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do comportamento natural ao comportamento
pos-digital. os rituais de sedugédo e namoro
aplicados no desenho de novas interacgdes que
facilitem a comunicagao entre pessoas e artefactos

resumo

Esta investigagdo no ambito do design de interacgéo procura estudar os rituais de sedugéo e namoro
encontrados intemporalmente na natureza para que, através da sua inspiragdo conceptual e poética,
possam estabelecer analogias que potenciem novos modos de interacgdo. O principal objectivo sera aplicar
este estudo na concepgdo de comportamentos inéditos em artefactos tecnologicos que se relacionam
diretamente com o ser humano, ou permitam a mediagao entre seres humanos. Sera assim proposta uma
taxonomia de comportamentos bioldgicos baseados nos rituais de sedugéo e namoro, no sentido de definir
um sistema que permita mapear uma percepgao global de exemplos encontrados na natureza, que se
revelem inspiradores para as relagdes humanas. Esta sistematizagéo visa definir estes fenémenos naturais,
com o objectivo de organizar e caracterizar os comportamentos identificados e estabelecer analogias que
permitirdo traduzir-se em novos comportamentos de artefactos interativos.

Alinha de investigacéo apresentada pretende demonstrar a pertinéncia de incluir os comportamentos
biolégicos nas metodologias projectuais inspiradas na natureza e aplicadas ao design de produto,
passando, desta forma, a constituirem-se como mais uma area de influéncia para além da inspiragéo
biologica na forma e na técnica que actualmente impera nesta abordagem. Parece-nos que, através

deste tipo de analogias procuradas na natureza, sera possivel gerar e potenciar novas experiéncias,
comportamentos e sedugdes alicercadas em arquétipos bioldgicos e intemporais que permitam promover
a comunicacao entre pessoas e objectos. Acredita-se que estes novos modos de inter(rel)acgdo com o
artefacto tecnolégico podem constituir-se como um caminho a ser explorado no percurso contemporaneo
da cultura material emergente da sociedade pds-digital.

A materializacéo final deste estudo sera o desenho de uma familia de artefactos tecnolégicos, que visa
testar e aplicar a taxonomia proposta, esperando-se que permita gerar novos modos de interacgéo.
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fig. 1 — Ritual de sedugéo dos caracdéis (URL - https://fbcdn-
profile-a.akamaihd.net/hprofile-ak-snc4/261146_431991490145
481_129905784_n.jpg).

fig. 2 — Exemplo classico de abordagem biomimética. Projecto
de carro inspirado no peixe-cofre (arquivo do autor).

natureza, comportamentos e design
Ainspiracéo bioldgica esteve sempre presente na relacdo que homem e objecto desenvolveram ao
longo do tempo. Enquanto ferramenta de apoio ao design, tem sido nos Ultimos anos amplamente
utilizada tendo como objectivo uma abordagem sistematizada da natureza, assumindo-se como
um possivel modelo na procura de solugéo para problemas especificos do design.
Segundo Paulo Parra [1], é possivel identificar duas aproximagdes possiveis a inspiragdo na
natureza, “uma aproximacéo de caracter mais estrutural e funcional, como a Bidnica e a Morfologia
Estrutural”, ou por outro lado,” uma aproximagao de caracter mais formal, como sdo os casos do
Streamlining e o Biodesign”. E possivel concluir que tém sido os vectores formais e técnicos as
linhas de forga de aplicagdo da inspiragdo bioldgica na cultura projectual no design.
Analisando os ultimos desenvolvimentos na reflexo sobre design de interacgao, € possivel
encontrar nos vectores atras descritos um défice na interpretagéo do que podem ser os novos
artefactos e a relagdo do homem com os mesmos. Assistimos actualmente a um crescente
interesse pela dimensao emocional da experiencia gerada na interaccéo dos artefactos com
o homem e das possiveis relacdes de estabelecer através dos artefactos. Nos ultimos anos,
varios autores como Donald Norman [2], Klaus Krippendorff [3], Deyan Sudjic [4], entre outros, e
também exposi¢cdes como, Design and the Elastic Mind (MOMA, 2008) ou Talk to Me: Design and
the Communication between People and Objects (MOMA, 2011), mais do que pensarem apenas
nas fungdes dos produtos, reflectiram também sobre os factores subjectivos que a eles podem
estar associados. Paola Antonneli, reforga o exposto atras, quando afirma na sua conferéncia
no TedTalks, que cada vez mais designers estao a trabalhar sobre comportamentos em vez de
objectos [5].
Encontramos este tipo de abordagem nos projectos do Attenborough Design Group que investiga
o uso de comportamentos animais como forma de promover as tecnologias emergentes. Aprese
ntam projectos como o radio Gesundheit (figura 3), que “espirra” periodicamente de forma a expelir
o pb que podera vir a danificar os componentes do radio, ou o leitor de CD’s Floppy Legs (figura
4), que quando detecta o derrame de liquido no seu perimetro de seguranca, eleva-se seguindo
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fig. 3 — Radio Gesundheit (URL - http://www.di10.rca.ac.uk/
jameschambers/).

