The Anatomy of
Sketching’, o autor apresenta a histéria do
sketching quando utilizado no processo de
design, em que identifica o primeiro momento
como os sketches em De Machinis de Mariano
di Jacobi detto Taccola, datados de 1449.

Segue com uma reflexdo sobre o estado atual
do sketching para design, dando o exemplo dos
sketches de uma bicicleta. A ideia demonstrada é
que, independentemente do tempo passado no
sketch, cada um deve demonstrar um avanco e
uma maior assertividade nas escolhas
realizadas. Por exemplo, o primeiro sketch deve
parecer realizado em meros minutos para dar a
entender que é descartavel e nada esta definido;
com o avango do conceito e a adi¢éo de
sombras, cores e linhas mais precisas, é passada
a ideia de que as decisoOes ja estdo tomadas.

Um aspeto singular deste livro é a
exemplificacdo do autor de formas de “fingir” a
funcionalidade de um produto para testar a sua
experiéncia antes dessa capacidade estar
completamente desenvolvida. No capitulo
intitulado “The Wonderful Wizard of Oz’ sao
discutidos os pontos importantes a ter em
consideragdo nesse processo: a fidelidade da
experiéncia € mais importante do que a do
produto; qualquer coisa pode ser utilizada para
chegar ao resultado pretendido; quanto mais
cedo se testar melhor; e, por ultimo, que é mais

facil arranjar um idoso e um microfone do que
um mago, portanto é melhor fingir antes de
construir (Buxton, 2007).

Considero o livro essencial tanto para qualquer
designer, como para muitos donos de

empresas que ignoram a importancia do design,
por desenvolver bastantes caracteristicas do
design e dar a devida importancia a nocao de
que errar no inicio & melhor do que no fim. Além
disso, a sua utilizacdo de exemplos € bastante
visual e informativa.

Em conclusao, escolhi expor estes trés livros
nesta ordem por demonstrarem um pouco do
processo da procura e andlise de literatura para o
desenvolvimento de um novo sistema de
interagao digital. Desde a analise das ideias do
passado até ao questionamento do papel do
design nas nossas vidas atualmente e, por fim,
de que formas podemos atuar nas coisas que
aprendemos, estes livros esbogcam um
enquadramento tedrico e metodoldgico no qual
me irei basear para desenvolver o meu projeto
final.

- CASOS DE ESTUDO -
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Bionic Chair, Flint
Govert (2014)

O processo de analise do projeto comegou com
uma analise dos diferentes pontos positivos e
negativos do projeto. Colocados em topicos com
uma leve explicagao da ideia.

Positivos:

-Promove a felicidade relacionando-a com a
movimentacao;

-Utiliza formas criativas de estudar os
movimentos;

-Baseia 0s seus principios em estudos de outras
areas;

-Revoluciona a forma como pensamos nas
interagdes digitais;

-Protétipos bem documentados.

Negativos:

- Levanta problemas de acessibilidade devido
aos movimentos necessarios;

- Objeto de alta complexidade mecénica;

- Risco de lesoes;

- Projeto com potencial por desenvolver;

- Falta de precisao.

ApOs essa analise comecei a questionar em
que aspetos o meu projeto sera diferente
como:

- Menor complexidade mecanica;

- Maior variedade nos movimentos;

- Objetos nao estarem presos ao utilizador;

- Materiais;

- Maior personalizagéo e ajuste.

Com todos estes pontos desenvolvi o texto
que descreve o projeto e os seus métodos de
trabalho e conclui com uma breve critica.

Bionic Chair € um projeto de Govert Flint,
designer holandés especializado em trabalhar
com movimento, realizado em 2014. O projeto
consiste numa cadeira que transforma

0s movimentos das pernas e da anca em

acdes usualmente realizadas por um rato de
computador, como mexer o cursor e os cliques
direito e esquerdo. O projeto esta inserido na
tese Creatures with creations & their segregation
of joy, que partiu da experiéncia do autor ao
trabalhar num estudio de arquitetura. Insatisfeito
com a necessidade de passar horas seguidas
numa secretaria, o autor questionou-se sobre
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como juntar o seu tempo produtivo e de lazer.
Comegando com a teoria de que a
movimentacao traz aspetos positivos para

0 bem-estar, o autor procurou confirmacao
noutras areas de estudo, utilizando estudos

do Dr. Hotamisligil que relaciona a redugéo

de movimento com a sensacao de dores
corporais e da neurocientista Siri Leknes

que sugere que a atividade fisica faz o corpo
produzir mais dopamina, conhecida como a
hormona da felicidade. Desenvolve com um
estudo da Dr. J. Nithianantharajah focado na
doenca de Huntington que identifica uma
maior producao de sinapses num enriched
environment: ambientes que devem enriquecer
0s nossos sentidos visuais, motores, cognitivos,
somatossensoriais e o ritmo circadiano.

i

Bionic thair (ZO_M) Flint Govert

Com este conceito em mente, o autor procura
como melhorar os ambientes de escritorio.

Por fim, recorre a um estudo da Universidade de
Aalto que cria uma correlacdo entre a ativagao
de certas areas do corpo e emogdes tanto
negativas como positivas. O estudo demonstra
que a utilizacdo do corpo inteiro esta ligada a
felicidade, enquanto a utilizagdo de apenas os
bragos e cabeca evoca raiva.

Com toda essa informacgéao, o autor escolheu
questionar-se sobre como pode alterar uma
cadeira para oferecer uma maior movimentagao
durante a utilizacdo do computador. Para tal,
realizou uma série de testes um pouco inusitados
para estudar a movimentagao do corpo.

- Objetos tangiveis para a interacdo com o mundo digital -

Para estudar a deformacéo do corpo, o autor
cobriu-se com argila liquida e, apds esta

secar, verificou em que areas a argila se partiu
mais para perceber onde houve uma maior
deformagéao do corpo. Como forma de entender
o limite dos édngulos do corpo, prendeu uma série
de tubos aos membros de um dangarino com

os angulos formados entre eles percebendo os
constrangimentos a aplicar na sua cadeira.

O projeto tem uma boa metodologia para
confirmar as ideias base e métodos interessantes
para estudar a movimentacao do corpo para
aplicar no propésito pretendido, para além

de uma boa documentagao de protétipos.

No entanto, alguns problemas podem ser
encontrados na aplicagdo, uma vez que, na

sua versao final, o objeto demonstra potencial
por desenvolver no que toca a utilizagao

dos membros superiores. Como um objeto

que pretende ser de utilizacéo diéria, a sua
complexidade mecénica pode levar a problemas
maioritariamente na manutencao e potencial de
lesdes.

Teste de zonas de dobra do corpo do Bionic Chair
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Wii, Nintendo (2006)p

Continuando a ideia da analise dos projetos
utilizei o mesmo método de atribuir pontos
negativos e positivos.

Positivos:

- Promove interacgdo social;

- Acessibilidade como pilar do processo de
design;

- Retém a atencgao através da ludificacgao;

- Sistema de interagao intuitivo;

- Reforga a importancia do movimento e da
atividade fisica.

Negativos:

- Possibilidade de lesdes devido a intensidade de
algumas atividades;

- A ludificagéo pode afastar alguns utilizadores;

- Simplicidade limita as possibilidades de
utilizagao;

- Frustragdo devido a falta de precisdo nos
controles;

- Falta de ergonomia.

Mais uma vez questionado como o meu
projeto sera diferente recolhi alguns tépicos:
- Maior equilibrio entre o ludico e a
funcionalidade;

- Utilizagao de tecnologias mais precisas;

- Simplificar os movimentos;

- Objetos mais robustos sem necessidade de
acessorios;

- Objetos de accdo o menos eletronicos pos-
siveis.

Através desta analise desenvolvi o texto com
uma descri¢ao do processo de desenvolvimento
e uma conclusao critica de alguns aspetos da
Wii.

A Wii é uma das consolas mais conhecidas de
todos os tempos: os seus controlos de
movimento revolucionaram a ideia do que uma
consola de jogos pode fazer ao explorar novas
formas de interacdo. Desenvolvida pela Nintendo
e langada em 2006, o seu desenvolvimento foi
liderado por Shigeru Miyamoto, que se focou no
desenvolvimento do comando, e Genyo Takeda,
responsavel pelo desenvolvimento do hardware.
A consola foi desenvolvida sem o intuito de
competir com o avango gréafico dos seus com-
petidores, focando, assim, em atingir utilizadores
mais abrangentes, como pais e avos.
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O processo de desenvolvimento do comando
comegou com a vontade de criar um objeto con-
fortavel e simples que apelasse a uma audiéncia
menos habituada a consolas. A inspiracao partiu
dos controles da Nintendo DS, com planos até
de incluir um touchscreen no comando, ideia que
veio a ser implementada na Wii U, sucessora da
Wii. O conceito do touchscreen foi considerado
por ser simples de entender, no entanto a ideia
foi trocada pelo conceito de um apontador para
que o comando fosse como uma extensao do
utilizador em vez de ser uma parte da consola.
Todas estas ideias foram oriundas do processo
de trabalho dentro da Nintendo em que Genyo
Takeda criou, ainda no tempo do antecessor
Gamecube, entre 10 a 20 equipas de 3 designers
que tinham liberdade total para tentar criar novos
comandos dedicados e explorar a sua comercial-
idade.

Partindo das ideias exploradas anteriormente,
criaram um comando que incluia um
acelerémetro, para detetar movimento, uma
camera infravermelha, utilizada para detetar para
onde o comando esta a apontar, e os botdes
convencionais de comando, utilizados para
realizar agdes nos jogos. Como acessorio havia
outro comando, o Nunchuk, que incluia o seu
acelerometro, um joystick e dois botdes. Juntan-
do estes controlos com um software que utiliza
um Ul simples e intuitivo, a Wii tornou-se num
marco da interacgdo digital.

Consola Wii (2023) Denise Jans
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A consola traz bastantes pontos positivos, como
a promogao da interagdo social, por ter jogos cri-
ados para serem jogados com amigos e familia,
assim como o incentivo a atividade fisica, através
dos seus jogos de desporto e acessdrios como

o Wii Fiit. Estes pontos podem certamente trazer
desvantagens, como as possiveis lesoes pela
intensidade de certas atividades, tal como o facto
de que, para alguns dos adultos, a ludificagcao
pode afastar ndo s6 os mais estranhos a conso-
las, como os mais conhecedores, identificando
0S seus jogos como muito infantis e casuais,
respetivamente.

