Universidade de Aveiro Departamento de Comunicagéo e Arte
Ano 2019

Pedro Nuno Para um design de interacao de inspiracao biologica
Bandeira Maia

Volume |
Tese Doutoramento em Design



II



Universidade de Aveiro Departamento de Comunicacgéao e Arte
Ano 2019

Pedro Nuno Para um design de interacao de inspiracao bioldgica
Bandeira Maia

Tese apresentada a Universidade de Aveiro para cumprimento dos requisitos
necessarios a obtencao do grau de Doutor em Design, realizada sob a orientagéo
cientifica do Professor Doutor Nuno Dias, Professor Auxiliar do Departamento de
Comunicacéo e Arte da Universidade de Aveiro e do Professor Doutor George
Stilwell, Professor Auxiliar da Faculdade de Medicina Veterinaria da
Universidade de Lisboa.

I



v



o jari

presidente

Professor Doutor Antonio Manuel Rosa Pereira Caetano
Professor Catedratico, Universidade de Aveiro

Professora Doutora Joana de Carvalho Folgado Lessa
Professora Adjunta, Universidade do Algarve

Professor Doutor Pedro Manuel Reis Amado
Professor Auxiliar, Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto

Professor Doutor Vasco Afonso da Silva Branco
Professor Associado C/ Agregacao, Universidade de Aveiro

Professor Doutor Luis Nuno Coelho Dias
Professor Auxiliar, Universidade de Aveiro



VI



agradecimentos Ao meu Pai... a tua presenga é diaria.

Gostaria de expressar em primeiro lugar os meus sinceros agradecimentos ao
Professor Doutor Nuno Dias e ao Professor Doutor George Stilwell, meus
orientadores, que para além do seu apoio e orientagdo, foram os primeiros
criticos do meu trabalho. Sem a sua paciéncia e perseveranca este trabalho néo
seria possivel.

Um especial agradecimento a Alexandra pela partilha, companheirismo e apoio
incondicional.

Um franco agradecimento aos seguintes intervenientes: ao Raul pela sua
constante provocacao e suporte. A Luisa pelo apoio no tratamento de dados. Ao
Ivo pelo feedback de alguns projetos. Ao Professor Doutor Vasco Branco pelos
contributos cirlrgicos. A Ficas pela disponibilidade na reviséo de texto.

Ao meu eterno amigo Joéo Dixo.

A minha familia, por tudo.

VII



VIl



palavras-chave

resumo

Biomimética, Design de Interacdo, Design para a Experiéncia, Inspiragéo
Biologica, Rituais de Seducgao, Taxonomia

Quer no Design, como na Engenharia e na Arte, a inspiragdo na
Natureza, no ambito da criagcdo humana, tem uma relevante tradigéo histérica
que se perde por tempos imemoriais. Nos finais do séc. XX até hoje assistiu-se
a um renovado interesse no campo do Design sobre o tema, sobretudo a partir
do trabalho de investigadores e pensadores como Janine Benyus ou Neri
Oxman. No entanto, os métodos de inspiragdo biologica estabelecidos no
Design, como a biomimética, focam-se sobretudo em encontrar solu¢des
técnicas inovadoras, nao incidindo no potencial poético e estético que a
Natureza oferece para pensar a estética e sua qualificacdo da mediacéo
tecnologica.

Neste contexto, a presente tese advoga a necessidade de aprofundar a
exploragéo dessa relacdo inspiracional e metodolégica entre Design e a
Natureza a partir do estudo dos comportamentos biol6gicos de sedugéo néo
humanos. Defende-se que os rituais de seducdo do reino animal permitem
sustentar métodos relevantes de apoio a criagdo e ideagdo em projeto de
Design, designadamente na disciplina do Design de Interacéo e em projetos que
se focam no design para a experiéncia.

Para estruturar a informacé&o que disciplinas como a biologia e a etologia
fornecem, foi desenvolvida uma “taxonomia de comportamentos biologicos de
seducdo”, interpretados segundo a perspetiva do Design, com base na
“estrutura dindmica da experiéncia” de Nathan Shedroff. Essa taxonomia
desdobrou-se em métodos e ferramentas que foram testados com diferentes
grupos de alunos de Design.