fig. 4 — Leitor de Cd’s Floppy Legs (URL - http://www.di10.rca.
ac.uk/jameschambers/).

os principios dos animais de 4 patas, como forma de se preservar intacto. A dupla Dunne & Raby,
com o seu projecto, technological Dreams Series (figura 5), apresenta outro tipo de abordagem
na relagdo entre homem e objecto/tecnologia. Tendo os robots enquanto objecto de estudo e
experiéncia, reflectem sobre os novos tipos de interdepéncias e de relagdes que, poderao emergir
na interacgéo entre homem e objecto tecnoldgico.
O design de comportamentos e o estudo dos exemplos de inspiragdo bioldgica, embora sendo
areas estudadas individualmente carecem de uma associa¢éo e cruzamento entre elas com
o objectivo de sistematizar e definir processos e metodologias que permitam traduzi-las em
artefactos geradores de comportamentos. Parece-nos que recorrer a analogia de comportamentos
existentes na natureza com o intuito de desenhar novos modos de inter(rel)accdo com artefactos e
sistemas tecnoldgicos se apresenta como um caminho interessante de ser explorado no percurso
contemporaneo, podendo desta forma gerar, uma nova janela de investigacdo com o objectivo de
estabelecer uma relagéo consistente e “inovadora” entre design de interacgdo/comportamentos e a
inspiragdo nos comportamentos existentes na natureza.
E nesta lacuna que reside o interesse da presente investigagao de doutoramento, que procurara
complementar os estudos existentes nestas areas, relacionando-os, tendo como objectivo permitir
um aprofundamento e desenvolvimento da sua interdisciplinaridade, com posterior sistematizagéo
e aplicagdo das hipéteses desenvolvidas, tentando traduzi-las em artefactos promotores de novos
comportamentos no contexto da sociedade pdsdigital (conceito que pressupde a abstracgdo do
meio digital no mundo fisico e na percepgdo das pessoas).
E pretendido através, do estudo dos comportamentos bioldgicos inspirados no conceito
de sedugao e rituais de namoro, investigar e definir uma taxonomia que permita, de forma
sistematizada, apoiar o desenho de novas formas dos artefactos interagirem com o homem assim
como novas formas do homem interagir socialmente através desses mesmos artefactos;
Através da interligagdo do conjunto de areas ou conceitos, referidos anteriormente, esta
investigacéo tem por objectivo construir artefactos que promovam novos comportamentos
na relagdo do homem com o artefacto ou das relagdes estabelecidas através dos artefactos.
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fig. 5 — Technological Dreams Series (URL - http://www.
dunneandraby.co.uk/content/projects/10/0).

Aimportancia dos comportamentos associados aos artefactos, tendo a inspiragdo bioldgica
enquanto “reguladora”, a “afirmagéo” do corpo humano como interface privilegiado, as emergentes
necessidades da sociedade pésdigital e finalmente o conceito de sedugdo enquanto aglutinador
conceptual, formam os vectores centrais e estruturantes deste estudo.