- Objetos tangiveis para a interacdo com o mundo digital -
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ENTRE A MATERIA E A MEMORIA - A
DIMENSAO AFETIVA DOS OBJETOS NO
DESIGN DE PRODUTO

Orientador: Fernando Brizio

MARIA ARSENIO

Esta investigacéo parte do reconhecimento de que os objetos do quotidiano tém a
capacidade de evocar memorias, contar histdrias e estabelecer relacoes afetivas,
adquirindo valor simbdlico e identitario. Propde-se analisar as narrativas emocionais
entre pessoas e objetos, explorando como estes adquirem significados no contexto da
experiéncia individual e coletiva, atuando como mediadores de memdria e identidade.
A metodologia basear-se-a na pesquisa etnografica, através da sele¢édo de participantes
cujos objetos sentimentais serao recolhidos, analisados e complementados em casos
de estudo e provas culturais, como workshops e entrevistas, e por revisoes de literatura
sobre temas relevantes, como o design emocional, a memaria e o afeto material.
Pretende-se explorar e valorizar a relagédo existente com objetos de valor afetivo,
refletindo sobre o papel do design na construgéao de narrativas enraizadas tanto na
identidade individual como na memodria coletiva.

Palavras Chave: Memoria; Relagdes; Identidade; Afeto.

lo Remember (2025) Maria Arsénio
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- Entre a materia e a memoria - A dimensdo afetiva dos objetos no design de produto -

A relacdo entre as pessoas e os objetos traduz-
se nas nossas experiéncias pessoais, refletindo-
se na nossa expressao identitaria. Por sua vez,
tém vindo a afirmar-se como um dos principais
temas do pensamento contemporaneo nas

areas da antropologia e design, onde os objetos
deixam de ser entendidos apenas pela sua fungéo
fisica, sendo valorizada a construgéo identitaria
individual e coletiva.

Sao, deste modo, abordadas trés obras que
refletem diferentes modos de compreender o
significado dos objetos: The Meaning of Things
de Mihaly Csikszentmihalyi e Eugene Rochberg-
Halton (1981), Emotional Design de Donald
Norman (2004) e Thinking Through Things, de
Amiria Henare, Martin Holbraad e Sari Wastell
(2007). O dialogo entre os trés autores procura
encontrar um percurso referente a experiéncia
emocional do individuo com os objetos.

No livro The Meaning of Things, Csikszentmihalyi
e Rochberg-Halton afirmam que para
compreender as pessoas implica entender a
relagdo que estas tém com os objetos que as
rodeiam. E referido que a posse e a utilizagéo dos
objetos nao sao apenas reflexos de tendéncias
consumistas que nos sao publicitadas, mas
também formas do individuo se impor e de se
afirmar socialmente. Através de entrevistas a
familias norte-americanas, os autores revelam
que os objetos mais valorizados nao séao,
necessariamente, os objetos de maior valor
monetdrio, mas aqueles que apresentam
memorias como recordagdes familiares,
conquistas pessoais e locais visitados. Deste
modo, estes objetos tornam-se parte identitaria
de cada individuo, relatando histdrias refletidas no
seu passado, presente e futuro.

A citagao "Almost anything can be made to
represent a set of meanings” (Csikszentmihalyi

e Rochberg-Halton, 1981, p.102) refere que o
significado associado aos objetos depende,
mais uma vez, da experiéncia individual de
cada pessoa. A identidade pessoal é, portanto,
construida através dos objetos, porém; quando
nao nos relacionamos com 0s mesmos, existe,
segundo os autores, uma perda de sentido
individual. Existem objetos especificos, como o
automovel, as fotografias e os souvenirs que se
tornam mediadores entre o individuo e o mundo.
Donald Norman estuda esta dimenséao afetiva
aplicada ao design em Emotional Design (2004).
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Norman parte da premissa de que os objetos do
cotidiano evocam emocdes que influenciam o
nosso bem-estar e comportamento. Através da
analise centrada na interacdo com os objetos,
o autor distingue trés niveis de design distintos:
o visceral, ligado a aparéncia e a resposta
sensorial imediata, o comportamental, relativo
a funcionalidade e usabilidade do objeto, e o
reflexivo, que refere o significado simbdlico e a
relagcdo afetiva ao objeto. Os respetivos niveis
operam em conjunto e explicam o porqué

de certos objetos se tornam indispensaveis,
enquanto outros permanecem neutros ou
descartaveis.

Norman, tal como Csikszentmihalyi e Rochberg-
Halton, defende que o apego emocional se
constréi com o tempo e a experiéncia: “True,
long-lasting emotional feelings take time to
develop: they come from sustained interaction”
(Norman, 2004, p. 46). Ambos os autores
rejeitam a ideia de que o significado possa ser
imposto externamente, seja pela cultura de
consumo ou pelo marketing, sublinhando que o
valor emocional nasce do envolvimento pessoal
e da apropriacao do objeto. Norman acrescenta:
“Things do not become personal because we
have selected some alternatives from a catalog
of choices. To make something personal means
expressing some sense of ownership, of pride”
(2004, p. 220). Assim, tanto na perspetiva
psicoldgica de Csikszentmihalyi e Rochberg-
Halton como na abordagem do design de
Norman, o objeto participa ativamente na forma
como o individuo se compreende e se expressa,
funcionando como reflexo da sua identidade.

A reflexao proposta por Henare, Holbraad e
Wastell em Thinking Through Things (2007)
desloca esta discussao para o campo da
ontologia e da antropologia contemporanea.

A obra desafia a visdo ocidental que segundo

a qual os objetos apenas simbolizam ideias
humanas, defendendo, em contrapartida, que os
artefactos pensam e produzem teoria.
“..meanings attach to things, impose themselves
on things, may even be inscribed and embodied
in certain things, but are always presumed to
be..distinct from the things themselves." (Henare,
Holbr n231aad & Wastell, 2007, p. 3).

Esta perspetiva implica que os objetos ndo sejam
meros veiculos de significado, mas agentes
ontoldégicos com capacidade de transformar o
pensamento.
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Os casos etnogréficos apresentados no livro,
como os tecidos maori analisados por Henare,
ao po de Ifé descrito por Holbraad, exemplificam
que os objetos nado representam ancestralidade
ou poder, mas os préprios sdo ancestralidade

e sdo poder. A matéria deixa de ser suporte

da cultura para se tornar produtora de cultura.
Esta inversao dialoga, de forma surpreendente,
com o pensamento de Csikszentmihalyi

e Rochberg-Halton, que viam nos objetos
prolongamentos do eu, e com Norman, para
guem a relagao emocional é também uma forma
de conhecimento.

Podemos, assim, identificar um fio condutor
entre os autores: a centralidade da experiéncia
e da relagdo como formas de conhecimento e
de expressao. Se em The Meaning of Things a
experiéncia com o objeto constréi a identidade,
e em Emotional Design molda a emogao, em
Thinking Through Things gera pensamento e
teoria.

Henare, Holbraad e Wastell convidam-nos

a olhar para os objetos como “..conduits for
concept production.” (2007, p. 10), ideia que

pode ser lida como uma expansao das nogdes
de apropriagao e personalizagdo discutidas

por Norman. Enquanto este enfatiza o papel da
interagdo emocional e estética, Thinking Through
Things propde que a prépria matéria leva-nos

a reconhecer o design como um processo de
coautoria entre 0 humano e o objeto.

A anaélise cruzada destas trés obras permite,
portanto, reconfigurar o papel do objeto no
design contemporaneo. Se Csikszentmihalyi

e Rochberg-Halton revelam o seu poder de
construcgao identitaria, e Norman o seu potencial
de gerar ligacdo emocional, Henare, Holbraad

e Wastell mostram que o objeto é também uma
fonte de pensamento. Este percurso traduz uma
evolugdo do entendimento do objeto enquanto
simples suporte material para a sua concegao
como parceiro ativo na criagdo de significado.

-47-

- CASOS DE ESTUDO -



- Entre a matéria e a memoaria - A dimensdo afetiva dos objetos no design de produto -

Deste modo, o Tamagotchi promove também
uma forma de educacéao afetiva, ensinando as
criangas nogdes de responsabilidade e cuidado.

Tamagotchi, Bandai
(1996)

O Tamagotchi é um dispositivo com um jogo
digital que permanece na memoria coletiva de
muitos de nds. No final da década de 90, teve
alcance global sobretudo com varios utilizadores
infanto-juvenis. A utilizagcdo baseia-se em
colmatar as necessidades do animal digital,
como alimentar, limpar e brincar, simulando o
cuidado de um ser vivo. A escolha deste objeto
como foco de estudo justifica-se pela forte
componente emocional presente na relacdo com
entre o utilizador e o dispositivo, refletido em
memdrias nostalgicas como no desenvolvimento
afetivo das criangas.

Contudo, apesar das lembrancas positivas
associadas a experiéncia, o dispositivo também
evoca memorias negativas, como a morte do
animal. A necessidade de atengao continua

do objeto pode gerar dependéncia emocional
e frustracao, visto que o ritmo do jogo exige
acompanhamento constante. Nesta questao,
poderia ser melhorado se o animal digital se
ausentar durante certas alturas do dia.

Apesar do objeto requer atencdo constante, o
jogo carece de evolucdo, o que pode tornar as
interagdes repetitivas e monotonas. A introdugéo
de atividades adicionais, como pequenos jogos
esporadicos, poderia mitigar esta limitagdo. A
personalizagdo da interface digital também néo
é possivel, tornando a experiéncia idéntica para
todos os utilizadores. No entanto, o utilizador
pode expressar a sua individualidade através da
decoragao do objeto fisico, conferindo-lhe um
caracter mais pessoal.

Trata-se de um dispositivo portétil e de facil
transporte, cuja interface simples, com poucos
botdes e interagdes limitadas, favorece a rapida
aprendizagem do objeto. A aparéncia fisica
também desempenha um papel relevante,
contribuindo no desenvolvimento emocional do
objeto.

‘-J/‘

Keeping Tamagotchi alive

American Gothic,
s 4 Stephanie H.Shih
ol desomioive (2023)

A artista Stephanie H.Shih explora nas suas
obras tematicas relativas a identidade didspora
e a experiéncia como filha de imigrantes
asiaticos nascida nos Estados Unidos. A sua
pratica baseia-se na materializagao de objetos
do quotidiano, frequentemente associados ao
consumo doméstico e a cultura popular.