taxonomia de comportamentos biolégicos
O estudo da area comportamental, com base no desenho de experiencias e interacgdo com as
emogdes, sendo uma tematica relativamente recente no design apresenta-se como o principal
campo de aplicacéo deste estudo, no que se refere a sua concretizacéo.
Numa época em que os aspectos cognitivos, emocionais e comportamentais séo, cada vez mais
valorizados e introduzidos na equagéo do design, pensou-se que poderia fazer sentido tentar
estabelecer uma relagéo entre os comportamentos observados na natureza e o desenho de
novos comportamentos possiveis de estabelecer na relacdo do homem com o artefacto.
Desta forma, foi definido como primeiro objectivo a construgdo de uma taxonomia de
comportamentos naturais que, posteriormente traduzida e interpretada segundo o paradigma
do design, possa ser aplicada no desenho de artefactos e sistemas tecnolégicos promotores
de novos modos de interacgdo. Uma taxonomia é um sistema de classificagdo, normalmente
utilizada em organismos, que permite compreender como € que os organismos se relacionam
com os diferentes desafios.
Como uma pesquisa em comportamentos no sentido vago do termo comporta demasiados
itens a analisar, entendeu-se ser necessario focar a construgéo da taxonomia numa tipologia
de comportamentos bem delimitada, de forma a ser possivel uma maior objectividade. Foi
identificada uma primeira area de interesse que posteriormente passou a ser entendida como a
ideal para o estudo em questéo; A sedugao e rituais de namoro existentes na natureza.
Sendo estes comportamentos parte integrante do imaginario humano, intemporais, carregados
de poesia e simbolismo, conseguem ainda reunir os conceitos de comunicagao, acgdo/reacgao,
emissao/recepgao de sinais e interaccéo, caracteristicas essenciais no relacionamento entre
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fig. 6 — Taxonomia das comunicagdes de Nathan Seedrof (URL
- http://www.nathan.com/projects/current/communications.html).

duas partes e que se apresentam com muito interesse na relagdo do homem com o artefacto
tecnologico. A seducéo e os rituais de namoro, sendo conceitos intangiveis, biologicamente
enraizados, presentes em muitos momentos do dia-a-dia da humanidade assumem-se como
elementos ideais para a construgéo desta taxonomia. Pensamos que trabalhar sobre conceitos e
néo sobre “pegas” fisicas e tangiveis podera reforgar o interesse no comportamento e na prépria
mensagem em forma de comportamento.
A construgdo da taxonomia centra-se em trés vectores:
1 - No trabalho de Nathan Sheedorf uma referéncia na construgédo de taxonomias
relacionadas com conceitos intangiveis, como os sentidos ou as experiéncias.
2 - No Biomimicry Institute e na sua construgcéo de uma taxonomia onde sédo apresentadas
e classificadas mais de 1500 estratégias inspiradas na natureza, com o propoésito de virem a
ser utilizadas em projectos futuros.
3 - Na etologia, enquanto metodologia cientifica para observacéo e classificagéo de
comportamentos.

Através do estudo destes exemplos, encontramos informagao relevante e variada que nos
ajudou a desenhar uma primeira estratégia para “catalogar” e ordenar as varias camadas de
analise atribuidas a cada comportamento identificado como interessante de integrar este estudo.
Nesta construgéo o conceito de sedugao implica uma serie de acgdes com vista a um fim
definido. A desconstrugdo deste termo conduz-nos a percepgdo que, o homem Seduz para
conversar, enganar, amar, vender, partilhar, sobreviver, etc. Seduz e é seduzido através de
gestos, rituais, palavras, sentidos, tecnologia, comportamentos, produtos, ambiéncias, ou do
préprio corpo. Mas o que verdadeiramente seduz o homem é a emogao, a sensacéo, a magia, a
experiencia, a memoria ou o comportamento.
Na construgao desta taxonomia foram, definidas 5 categorias de comportamentos, os
agressivos, brandos, enganadores, ritualizados, e os materiais (implicam mais do que apenas o
meios fisicos do seu emissor).
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fig. 7 — Taxonomia desenvolvida pelo Biomimicry Institute
(URL - http://www.biomimicryinstitute.org/images//biomimicry_
taxonomy.pdf).

Por outro lado, foram identificados 4 categorias de agentes bioloégicos que interpretam a sedugdo
e os rituais de namoro de diferentes formas; os voadores (insectos, passaros, etc.), as plantas
(reino plantae e protistas), os terrestres (mamiferos, rastejantes, etc.) e o homem.

Foi também considerado que seria importante enquadrar temporalmente cada processo. Neste
sentido foram definidos 4 periodos diferentes; o imediato (alguns minutos), curto (menos de uma
hora), médio (menos de um dia), e prolongado (mais do que um dia).