A ligagdo emocional desenvolve-se através

do apego criado ao animal digital, exigindo
interagé@o constante para evitar um desfecho
infeliz. A expresséao facial do animal comunica
diretamente as necessidades e emocoes,
positivas ou negativas, que resultam da
interag@o, ou falta dela. Diferente dos outros
jogos, o Tamagotchi ndo apresenta progressao
na narrativa, as intera¢des repetem-se, refletindo
no estado emocional do utilizador.
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Na exposicao American Gothic (2023), Shih
recria em ceramica uma série de pecas alusivas
a produtos de consumo que marcaram a sua
infancia nos anos 90. Ao reproduzir embalagens
e marcas reconheciveis, como os bolos
Twinkies, propde uma reflexao critica da cultura
consumista norte-americana, interrogando de
que modo os objetos comerciais podem servir
como fonte de conforto e identidade, num
mundo saturado de log6tipos e estratégias de
branding.

Nao obstante, o projeto podera ser alvo de
criticas pela apropriagcdo de objetos comuns,
podendo ser interpretada como uma tentativa
de estilizagdo da cultura popular. No entanto, ao
deslocar produtos de consumo para o espago
expositivo, a artista evidencia a forma como
estes moldam identidades e integram memorias
partilhadas por comunidades imigrantes e
americanas.

A abordagem hiper-realista podera também
levantar questdes sobre a previsibilidade da
pratica, correndo o risco de limitar a evolugéo
discursiva do trabalho da artista.

O titulo da exposigao estabelece uma relacao
direta a pintura de Grant Wood (1930), um icone
que retrata a vida durante a grande depressao.
Esta referéncia serve como ponto de partida para
refletir sobre como os bens de consumo e sobre
a forma como a identidade imigrante asiatica é
construida a partir da convivéncia entre duas
culturas. Enquanto os pais procuram preservar
tradi¢coes de origem, os filhos crescem imersos
na cultura americana, refletindo na identidade e
expressao de cada um.

As esculturas captam a estagnacgao temporal,
como se 0s objetos permanecessem parados no
tempo captando bens de consumo que deixam
de existir - que despertam nao necessariamente
nostalgia, mas sentimentos de perda. A artista
converte o descartavel em permanente,
questionando o que merece ser preservado e o
que é considerado efémero.

Stephanie Shih reinventa ‘American Gothic” com alimentos
de porcelana e simbolismo imigratorio

A selecéo deste projeto justifica-se pelo modo
que a artista articula identidade e memaria. Na
sua obra, Shih evidencia o poder dos objetos
enquanto portadores de narrativas pessoais e - REFE
coletivas e como os mesmos podem, refletir-se ' C(r ar

a nossa identidade e contar histérias que ja nao
existem.
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Stephanie Shih reinventa ‘American Gothic" com alimentos
de porcelana e simbolismo imigratorio




MOBILIARIO MODULAR EM PROL DA
SUSTENTABILIDADE

Orientador: Joseé Vicente
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MARTIM GOMES

Este trabalho encontra-se no contexto da sustentabilidade da industria de mobiliario,
abordando o problema da obsolescéncia programada e do excesso de residuos
gerados, que representam anualmente 4% do lixo sélido municipal na Europa. O
objetivo principal é desenvolver um sistema modular de mobiliario residencial, focado
na personalizacdo sistémica, utilizando madeira como material principal e como
producgao primaria a tecnologia CNC. O projeto vai também ser desenvolvido dentro

de um contexto de modelo de negdcio produto-servigo com a intengdo de incentivar a
economia circular deste produto, o que por sua vez vai influenciar certas caracteristicas
materiais e funcionais do mesmo. A metodologia baseia-se em revisao de literatura e
analise de casos-estudo que comprovem a pertinéncia do projeto e em experimentacao
pratica, com modelacdo 3D, prototipagem e analise de interacdes utilizador-objeto,
visando otimizar a interatividade da utilizagdo do design. Os resultados esperados
incluem um produto minimalista, funcionalmente flexivel e sustentavel, que prolongue o
seu ciclo de vida através do seu design a nivel funcional e emocional.

Palavras Chave: Mobilidrio; Modularidade; Sustentabilidade; Longevidade; CNC.
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Primeiramente, o que torna uma peca de
mobiliario pouco sustentavel? Em paralelo, o que
é modularidade e que diferentes caracteristicas
podem assumir? Esta andlise vai discutir
conceitos que podem influenciar os diferentes
parametros da sustentabilidade, direta ou
indiretamente, e como a modularidade pode
influenciar os diferentes conceitos.

No artigo do The Design Journal nomeado
Psychologically Durable Design Definitions and
Approaches, Anders Haug procura esclarecer a
ideia de longevidade em produtos, sugerindo a
definicdao de design psicologicamente duravel
como uma estratégia de design com o propdsito
de aumentar o tempo entre a aquisigao de
um produto e o seu substituindo por razdes
além da sua obsolescéncia absoluta, ou seja,

a durabilidade enquanto valor de um produto.
O autor explica como esse valor pode ser
entendido em trés dimensdes, instrumental,
hedonico e simbdlico. Instrumental, no sentido
de objeto utilitario como meio para satisfazer
uma necessidade, ou seja, a valorizagao do
seu funcionamento interno numa perspectiva
intrinseca ou entao extrinsecamente pela sua
interag@o com o utilizador. Heddnico no sentido
de sensagdes positivas e de prazer, a nivel
estético e das experiéncias intangiveis que o
produto produz, ou seja um envelhecimento
nobre e com caracter que nao seja uma beleza
efémera. Por Ultimo o valor simbdlico, como
forma de expressao pessoal ou cultural.

Sendo estes os valores identificaveis numa
relacdo psicologicamente duravel, Haug também
distingue entre tipos de relagdes como forma
de entender a diferenga entre longevidade
emocional e psicoldgica. Durabilidade de tipo
de produto com base emocional: que se refere
a um vinculo com um certo modelo de produto
e ndo a um produto em especifico; durabilidade
de produto Unico com base psicoldgica; um
objeto em especifico que é valorizado de forma
racional; durabilidade de tipo de produto com
base psicoldgica; um modelo de produto que
satisfaz um utilizador por um dos seu valores
seja ele instrumental, heddnico ou simbdlico

e durabilidade de produto Unico com base
emocional; que se trata de um objeto muito
especifico que é emocionalmente especial além
do valor que 0 mesmo tem para oferecer.
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Estes diferentes tipos de relagdes pretendem
explicar como desenvolver produtos mais
duraveis evitando o desgaste psicoldgico, ou
seja, desenvolver um produto que mantenha o
seu valor instrumental, heddnico e simbdlico o
maior tempo possivel para que o objeto tenha
um ciclo de vida mais longo, contribuindo
assim para um abrandamento da producéo de
bens e por consequéncia para uma forma mais
ecolégica de produzir e consumir produtos.

A viabilidade econémica, sugerida anteriormente
como uma das diretrizes da sustentabilidade,

€ uma questdo importante para o sucesso de
um produto na sua qualidade de realmente
representar um impacto positivo, entdo é
necessario ter a nogdo que um abrandamento
da producéo de bens implica que empresas

vao ter os seus rendimentos exponencialmente
reduzidos. E necessério saber navegar este
desafio para encontrar oportunidades de prestar
servigos, que fornecam uma proposta de valor
adequada, de forma a gerar lucro ao longo da
vida util de um produto.

Ainda a um nivel projetual, ja é possivel planear
a proposta de valor apresentada ao consumidor,
tanto do servico que pode ser prestado numa
relacdo pés compra, como também a proposta
de valor do produto em si. No livro Products
that last, escrito por Conny Bakker, Marcel den
Hollander, entre outros, sdo explorados cinco
arguétipos de modelos de negécio nos quais

é observavel o comportamento de ambas as
propostas de valor dentro de cada modelo.
Comegando por o modelo Classic long life

no qual fazem a venda de produtos de alta
qualidade com uma longa vida util e o ocasional
servigo de suporte para restauro e manutencao.
Neste modelo a proposta de valor do produto

€ vastamente superior a dos servigos, tornando
assim a maior fonte de receita a venda do
produto.

O modelo Hybrid é especificamente para
produtos cujo funcionamento depende de algum
tipo de recarga, a ideia de qualidade mantém se
mas com uma maior fonte de rendimento nos
servigos prestados, ja que este produto vai ser
comprado uma vez mas as suas recargas varias
vezes.

No seguinte modelo as propostas de valor
encontram-se iguais devido a onde se
posicionam no mercado. O modelo Gap
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exploiter posiciona-se onde outras empresas
nao oferecem servigos, produzindo as pegas
personalizadas que complementam outros
produtos ou vendendo e restaurando produtos
que outrora seriam lixo.

Os préximos dois modelos sdo os Unicos que
oferecem maiores propostas de valor para os
seus servigos do que para o produto em si. O
modelo Access utiliza o conhecido /easing ou
aluguer de produtos, um formato de satisfagcdo
de necessidades sem ser o dono permanente
do objeto. Por ultimo, o modelo performance
gue entrega o maior valor em servi¢os, pagamos
pela qualidade do servigo sendo um bocado
indiferente o produto em si, como lavandarias ou
o pay-per-lux da Philips.

Modelos como o Access ou o Performance
contribuem diretamente para prolongar a
utilidade de um objeto, através de servigos,
manutencao e atualizagéo, reduzindo a
necessidade de substituicdo prematura. Esta
|6gica aproxima-se da modularidade, pois a
viabilidade econémica de manter produtos
mais tempo em circulacdo depende em grande
parte da capacidade de os adaptar, reparar
e recombinar. No artigo “Toward a Product
System Modularity Construct” escrito por
Fabrizio Salvador em 2007, o autor procura
definir modularidade com recurso a uma rede
nomoldgica, através de constructos relacionados,
tal como o conceito de velocidade se define
através de distancia e tempo.

A contribuigao do artigo sugere dois
constructos, component separability que
define a capacidade de remover e construir
moédulos independentemente, e component
combinability que avalia se médulos podem ser
trocados ou combinados livremente enquanto
o produto permanece funcional. Para medir
esta aproximacao ao ideal modular existe

o combinability index, variando entre 0 e 1,
permitindo comparar o grau de modularidade
entre sistemas.

As definigdes foram alcangadas a partir da
anadlise de diferentes caracteristicas discutidas
em literaturas de diferentes areas, como a
component commonality, pegas comuns entre
varios produtos, que reduzem a complexidade
de fabricag@o. A component combinability, é a
possibilidade de trocar componentes para criar
novas configuragdes, como computadores fixos

e mddulos de CPUs ou meméria. A function
binding estabelece fungdes especificas em
produtos, mesmo que nao sejam fisicamente
separdveis, contribuindo para a clareza funcional.
Interface standardization torna ligagdes
previsiveis, portas USB, encaixes de Lego ou
tamanhos de roscas. Finalmente, loose coupling
organiza o sistema em subconjuntos coesos
mas pouco dependentes entre si, tornando a
manutencdo menos complexa.

Estas ideias sao diretamente compativeis com
as estratégias de longevidade de produtos

do livro Products that Last. A component
commonality e interface standardization

apoiam o design para estandardizagéo e
compatibilidade, facilitando a fabricagdo. A
component combinability alinha-se com o design
para adaptabilidade e atualizagdo, permitindo a
evolucéo no produto. A function binding reforga
ao concentrar fungdes em maodulos. Por fim, o
loose coupling que facilita design para desmontar
e montar, e, o design para manutengao e
reparabilidade. Estas ligacdes mostram como

a modularidade operacionaliza estratégias de
design para longevidade e sustentabilidade.

Concluindo a sustentabilidade sustenta-se de
diferentes formas e todas elas validas quando
bem aplicadas com pensamento critico.

Desta forma longevidade, economia circular e
modularidade aliam-se a estratégias de design
que prolongam a vida Util do objeto, reduzindo o
impacto ambiental e o consumo excessivo.

- CASOS DE ESTUDO -
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Delaktig, IKEA (2018)

O sistema modular Delaktig do IKEA de 2018, foi
desenvolvido em colaboragdo com o designer
Tom Dixon, € um exemplo de aplicagdo de design
modular para a longevidade e é descretivel como
um mobilidrio, onde o utilizador pode
modificar, adaptar ou expandir o produto ao
longo do tempo, substituindo partes ou
adicionando novos componentes. O Delaktig
baseia-se numa estrutura de aluminio extrudido
que funciona como plataforma para diferentes
configuragdes incluindo sofa, cama, chaise
longue ou combinagdes dos mesmos. Este
projeto traduz uma abordagem centrada na
adaptabilidade e na flexibidade funcional, em vez
da substituicdo total do produto, aproximando-se
dos principios de um produto mais ecolégico.

Entre os pontos positivos, destaco o uso de
aluminio reciclavel que reforca o compromisso
ambiental, tornando o produto mais facil de
desmontar e reciclar no final do seu ciclo de vida
e a longevidade funcional proporcionada pela
estrutura metalica resistente e pelas ligacoes
padronizadas, que permitem ao utilizador
reconfigurar o mobiliario sem necessidade de
ferramentas especializadas. Outro aspeto
relevante é a modularidade expansivel, que
permite adaptar o produto a diferentes fases da
vida e contextos de habitagao, ou seja, um sofa
pode transformar-se numa cama de hdspedes ou
ser ampliado a medida que o espaco ou as
necessidades mudam, além disso o IKEA
promove ainda a colaboracéo aberta,
incentivando outros designers e fabricantes a
desenvolver acessorios compativeis, o que
I

Delaktig (2018) IKEA
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amplia a durabilidade emocional do produto,
uma vez que este pode evoluir esteticamente e
funcionalmente ao longo do tempo.

Apesar destes avancgos, o Delaktig apresenta
limitagdes importantes. Os componentes com-
plementares como as almofadas, revestimentos
e acessorios possuem menor resisténcia, quando
comparado a restante estrutura, e podem de-
teriorar-se mais rapidamente comprometendo

o potencial de durabilidade geral. Além disso,

a modularidade depende da continuidade de
producgao e da disponibilidade de pecas de sub-
stituicdo. Se a IKEA descontinuar determinados
moddulos a adaptabilidade prometida deixa de ser
vidvel. Outro ponto é a prépria escala industrial
da marca, embora o design seja sustentavel, a
producao e distribuigao global geram impactos
ambientais consideraveis, reduzindo parte dos
beneficios alcangados pelo conceito modular.

O IKEA Delaktig demonstra como a modulari-
dade e a adaptabilidade podem prolongar a vida
util de um produto e oferecer uma alternativa
concreta a obsolescéncia planeada. No entanto,
evidencia também que a verdadeira sustentabil-
idade depende da coeréncia entre design, ma-
teriais, manutencao e modelo de negdcio, sendo
necessario um equilibrio entre estes para garan-
tir impacto positivo a longo prazo.

Mddulo do Delaktig (2018) IKEA
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606 Universal
Shelving, Vitsoe (1960)

O sistema 606 Universal Shelving da Vitsoe,
concebido por Dieter Rams no inicio dos anos
1960, € um exemplo classico de mobiliario
modular pensado para durar e adaptar-se ao
longo do tempo. A pega mantém-se em
producao e é vendida diretamente pela marca
com a proposta start small, add to it, reconfigure,
o que reforca a sua vocagao para evolugao e
reutilizacao.

Entre os pontos positivos, a modularidade com
os perfis de parede que suportam as prateleiras,
gavetas e mesas que se encaixam sem grandes
obras, o que permite reconfiguragdes quando
as necessidades mudam ou quando se muda
de casa, esta abordagem facilita o crescimento
incremental do mobiliario e reduz a necessidade
de substituir o conjunto por completo o que por
si s6 é um contributo ecoldgico. Além disso a
simplicidade formal e a neutralidade estética
contribuem para uma resisténcia a obsolescéncia
por moda, por fim, os materiais e o processo de
fabrico listados incluem aluminio extrudido e ago
que suportam um uso prolongado tornando a sua
intregridade fisica mais duradoura.

Mas como qualquer produto de qualidade, o
custo inicial e o posicionamento do produto
limitam o seu alcance, ja que adquirir este
sistema exige um investimento consideravel, o
que o torna mais vidvel para publicos com maior
poder de compra e reduz a possibilidade de
adocdo em massa, limitando assim o seu
impacto.

606 Universal Shelving (1960) Vitsoe

Também é relevante que a manutencéo da
promessa de longevidade exige um servico
pds-venda consistente com planeamento,
entrega e instalagédo especializados que fazem
parte, essa dependéncia de servigo acrescenta
complexidade ao modelo.

Em termos de sustentabilidade, este movel
mostra como design atemporal e modularidade
podem reduzir desperdicio ao permitir adaptar e
ampliar em vez de descartar, mas o impacto real
depende de politicas da empresa sobre pecas
sobressalentes, reparagao e servicos ao cliente,
bem como da capacidade econdmica dos
utilizadores para investir numa solucao que,
idealmente, se transmita entre geragdes.

o ¥
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Exemplo prego de conjunto de modulos (1960) Vitsoe
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PEQUENOS PASSQS, GRANDES BRINCADEIRAS

Orientador: Fernando Brizio

RAFAELA JEREMIAS

O projeto a apresentar pretende investigar o papel do design no desenvolvimento de
instrumentos ou brinquedos para fisioterapia pediatrica, procurando contribuir para uma
pratica clinica mais eficaz e humanizada. Partindo do reconhecimento de que a adesao
ao tratamento pode ser comprometida pela monotonia ou pela dificuldade de motivagao
das criancas, a proposta pretende analisar casos clinicos, explorar

metodologias de gamificacdo, ergonomia e design inclusivo como meios para criar
solugdes funcionais e simultaneamente estimulantes. O projeto a desenvolver visa
apoiar profissionais de saude e familias, oferecendo instrumentos que conciliam o rigor
terapéutico com o carater ludico e apelativo. Pretende-se, assim, tentar demonstrar
como o design pode atuar como mediador entre técnica e experiéncia, promovendo o
bem estar, a motivagdo dos recém-nascidos e criancas e a qualidade das praticas de
reabilitagao infantil.

Palavras Chave: Gamificacéo; Inclusao; Fisioterapia; Pediatria; Inovacéo; Ludicidade.
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Play Therapy: The Inner Dynamics
of Childhood

Virginia Axline (1947)

Play, Dreams and Imitation in
Childhood

Jean Piaget (1951)

Occupational Therapy for Children
Jane Case-Smith (1996)
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A obra Play Therapy, de Virginia Axline, foi e
continua a ser um marco na compreensao de
brincar como meio de comunicagéao e
transformacéo. Foi publicada em 1947, e introduz
uma perspectiva humanista sobre a relacdo entre
o terapeuta e a crianga, em que o brinquedo
assume o papel de mediador emocional.
Inspirada por Carl Rogers, Virginia Axline diz
acreditar que a crianga possui dentro de si 0s
recursos necessarios para o crescimento e
equilibrio emocional, e que o ato de brincar é

0 caminho mais auténtico para aceder a esse
potencial. Assim, os brinquedos deixam de ser
vistos como objetos recreativos e passam a ser
reconhecidos como ferramentas terapéuticas
com significado simbdlico e afetivo.

Esta perspectiva tem uma relevancia profunda
para o design contemporaneo, especialmente
quando destinado a salde e ao desenvolvimento
infantil. Virginia Axline ndo fala diretamente de
design, porém as suas ideias abrem espago para
podermos repensar sobre o papel dos objetos na
intervengé@o com as relagdes humanas.

Os brinquedos, na sua abordagem geral, € mais
do que uma ferramenta funcional que pode ser
vista como um espacgo de projecao emocional e
de reconstrucao simbdlica. Para o designer, na
minha perspectiva isso significa entender que
cada forma, textura ou interagdo com o mesmo
pode carregar dimensdes emocionais e
terapéuticas. Assim, a materialidade do objeto
torna-se um veiculo de empatia.

No contexto deste projeto de mestrado, com
foco no design de instrumentos para fisioterapia
pediatrica, esta leitura tornou-se inspiradora.

A fisioterapia, sobretudo com bebés e criancas,
exige envolvimento emocional e motivagao
constante. Aplicando os principios que Virginia
Axline mostra, significa desenhar instrumentos
gue convidem a agdo e ao movimento através

do prazer e da curiosidade em vez de apenas a
imposi¢ao da tarefa. Assim os brinquedos
tornam-se uma ponte entre o exercicio clinico e o

brincar espontaneo, promovendo o
desenvolvimento motor e a expressao emocional.