Como forma de descrever os processos foram definidas caracteristicas/ac¢des possiveis de
atribuir aos diversos modos de seducéo e rituais de namoro; amabilidade, cortesia, proibigéo,
intimidac&o, subserviéncia, timidez, imaginagao, construgéo, dinamica, som, cheiro, toque, visdo,
sabor, entre outros.

E através das categorias definidas, dos agentes bioldgicos, da duragéo temporal e das
caracteristicas identificadas que esta a ser desenhado o esqueleto base da taxonomia de
comportamentos biolégicos.

Nesta fase é ja possivel identificar na natureza uma praticamente inesgotavel panéplia de
comportamentos que podem apresentar interesse para este estudo. Apresentam-se de seguida
alguns exemplos que permitem compreender o alvo deste estudo e o seu possivel interesse.

trabalho futuro
Como forma de obter contribuigdes e compreender o interesse da comunidade de investigacdo
relacionada com esta tematica sera colocado online um site da taxonomia de comportamentos
que permitira ir apresentando a evolucédo da sua construgdo. Este site tera ainda um local onde
sera possivel colocar questdoes ou sugestdes contribuindo assim para uma maior interactividade
entre a investigagao e os seus potenciais utilizadores.
Através do corpo tedrico construido, mas também das propostas concretas de diferentes
tipologias de produtos, pretende-se demonstrar a viabilidade e interesse em incorporar e
enfatizar a dimens&o comportamental biologicamente inspirada na valéncia projectual de
produtos interactivos. Desta forma sera projectada uma familia de trés artefactos tecnolégicos,
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fig. 8 — Ritual de sedugao dos cisnes (URL - http://www.
mikephoto.com/royal-mute-swans-in-ontario-the-mating-ritual/).

com o objectivo de testar em contexto “real” a pertinéncia dos comportamentos gerados pelas
propostas ou através das mesmas.

O artefactos que se pretende projectar devem procurar reforgar o envolvimento do Ser humano
com o artefacto no contexto das necessidades emergentes da sociedade posdigital no que diz
respeito as inter(rel)accdes humanas, reflectindo-se num aumento das hipéteses da interacgéo
humana com a tecnologia se diluir ainda mais nos modos e costumes de vida diarios;

No desenho da familia de trés artefactos estéo ja definidas as areas de actuagéo. Estas séo; os
interfaces virtuais que promovam ou desenvolvam as relagdes humanas (com possivel aplicagdo
em chats, jogos, etc.), o desenvolvimento de mobiliario tecnoldgico para ambiente doméstico

e o design inclusivo através do projecto de um novo artefacto tecnolégico de interacgao/
comunicagao e partilha de informagao.

Acreditamos que ao aplicar a taxonomia desenvolvida em trés areas tao diferentes e dispares, sera
possivel demonstrar de uma forma rigorosa o seu interesse, validando a utilizagdo em projecto,
esperando cativar o interesse de designers ou de outros projectistas na sua utilizagao pratica.
Devera ser elaborado o planeamento de uma metodologia que possibilite o teste do/s artefacto/s
desenvolvidos, segundo os pressupostos da investigagéo.

conclusoes
Procura-se demonstrar nesta investigagéo que o estudo de comportamentos e designadamente
os comportamentos de sedugao e os rituais de namoro de inspiragéo bioldgica revestem-se de
especial interesse na formagao de uma metodologia para a inspiragéo e o desenho de novas
relagdes entre o homem e os artefactos de mediagéo tecnoldgica, assim como, das relagdes
estabelecidas entre artefactos e mediagédo entre humanos. A emogéo e a experiéncia geradas
em torno do conceito de sedugéo e rituais de namoro.
Pretende-se demonstrar ainda que, a sociedade pésdigital sendo por definicdo
“tecnologicamente nativa”, podera beneficiar de uma maior aproximagéo aos comportamentos
biolégicos no desenho e estudo de novas inter(rel)acgdes humanas que se pretendem mais
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fig. 9 — Postal de apresentagéo da Investigagao (arquivo do
autor).

naturais. Por fim pretende-se enfatizar, a afirmagao do corpo enquanto derradeira interface na
mediacdo do homem com os artefactos tecnolégicos, mas também enquanto plataforma de
comunicagado na relagéo “tecnologicamente” humanizada com os outros.
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