Contudo, Virginia Axline ensina os leitores

gue a escuta e a confianca sdo essenciais para
qualquer processo terapéutico e que o

mesmo se aplica ao design. Criar para a area da
saude pediatrica implica escutar o corpo € o
imaginario das criancas, transformando

necessidades clinicas em experiéncias sensoriais
positivas. Assim, o design de brinquedos
fisioterapéuticos pode tornar-se uma pratica de
cuidado e dialogo, traduzindo empatia em forma
e fungao, e € através desta lente que procuro

no meu projeto unir estética, afeto e eficacia,
reconhecendo no ato de brincar uma linguagem
essencial para o bem estar e o crescimento
cognitivo e motor dos bebés e criangas.

A obra Play, Dreams and Imitation in Childhood,
de Jean Piaget, é uma referéncia incontornavel
para compreender o desenvolvimento cognitivo
e motor da crianca. O autor explora o jogo como
um processo essencial de aprendizagem, através
do qual a crianga constréi o seu conhecimento
do mundo e organiza a sua experiéncia corporal.
O brincar, para ele, € uma forma de assimilagcao
da realidade: ao imitar, sonhar e jogar, a crianca
experimenta, erra e transforma. Este ciclo de
acgao e reflexdo é o que sustenta o seu
crescimento intelectual e motor, tornando o jogo
uma atividade profundamente educativa.

Do ponto de vista do design, as ideias de Jean
Piaget oferecem um olhar essencial sobre a
relacdo entre corpo, mente e objeto. O jogo €
um espaco de experimentacdo e descoberta, 0
designer, tal como o educador ou fisioterapeuta,
pode criar condigdes para que essa descoberta
aconteca de forma natural. Os brinquedos, neste
contexto, sdo mediadores do pensamento e do
movimento: ao manipular, testar e adaptar
objetos, a crianga desenvolve coordenacéao,
nogao espacial e autonomia. Esta perspetiva
aproxima o design da pedagogia, mas também
da reabilitacdo, pois mostra como o aprender e o
recuperar podem coexistir no mesmo gesto.

No contexto do projeto de mestrado, as ideias
de Jean Piaget ajudam a estruturar uma
abordagem mais consciente ao design de
instrumentos para fisioterapia pediatrica.

A crianga em processo de reabilitagdo precisa,

mais do que cumprir exercicios, compreender o
seu corpo e encontrar gosto no movimento e no
espaco. Com isto procura-se criar objetos que
promovam a exploracao livre, a curiosidade e o
erro como parte do processo fisioterapéutico.

Em vez de impor o gesto, o design deve convidar
a agao, transformando o tratamento num jogo
em que o corpo é o jogador principal. Jean Piaget
recorda-nos que o brincar é uma forma de pens-
amento em acdo. Esta nocao ressoa fortemente
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com o papel do designer, que também pensa
através da matéria e da forma. Assim, o design
de brinquedos fisioterapéuticos pode ser visto
como um campo onde o pensamento ludico e
o conhecimento cientifico se encontram. Para
o0 projeto, adotar esta visao significa produzir
instrumentos que ensinam e curam
simultaneamente, integrando o gosto do jogo
com a intengdo terapéutica, tornando assim a
fisioterapia uma experiéncia mais humana,
criativa e transformadora.

A obra Occupational Therapy for Children, de
Jane Case-Smith, é uma das referéncias mais
consistentes no campo da terapia ocupacional
pediatrica. Publicada em 1996 e amplamente
atualizada em edi¢des posteriores, esta obra
aproxima teoria e pratica ao demonstrar como o
brincar pode ser estruturado de forma
terapéutica para promover o desenvolvimento
motor, cognitivo e emocional dos
recém-nascidos e das criangas. Jane Case-Smith
analisa detalhadamente como as atividades
ludicas contribuem para a aquisicao de
competéncias funcionais, ressaltando a
importancia da adaptacéao dos instrumentos e do
ambiente as necessidades especificas de cada
crianca. O foco esta na personalizagdo: cada
crianga € Unica e, por isso, o terapeuta
ocupacional/fisioterapeuta deve ajustar as
ferramentas e estratégias para estimular o
potencial individual.

Para o campo do design, este pensamento é
altamente relevante, pois desafia a ideia de que
um objeto serve de igual forma para todos. Ao
ler Jane Case-Smith, o designer compreende que
criar para a fisioterapia é criar para a diversidade:
cada detalhe, dimensao, peso, textura, resisténcia
pode influenciar o processo e sucesso da
reabilitac@o. A obra propde uma abordagem
sensivel ao corpo e a experiéncia, em que o
brinquedo é simultaneamente uma ferramenta
clinica e meio de expressao. Este ponto de vista
alinha-se com a ética do design centrado no
utilizador, mas expande-a para incluir dimensoes
fisioterapéuticas e emocionais.

No contexto do meu projeto de mestrado, as
ideias da escritora oferecem um guia
metodolégico valioso. O objetivo de desenvolver
instrumentos para fisioterapia pediatrica exige
compreender tanto as exigéncias clinicas como
as motivagdes da crianga. Inspirado na autora,
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seram desenvolvidos objetos que conciliam
precisao funcional e estimulo sensorial,
equilibrando o rigor técnico com a experiéncia
afetiva. Os brinquedos fisioterapéuticos, neste
sentido, ndo sao apenas instrumentos de
exercicio, mas interfaces de comunicagao entre
o fisioterapeuta e a crianga ou bebés, em que os
objetos promovam movimento, relacao,
confianga e prazer.

Assim, Jane Case-Smith recorda-nos que a
fisioterapia bem-sucedida nasce do
envolvimento ativo e da motivagdo. O design
pode potenciar essa motivagdo ao transformar
o gesto repetitivo da fisioterapia em experiéncia
lidica e significativa. Deste modo, o

brinquedo terapéutico torna-se um elo entre
ciéncia e imaginagao, corpo e emogao, e esta
abordagem inspira o desenvolvimento de
instrumentos que ndo apenas reabilitam, mas
também encantem e traduzam o cuidado clinico
em forma, textura e interacao, tornando o design
uma pratica que cura através da empatia e da
criatividade.

- CASOS DE ESTUDO -
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Renate Muller

Os brinquedos terapéuticos de Renate Muller
ocupam um lugar singular na histéria do design
infantil, permanecendo na memdria de muitos
profissionais de saude e educacao. Criados na
década de 1960 na Alemanha, estes brinquedos
alcangaram reconhecimento internacional pelo
seu carater funcional e emocional, especialmente
no contexto terapéutico com criangas. A escolha
destes objetos como foco de estudo justifica-se
pela forte componente sensorial e afetiva asso-
ciada ao contacto fisico com os materiais, bem
como pelo seu impacto no desenvolvimento
motor e emocional.

Caracterizam-se por serem objetos de grande
dimensao, feitos manualmente com juta e couro
natural, criando uma textura robusta mas
acolhedora. A simplicidade das formas
escolhidas como os animais ou figuras abstratas
favorece a facil compreenséao e interagao com

o brinquedo. O peso equilibrado, o volume e 0
toque do material desempenham um papel
bastante importante na experiéncia sensorial,
estimulando a propriocepgao (cinestesia) e
oferecendo as criangas um suporte fisico seguro.

A ligacao emocional desenvolve-se a partir da
sensagao de conforto proporcionada pelo
contacto com o brinquedo. Para muitas criangas,
especialmente em contextos terapéuticos, estes
objetos funcionam como mediadores
emocionais, onde facilitam a expressao de
sentimentos, apoiam processos de integragao
sensorial e ajudam na construcao de vinculos
positivos.

Cubo de brinquedo terapéutico, H. Josef Leven

A interagéo fisica de ela sentar, abragar,
apoiar-se promove um envolvimento afetivo
profundo, que complementa o trabalho
terapéutico. Apesar das qualidades funcionais
e afetivas, os brinquedos apresentam algumas
limitagcdes. O peso de certos modelos pode
dificultar o manuseamento por criangas mais
pequenas ou com menor forca fisica, podendo
gerar frustragéo.

A manutencao é outro ponto menos positivo,
pois 0s materiais naturais, embora duraveis,
exigem cuidados especificos para preservar a
sua integridade ao longo do tempo. Uma
possivel melhoria seria a introdugao de versoes
mais leves ou modulares, mantendo os principios
artesanais que definem a marca. Contudo, a
singularidade dos brinquedos de Renate Muller
mantém precisamente o equilibrio entre
materialidade, emogao e funcao terapéutica,
tornando-se objetos de grande valor no
acompanhamento do desenvolvimento infantil.

]

Tapete Universe de La nepalesa, Amini

Alma, Yaara Nusboim
(2019)

As Alma Dolls de Yaara Nusboim representam
uma nova abordagem a relacéo entre objeto e
utilizador, especialmente no universo da infancia
contemporanea. Desenvolvidas como pegas ar-
tesanais que combinam colecionismo, identidade
e expressao emocional, estas bonecas captam

a atencgao pela sua estética intima e poética. A
escolha deste objeto para estudo justifica-se pela
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forte carga emocional associada a sua aparéncia
e pelas possibilidades de projegao afetiva que
oferecem aos utilizadores.

As bonecas distinguem-se pela sua

aparéncia minimalista, expressoes subtis e
materiais suaves, frequentemente naturais. A
forma simples, muitas vezes acompanhada por
pequenos detalhes feitos a mao, favorecem uma
leitura emocional aberta, permitindo que cada
crianga atribua uma emogao ou sentimentos e
narrativas proprias a boneca. A leveza fisica e
a textura confortavel desempenham um papel
importante na interacado, tornando o objeto
convidativo ao toque e ao cuidado.

A ligagao emocional surge através da
personalizagao subjetiva que o utilizador faz da
boneca. As expressoes neutras facilitam a
identificacdo e a projecao emocional,
funcionando como um espelho afetivo.

A auséncia de estimulos digitais ou mecéanicos
devolve ao utilizador um papel ativo na
construcdo da narrativa, incentivando a
imaginagao e promovendo uma relagdo mais
intima e autoral com o objeto.

Bonecas deterrépia,A’ir%-a o
Contudo, apesar da forma estética ha alguns
pontos menos positivos. A fragilidade de cer-

tos materiais, como o silicone, pode limitar o
uso intensivo, especialmente por criangas mais

pequenas, o que pode gerar receio ou frustracao.
Além disso, a experiéncia sensorial € mais restrita

quando comparada a brinquedos mais intera-
tivos, podendo ser enriquecida com peguenas
variagOes de textura ou elementos modulares.
Outro ponto possivel de melhoria seria a oferta
de uma gama mais acessivel, dado que o carater
artesanal tende a elevar o custo.

Ainda assim, as Alma Dolls destacam-se pelo

modo como abordam o afeto, a identidade e a

criatividade, dando uma experiéncia emocional
delicada e intima, que ultrapassa o simples ato
de brincar.
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LUZ AOS MODULOS - DESIGN MODULAR
NA MELHORIA DA ILUMINACAO

Orientadores: Renato Bispo & Filipe Alarcdo

TELMO FERNANDES

Os grandes centros urbanos possuem, muitas vezes, espagos residenciais com mas
condi¢des de luminosidade natural, quer seja pela sua orientacado solar nao favoravel ou
pelos urban canyons que criam sombras indesejaveis e bloqueiam a luz do sol.

Estas problematicas forcam o uso de iluminacgéo artificial ao longo do dia, o que
apresenta efeitos negativos a nivel de sustentabilidade e bem-estar fisico e psicolégico
humano. Esta investigagado visa estudar a luz para além da sua funcionalidade,
assumindo o seu lado mais poético, sensorial e direcionado a experiéncia, e recorre ao
estudo experimental da luz associada a modularidade para a concessao de lumindrias
que permitam uma manipulagdo controlada de quantidade, intensidade, tonalidade e
qualidade de luz desejada, alterando a percepgao do espago na criagdo de ambiéncia

e tendo em conta os efeitos que a luz tem no ser humano. Para tal, pretende-se testar
condic¢des de iluminacao partindo da experimentagéao com LED's de baixo consumo,
materiais refletores, opacos e translicidos e de sistemas de acoplamento que permitam
a possibilidade de transmitir energia entre modulos, enfatizando a personalizagao e
adaptacdo dos objetos ao espaco e necessidades adjacentes.

Palavras Chave: Luz; Modularidade; Ambiéncia; Personalizagao; Bem-estar.

1 (2025) Telmo Fernandes
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A ideia de dominio técnico enquanto abordagem
do design de iluminacdo na contemporaneidade
nunca vem s6 - um projeto atual exige que se
incorporem dimensdes humanas, sensoriais e
ecoldgicas, incitando a uma reflexdo critica sobre
o papel do design.

Nesta recensao sao analisadas trés obras
seminais que, mesmo que provenientes de
contextos distintos, abordam a valorizagao do
design enquanto pratica consciente e adaptavel:
Nomadic Furniture de Victor Papanek e James
Hennessey (1973), Lighting for Interior Design de
Malcolm Innes (2012) e Perception and Lighting
as Formgivers for Architecture de William M.

C. Lam (1977). O entrelagamento critico entre
estes textos permite fazer um mapeamento
conceptual que vai da modularidade material e
social (Papanek e Hennessey) a expressividade
técnica da luz (Innes), culminando na percegao
e dimensao comportamental da iluminagao
(Lam). As obras, em conjunto, facultam uma
base tedrica robusta que incita a reflexdo sobre
a iluminagao enquanto ferramenta de bem-estar,
sustentabilidade e transformacéo espacial.

Papanek e Hennessey langam Nomadic
Furniture como um manual que pretende
desafiar a convencionalidade do design industrial
dos anos 70, defendendo uma pratica mais
participativa, ética e sustentavel. Respondendo

a problematica crescente da mobilidade

urbana e da cultura de consumo descartavel,

os autores criam este conceito de mobilidrio
némada - méveis desmontaveis e feitos com
materiais acessiveis - materializando um ideal
de autonomia e modularidade. “From a nomadic
view, the less we own, the less we have to move”
(Papanek e Hennessey, 1973).

Papanek afirmava que a modularidade nao era
somente uma estratégia de construgdo, mas
um principio social e ecoldgico: a facilidade
de montar, desmontar, reparar e transformar o
objeto prolonga o seu ciclo de vida, reduzindo o
impacto ambiental. Simultaneamente, permite
que o utilizador seja um agente criativo e
um coautor de cada peca, 0 que, por si s6,
revela um pensamento vanguardista por parte
dos autores. Esta légica de flexibilidade e
apropriagao direta € abordada também nas
praticas contemporaneas de iluminagao, onde
o utilizador tem controlo sobre a disposicéo, a
intensidade, temperatura, quantidade de fontes
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luminosas consoante a necessidade. A nogao de
modulos de luz que possam ser reorganizados e
substituidos, permitindo exploracéao da luz esta
em conformidade com a ideia de adaptacéo as
condigdes de mudancga constante apresentadas
e experienciadas pelos proprios autores.

Enquanto em Nomadic Furniture o foco é o
design através da materialidade e da ética,
Malcom Innes em Lighting for Interior Design,
aborda o caracter exploratério da luz como
instrumento expressivo. O livro, que faculta
informagao técnica descomplexa e acessivel,
apresenta uma visao abrangente da luz como
elemento fundamental do espago interior
(Innes, 2012). O autor afirma que “"Without light,
interior architecture cannot be fully designed
and experienced” (Innes, 2012, p. 6). Ao longo
da obra, Innes defende que a luz nao deve ser
tratada meramente como elemento funcional
nem deixada para segundo plano - o autor
expoe a influéncia que diferentes tipos de
fontes luminosas, temperatura de cor e niveis
de iluminancia tém na percecao do espaco
e também no campo emocional. A luz deixa
de ser invisivel e torna-se material de projeto:
neste sentido Innes aproxima-se de Papanek
ao reconhecer que o design deve servir o
ser humano, no entanto fa-lo partindo da
experiéncia visual e sensorial. Ao pensar a luz
como uma linguagem, o autor abre caminho
para a experimentagao com sistemas modulares,
de LED, onde € possivel a manipulacao
dinamica do controlo da iluminacao, articulando
tecnologia, arquitetura, psicologia e estética.
Esse cruzamento é fundamental num projeto
de iluminagdo modular onde o desafio assenta
na criacao de um objeto que satisfaca as
necessidades luminosas do espago e dos
utilizadores.

Mantendo uma correlagdo com a importéancia da
percegao visual que a luz nos faculta, William M.
C. Lam aborda a luz como formgiver ou doadora
da forma, sendo que nao é somente esta a
fungao dela: a luz € um elemento que molda
comportamentos e emogdes. “In formulating new
criteria for the luminous environment, we should
concentrate on defining situations which give
maximum comfort and pleasure” (Lam, 1977, p.
80). Lam posiciona-se afirmando que o design de
espacos e o seu visual é intrinsecamente design
de iluminacéo e, consequentemente, design da
experiéncia sensorial humana. E consensual e
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objetiva a ideia de que um espaco corretamente
iluminado nos ajuda na realizagéao de tarefas
fazendo com que nos sintamos bem enquanto as
realizamos. Embora esta premissa se apresente
simplista ela é no fundo um mote para o design
de iluminacéo - o conforto e a agradabilidade,
nao esquecendo a funcionalidade, de um espago
sdo aspetos imprescindiveis.

Evidencia-se, entdo, uma ancoragem conceptual
entre a tematica e a iluminagao modular,
considerando que a luz tem esta influéncia na
percecao e no estado de espirito. Entdo sistemas
adaptaveis, capazes de responder a variagoes de
contexto, tornam-se um meio de promogao de
saude e qualidade de vida.

A andlise conjunta das trés obras referidas
anteriormente permite estabelecer um fio
condutor entre ética, técnica e percecao, trés
dimensdes das quais o design de iluminagao
pode e deve beneficiar, especialmente o design
de iluminagdo modular. A modularidade é uma
ferramenta de adaptagao funcional, emocional
e ambiental - a partir dela alcangamos um
conceito de design sistémico e responsivo onde
a luz nao é so configuravel, mas programavel
como um sistema vivo que se molda a quem o
utiliza.

Retiram-se conceitos relevantes e atuais,

pese embora as datas das publicacdes, por
providenciados autores. E fundamental pensar o
design como uma prética critica de intervengao
na qualidade luminosa de espacos. O foco no
bem-estar do utilizador deve assumir um papel
tdo importante quanto a percegéao e revelagao
das formas, procurando uma convergéncia
entre estética, rigor técnico e dimensdes
comportamentais e emocionais. A comunhao
entre a materialidade, tecnologia e percecao

vai de encontro a premissa principal do design:
satisfazer necessidades acompanhando
mudancgas de contexto social, econémico,
temporal, espacial e comportamental. Possibilitar
uma experiéncia de design onde o utilizador é
um agente criativo e participativo no resultado
final é pertinente no sentido em que o utilizador
fara ajustes que irdo de encontro as suas
necessidades especificas, o que terd um impacto
positivo a nivel emocional.
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Parentesi Lamp, Flos
(1971)

Parentesi Lamp parece, a primeira vista, uma
lumindria simples e despida mas a sua aparéncia
esconde uma ousadia que desafia paradigmas
classicos do design de iluminagéo e a propria
nocao da estética e funcionalidade.

O projeto para a luminaria consiste numa
espécie de colaboragao pdstuma entre Achille
Castiglioni e Pio Manzu. Iniciado por Manzu,

a Parentesi Lamp comecou por se constituir
por uma estrutura tubular vertical sobre a qual
deslizava um cilindro com uma abertura por
onde saia a luz. Esta configuracdo permitia
posicionar o cilindro conforme o desejado,
manipulando assim a luz e a sua projecao

no espaco. Tragicamente, Manzu faleceu e o
projeto nao saiu do desenho. Foi ai que Achille
Castiglioni teve um papel fundamental. Embora
nunca se tenham conhecido pessoalmente,
Castiglioni era apreciador do trabalho de Manzu
e, com a ajuda e permissao da recém viuva,
decidiu abordar o conceito do projeto de forma
distinta.

.,
= —3
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Processo evolutivo da configuragao da luminéria

Rompendo com os tradicionalismos associados
a design de iluminacéo da época, Castiglioni
mantém a caracteristica principal da luminaria

- subir e descer ao longo de um eixo, no caso
um cabo de ago - transformando o espago em
parte integrante do design, no entanto, despe-a
da sua capa original. A sua semelhanga visual a
um parentesis € a origem do seu nome, e esta
mesma configuracdo permite que o candeeiro
fique estatico na posigcao desejada.

A visao genial e vanguardista de Castiglioni
propde uma abordagem que integra um ndmero
muito reduzido de componentes que tornam
obsoletas as tipicas bases e suportes, passando
a dar estrutura a luminaria através deste cabo de
acgo tencionado que, através de um gancho de
suporte e de um contrapeso que mantém o cabo
esticado, o elemento semelhante a um parentesis
desliza, atribuinto ao teto e ao chao um papel
fundamental enquanto partes integrantes do
proprio objeto - sem eles a luminaria ndo tem
estrutura.

Parentesi Lamp, Flos

Desta forma, partindo da poética estética e
funcional do objeto, o utilizador é também ele
uma peca imprescindivel da luminaria uma
vez que o seu design incita a participacdo dos
individuos quanto ao posicionamento da fonte de
luz, adaptando-a as necessidades existentes.

A redugéo de elementos constituintes néao
significa uma simplicidade trivial, muito pelo
contrério, evidencia inteligéncia projetual
precisamente por se poder fazer mais com
menos - é possivel aplicar esta luminaria em
qualquer espaco interior dada a adaptabilidade
proveniente da sua composi¢ao despojada.

A narrativa convencional enaltece sobretudo a
aparéncia minimalista mas existem camadas
mais profundas que revelam a radicalidade
gue é desenvolver um objeto que desmembra
e reconfigura a funcgao e a estética onde as
diferentes tipologias de espacgo e o préprio
utilizador sado agentes ativos na experiéncia de
iluminagao. Permitindo a susbtituicdo das pegas
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integrantes de forma individual, a luminaria
revela um sentido de sustentabilidade intrinseco
pela facil reparabilidade e substituicdo e material
duraveis aplicados.

Pese embora todas as suas particularidades,
algumas incitam ao debate quanto a serem
somente qualidades - o aspeto industrial da
peca, por exemplo, pode ser entendido como
esteticamente inadequado para determinados
ambientes. A poética de envolvéncia do teto
e do chao na construcdo do objeto € também
um aspeto que pode ser menos positivo
precisamente pela dependéncia desses dois
elementos para que a luminaria se possa
estruturar. Para além disso, o desgaste mecéanico
constitui também uma possivel fraqueza pela
oscilacao vertical que a peca incita a fazer.

Assim como tudo, existe espago para possiveis
melhorias quanto a uma reintrepretacdo do
objeto, através por exemplo, da aplicagao de
novos materiais e tecnologias, como adaptadores
para fontes de luz energeticamente mais
eficientes.

Sistema USM Haller

Criado em 1963 por Fritz Haller e Paul Scharer,

o USM Haller System € o espelho de uma
racionalidade e precisao aliadas a sobriedade
estética e conceptual que resultou num sistema
modular distinto. Mas nao se reduz simplesmente
a um conjunto de médulos para estantes ou
armarios - trata-se de um design industrial

como filosofia de organizacao, como meio de
flexibilidade e adaptabilidade que transcende o
aspeto funcional.

Composto por tubos de ago cromado, unides
esféricas perfuradas e paineis também em

aco, este sistema transforma a ideia tradicional
de mobilidrio ao desconstrui-la a partir de
componentes que podem ser acopolados e
formando mobilidrio personalizavel que se
adapta infinitamente as diferentes necessidades
e espacos. Com isto, Haller e Scharer anticipam
debates contemporaneos sobre modulariodade,
sustentabilidade e personalizagdo no design,
colocando em causa os padroes estabelecidos
quanto a estética, producao e funcionalidade.

O contexto histérico do USM Haller System
é determinante para compreender a sua
irreveréncia. Numa época em que a construcao

de edificios, fabris ou escritdrios, se regia pela
modularidade e versatilidade, foi pertinente
acompanhar essas caracteristicas e adapta-las
ao sistema de mobiliario - criou-se entdo uma
linguagem visual sdébria, flexivel e coerente cuja
beleza reside na elegancia da execucdo. Embora
a estrutura carregue consigo alguma frieza
estética mais industrial e corporativa, os paineis
coloridos contrastam essa ideia, permitindo obter
um movel mais dindmico e apelativo. O design
deste sistema € de tal forma bem concebido
que desafia as no¢des de intemporalidade, ao
contrario de muitos outros objetos de design
que seguiram tendéncias, oferecendo uma
linguagem que permanece consistente ao longo
das décadas. Outro aspeto que torna o sistema
muito relevante e pertinente até aos dias de
hoje é a forma como néo € ele que dita o espago
mas sim ajusta-se ao mesmo, a modularidade
infinita assegura que o Haller se reinvente sem
perder a sua identidade. Esta questao associa

o utilizador ao processo de design como um
coautor que ditara o resultado final do objeto -
rompendo com os paradigmas do design mais
“autoritario’; o Haller System anticipa conceitos
como personalizagao, co-criacdo e design
metamorfico.

A possibilidade de construgao de mobiliario
através de componentes isolados que

sdo acoplados acrescenta uma dimensao
sustentavel ao sistema Haller precisamente

pela possibilidade de substituir e reparar estes
elementos em especifico ao invés de substituir o
objeto final.

‘ USM cbns&e‘- »
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Enfatizando ainda mais a questao da
sustentabilidade, todas as pecas séo feitas

em ac¢o, uma decisdo projetual que perpetua

a vida Util do sistema pela forte resisténcia do
material, desta forma, as possiveis substituicoes
nao serao recorrentes. Embora redina um
conjunto de caracteristicas que diferenciam o
sistema no dmbito da estética, funcionalidade

e sustentabilidade, existem pontos menos
positivos numa perspetiva de acesso ao Haller
System. Uma desvantagem associada prende-se
com o custo deste sistema modular: mobiliario
tao simples quanto uma mesa de cabeceira
pode chegar aos mil e quinhentos ddlares, o que
confere algum elitismo aos objetos resultantes
da montagem dos componentes. Nao obstante,
esta estética corporativa inerente pode ser vista
como uma fragilidade afastando consumidores
que nao se identifiquem com um estilo tdo
pragmatico e rigido de mobiliario.

= -y ¥ \: ,"
L o @ o

USM Haller System
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A POETICA DA ARQUITETURA CL!RVILiNEA DE
OSCAR NIEMEYER E SUA INFLUENCIA NO
DESIGN DE PRODUTO

Orientadora: Carla Lobo

VITORIA OLIVEIRA

Neste trabalho vai ser investigado a influéncia da arquitetura moderna no design,
dando énfase nas obras e filosofia que o arquiteto brasileiro Oscar Niemeyer transmitia.
Reconhecido por romper com os padrdes tradicionais da arquitetura, Niemeyer
explorava o uso de curvas para criar uma integracao harmoniosa entre a paisagem e a
construcao, buscando assim a liberdade criativa.

A pesquisa busca compreender sua visdo estética e conceitual, destacando o uso do
concreto armado como ferramenta para a criacao de formas fluidas. Além de Niemeyer,
serdo analisados outros arquitetos com quem ele se relacionou profissionalmente,
como Le Corbusier, Peter Cook e Lucio Costa. O projeto também incluira experimentos
com técnicas de fabricagdo aditiva e moldagem com pecas feitas em concreto e/ou
grés, sendo eles objetos funcionais ou conceituais integrados a habitagcdo. Buscando
transmitir nas pecas uma emogao por meio das curvas, uma carga emocional
semelhante a um encantamento pela beleza e pela plasticidade da forma, que provoca
reacoes humanas profundas de leveza, sensualidade e otimismo das curvas.

Palavras Chave: Modernismo; Design de interiores; Oscar Niemeyer; Objetos
funcionais ou conceituais; Arquitetura curvilinea.

Teatro Popular de Niteroi (2007) Oscar Niemeyer
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Minha Arquitetura

Oscar Niemeyer (2000)
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O livro Melancolia na Arquitetura em Aldo

Rossi apresenta uma leitura sensivel e filosofica
da obra e do pensamento do arquiteto italiano
Aldo Rossi, um dos nomes mais famosos no
pds-modernismo arquitetonico. O livro analisa
como a melancolia pode ser reflexiva e
nostalgica, mostrando isso em pratica nas obras
de Rossi, com foco especial, também na forma
como ele via a cidade de uma forma mais
nostalgica. O autor tenta compreender como
Rossi trabalhava a melancolia nos seus projetos.

A recensao visa mostrar que, para Rossi, o
estado de melancolia ndo é um estado de
tristeza, mas é como se fosse uma atitude
estética e intelectual diante da passagem do
tempo. Para Rossi, a cidade é como se fosse uma
caixa de memorias, porque € nesse espaco onde
as pessoas vivem as suas experiéncias de vida. O
livro analisa a “memdria urbana” e "tipologia” de
Aldo Rossi como parte da melancolia, uma
tentativa de tentar “preservar’, na arquitetura,
alguma coisa "fragil” mas ao mesmo tempo
“robusta” a destruicdo do tempo.

O autor do livro, Diogo Seixas Lopes, escreve
com precisao as influéncias filoséficas e
literarias de Aldo Rossi, como também as de
Walter Benjamin e Giorgio de Chirico,
ressaltando como a arquitetura e as artes visuais
conversam entre si. No livro sdo analisadas obras
como: Cemitério de San Cataldo (Modena, 1971)
e o Teatro Del Mondo (Veneza, 1979) essas obras
exemplificam o trabalho poético e simbdlico de
Rossi, essas obras transbordam memoaria e
solidao, e, mostram a permanéncia e a ordem.

Ao mesmo tempo o livro Melancolia na
Arquitetura em Aldo Rossi é um livro
indispensavel para quem busca compreender o
lado mais contemplativo e simbdlico da
arquitetura moderna tardia. A obra mostra a
genialidade de Aldo Rossi, que conseguiu
transformar a memdria e o tempo em arquitetura.
Se trata de um livro que visa a contemplacéo da
relacdo entre a arquitetura, a memdria e a
identidade. De maneira sucinta, € um livro que
busca o equilibrio entre a analise critica e
sensibilidade poética, mostrando que Rossi
buscava trabalhar/reencontrar o sentido humano
e histérico do espaco.

O livro Oscar Niemeyer: O Espacgo Arquitetural -
Cartilha dos Estudantes tem como objetivo
introduzir o publico de forma simples ao
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universo criativo e tedrico de Oscar Niemeyer,
especialmente os estudantes de arquitetura,
artes e design. Diferente de outros livros
rigorosamente técnicos, este livro adota uma
linguagem clara e pedagdgica, mas sem perder a
profundidade conceitual do arquiteto.

O livro mostra como o arquiteto Oscar Niemeyer
lia 0 espago arquitetural como expressao
estética, social e politica, buscando a beleza e
liberdade formal.

A cartilha dos estudantes apresenta
fundamentos da poética de Niemeyer de forma
acessivel para que todos possam entender,
aproximando de certo modo o leitor com os
pensamentos do arquiteto Niemeyer. O livro
destaca a importancia das curvas, da leveza e

da integracao entre a arquitetura e a paisagem,
elementos que nao ficavam de fora dos
pensamentos e projetos do arquiteto. O autor
deixa bem claro que, para Niemeyer, a curva é
mais do que um recurso formal, ela € um simbolo
de vitalidade e resisténcia ao rigor geométrico do
modernismo.

“Nao é o angulo reto que me atrai. Nem a linha
reta, dura, inflexivel, criada pelo homem. O que
me atrai € a curva livre e sensual. A curva que
encontro nas montanhas do meu Pais, no curso
sinuoso dos seus rios, nas ondas do mar, nas
nuvens do céu, no corpo da mulher preferida. De
curvas é feito todo o Universo - o Universo curvo
de Einstein." -Oscar Niemeyer

A obra situa os pensamentos politicos do
arquiteto Oscar Niemeyer num contexto politico
do Brasil no século XX. O livro mostra como os
seus projetos mostram essa ilusao social,
expressa nos projetos como o Conjunto
Arquitetdnico da Lagoa da Pampulha, a Cidade
de Brasilia e 0 Museu de Niterdi, esses projetos
sao apresentados como manifestacoes de um
ideal de sociedade imposto pela sociedade.

Com um olhar de vista didatico, o livro cumpre o
propdsito de formar o olhar do estudante,
incentivando a reflexdo sobre a dimenséao
simbdlica da arquitetura. Para quem nunca teve
um contato com a arquitetura, o livro apresenta
de forma clara os principios do arquiteto como a
liberdade, a valorizagdo do espaco, entre outros.

Minha Arquitetura € um livro que combina varias
memorias do arquiteto Oscar Niemeyer,
reflexdes tedricas, descricdes de projetos no
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Brasil e no exterior. O objetivo principal do livro
é servir como uma autobiografia arquitetdnica,
com documentos histéricos dos seus projetos,
mas também tem o intuito de servir como
inspiracdo para os estudantes e pessoas que se
interessam pela arquitetura e pelo trabalho de
Niemeyer.

O livro apresenta varios projetos importantes na
carreira do arquiteto como: o Conjunto
Arquitetdnico da Lagoa da Pampulha, a

Cidade de Brasilia, sede Mondadori e outros
projetos considerados importantes na carreira
do arquiteto. Como citado na recenséao do livro
anterior, nesse livro também enfatiza a curvas,
leveza, didlogo e espaco livres nos projetos de
Niemeyer. Caracteristicas ja bem conhecidas
para quem estuda os projetos de Niemeyer.

Algumas analises criticas mais profundas sobre
a funcionalidade sdo omitidas no livro ou ficam
em segundo plano. Ndo é comum o arquiteto
Niemeyer discutir com o publico criticas
negativas ou falhas de seus projetos.

O livro Minha Arquitetura é uma obra

importante para conhecer ou para quem ja
conhece o trabalho do arquiteto. Mostra de
forma clara a sua trajetdria e os principios
estéticos da sua arquitetura. Este é claro na parte
da inspiragao e memaria, mas ndo se pode
esperar uma critica mais profunda ou algum
debate contemporaneo profundo. O livro enfatiza
que a arquitetura também ¢é poesia, experiéncia
espacial, forma e luz. E perfeito para quem quer
saber como o arquiteto pensava.

- CASOS DE ESTUDO -
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Cadeira Barcelona &
Pavilhdo Alemado, Mies
Van Der Rohe (1929)

Em 1929, o arquiteto Mies Van Der Rohe, em
colaboragao com a designer Lilly Reich, foi
responsavel pelo projeto do Pavilhdo Alemao da
Exposicao Internacional de Barcelona. O edificio
foi concebido como uma vitrine dos ideais da
arquitetura moderna: simplicidade, pureza formal,
uso racional dos materiais e fluidez espacial.

Para completar o espaco, Mies e Lilly projetaram
a Cadeira Barcelona.

Cadeira Barcelona (W92§)

Informacées do objeto:

-Designers Mies Van Der Rohe e Lilly Reich;
-Ano de 1929;

-Materiais estrutura em ago cromado e
estofamento em couro natural;

-Funcéo de mobiliario cerimonial paraorei e a
rainha da Espanha durante a exposicgao.

A relagdo entre arquitetura de interiores e design
de interiores é fundamental para a criagao

de ambientes coerentes e ambientes que se
completem sem se chocarem.

Em muitos momentos da histéria, arquitetos

e designers trabalharam juntos para obterem
juntos uma unidade estética e conceitual que
fizesse sentido. Como foi o caso da Cadeira
Barcelona, que foi criada para completar o
espaco do Pavilhdo Alemao durante a Exposigao
Internacional.
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Neste caso de estudo pretende-se analisar a
integracado entre arquitetura e design por meio
do Pavilhdo Alemao e da Cadeira Barcelona.

O Pavilhdo Alemao, foi projetado como dito
anteriormente para representar a Espanha na
Exposicao Internacional de 1929, esse pavilhdo
€ uma forma de simbolizar uma nova linguagem
arquitetonica no periodo de guerras. A proposta
dos designers Mies Van Der Rohe e Lilly Reich
era de criar uma arquitetura simples, fluida

e elegante, no uso de materiais finos como
marmore, aco e vidro.

A Cadeira de Barcelona criada especialmente
para receber os reis da Espanha e desenhada
especialmente para completar o interior do
Pavilhdo Alemao, a cadeira combina sofisticagao
e funcionalidade, tornando-se tornando um
icone do design moderno.

Par de o\trmas LC2 (1968)

A cadeira nao foi desenvolvida sem
fundamentos ou como um objeto qualquer para
o Pavilhao, ela entrega uma pureza formal e o
uso de materiais nobres refletem os mesmos
principios dos edificio. A fungdo e a proporgao
seguem a mesma ldgica que o arquiteto Mies
Van Der Rohe transmitia nos seus projetos

ja que ele gostava de trabalhar com rigor
geomeétrico.

Assim a cadeira se torna uma extensao da
arquitetura e ndo apenas um adorno. Isso mostra
como o pensamento modernista promoveu a
unido entre diferentes areas criativas. Van Der
Rohe enxergava o design de mobiliario como
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parte da mesma filosofia arquitetonica less is
more. A harmonia entre o espago construido e o
objeto reforcam essa ideia.

A Cadeira Barcelona é um étimo exemplo de
que o design é arquitetura em pequena escala,
enquanto o edificio é design em grandes escalas.
Esse caso de estudo, serve para evidenciar que

a arquitetura e o design andam juntos, a Cadeira
Barcelona e o Pavilhdao Alemado mostram uma
profunda ligacdo entre esses dois mundos. A
cadeira atua como um simbolo da coeréncia
formal e conceitual do modernismo.

Cadeira Barcelona (1929)

Provando que quando o espaco e o objeto sao
pensados de forma conjunta, geram experiéncias
estéticas completas, tornando o ambiente em
uma unidade visual e sensorial completa.

No final do ano de 1920, o arquiteto Corbusier,
em conjunto com Pierre Jeanneret e Charlotte
Perriand, desenvolveram uma série de méveis
modernistas que buscavam unir conforto,
proporcao e funcionalidade. Esses objetos foram
desenvolvidos para integrar os interiores das
casas projetadas por Corbusier, entre essas
casas estd a Villa Church em Ville-d'Avray;,
Franga.

Dentre todos os objetos criados, o que mais se
destaca € a Poltrona LC2, criada com a ideia de
que o mobilidrio deveria ser uma extensao da
arquitetura (funcional, racional e visualmente
coerente com o espago). Ela tem uma estrutura
tubular de agco cromado e almofadas de couro
soltas, a sua principal funcao é trazer a leveza
sem excessos ornamentais. LC2 transmite os
mesmos principios racionalistas que seguiam a
arquitetura modernista de Le Corbusier, como
a clareza estrutural, proporcdo matematica e a
pureza das formas.

A Poltrona LC2 pode ser chamada de maquina
de conforto, resultado esse da mistura entre

a funcionalidade e precisao formal. Sua
estrutura em ago tubular cromado, mostra

a honestidade construtiva caracteristica da
arquitetura modernista , na qual a beleza
decorre da fungéo e da verdade dos materiais.
A LC2 foi especialmente criada para se integrar
harmonicamente aos espacos interiores
modernistas. Dessa forma, ela ultrapassa o
papel de ser uma simples decoracéo e passa

a ser como se fosse uma extensao da propria
arquitetura, consolidando a unidade entre o
espaco construido e o design do mobiliario.

A Poltrona LC2 é uma amostra clara de que o
design modernista deve ser funcional, racional e
estéticamente puro. Apesar de tudo, a Poltrona
LC2 manteve caracteristicas elitistas: materiais
nobres (aco e couro) e a produgéo artesanal,
esse conjunto fez a Poltrona se tornar um
objeto de luxo, mais presentes em galerias e
escritérios do que em habitagdes populares.
LC2 é um marco na histéria do design moderno
por transferir para o mobiliario os principios
fundamentais da arquitetura racionalista. Ela é
mais do que um simples objeto de decoracao,

é um manifesto do modernismo, expressando
em pequena escala 0 mesmo pensamento que
guiava as construgoes no século XX. Mesmo
hoje, quase um século apds a sua criagao, a LC2
continua a representar o ideal de um mobiliario
que une razao, estética e conforto.




- FICHA TECNICA -

Autores: Catarina Ventura, Filipe Honorato, Gabriel Branco,
Gongalo Albano, Maria Arsénio, Martim Gomes,
Rafaela Jeremias, Telmo Fernandes e Vitdria Oliveira

Design editorial: Gabriel Branco

Correcgoes técnicas: Catarina Ventura, Gongalo Albano,
Maria Arsénio e Vitoria Oliveira

Coordenacao editorial: Carla Cardoso e Martim Gomes.

Edicéo realizada no ambito da Unidade Curricular Critica de
Design - 2 ano Mestrado em Design de Produto

Dezembro 2025
LiDA - Laboratério de Investigacdo em Design e Artes

ESAD.CR - Escola Superior de Artes e Design
de Caldas da Rainha - Instituto Politécnico de Leiria

|

Laboratério

de Investigacao

em Design e Artes

ESAD.CR - Politécnico de Leiria

, 0E300E30
POLITECNICO | escou sveenior 0830040
e LERIA | 6 g

DIEH]




01Ud059 10 Udiedd

—-_—a— o o . O . .

AleclViA

-dS0S\ cSOS-

\
[ |

|

[ 5