Os conceitos desenvolvidos demostram que a inspiragdo em rituais de
seducdo pode apoiar e potenciar o desenvolvimento de solucbes de Design
inovadoras, bem como uma nova consciencializacdo sobre o potencial
inspirador da Natureza no que respeita a mediagcdo entre humanos e a
tecnologia, assim como na mediacgéo tecnolégica entre humanos.

A inspiracdo da Natureza, plasmada em conceitos e abordagens
estéticas para além de solughes técnicas, pode ser facilmente encontrada em
multiplos exemplos individualizados, de artistas e designers. O exemplo
canobnico dessa relagéo é a obra e método de Leonardo da Vinci. No entanto,
este estudo identificou um vazio no que concerne ao leque de metodologias
especificas que o design oferece para facultar, a alunos e profissionais de
design, meios para pensar uma mediac&o tecnolégica inspirada na Natureza. E
a este vazio que a investigagéo visa responder, através de um estudo que langa
as bases de um Design de Interagcéo inspirado na Natureza.
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Whether in Design, as in Engineering and Art, inspiration in Nature within
the framework of human creation has a relevant historical tradition that is lost by
immemorial time. At the end of the 20th century, until today, there was a renewed
interest of Design on the subject, especially from the work of researchers and
disseminators such as Janine Benyus or Neri Oxman. However, the methods of
biological inspiration established in Design, such as biomimetics, focus mainly
on finding innovative technical solutions, not focusing on the poetic and aesthetic
potential that Nature offers to think about the aesthetic qualification of
technological mediation.

In this context, the present thesis advocates the need to deep in the
exploration of this inspirational and methodological relationship between Design
and Nature from the study of seduction biological behaviors of non-human. It is
argued that the seduction rituals of the animal kingdom allow to sustain relevant
methods of support for creation and ideation in Design, namely in the discipline
of Interaction Design and in projects that focus on experience design.

To structure the information that disciplines such as biology and ethology

provide, a "taxonomy of biological behaviors of seduction" has been developed,
according to Design's perspective, based on Nathan Shedroff's "dynamic
structure of experience." This taxonomy was declined in methods and tools that
were tested with different groups of Design students.
The concepts developed show that inspiration in seduction rituals can support
and foster the development of innovative Design solutions, as well as a new
awareness of Nature's inspirational potential regarding the mediation between
humans and technology, as well as technological mediation between humans.

The aesthetic inspiration of Nature, embodied in concepts and aesthetic
approaches as well as technical solutions, can be easily found in many
individualized examples of artists and designers. The canonical example of this
relationship is the work and method of Leonardo da Vinci. However, this study
identified a gap in the range of specific methodologies that the design offers to
give students and design professionals the means to think about a technology
mediation inspired by Nature. It is this emptiness that this research aims to
answer, with a study that lays the groundwork for a Design of Interaction inspired
by Nature.
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INTRODUCAO

“A revolugdo cultural agora em curso consiste no facto de
termos ganhado a capacidade de conceber mundos
alternativos ao lado daquele que aceitamos como adquirido.”

(Flusser, 2010, p.66)

O referente discursivo de Vilém Flusser enfatiza uma tendéncia atual que
desconstroi percegdes individuais ou pré-estabelecidas, na procura de novos
designios simbdlicos para realidades existentes. Esta investigacdo revé-se
nesta filosofia, tendo como designio conceptual intersetar intangibilidades,

natureza e design, re-imaginando conceitos existentes.

A presente investigacdo resulta de um profundo interesse pessoal do
investigador sobre a natureza nas suas mais variadas expressoes, sustentada
por uma percecao cada vez mais evidente de uma correlacao desejavel entre
natureza e design.

Tendo a tematica do design de inspiracao bioldgica sido investigada no
ambito da dissertacao de mestrado, impunha-se, agora, evoluir e relacionar
conceitos, imbuido de um maior sentido critico, mais apurado, profundo e
desafiador, na procura de novas perspetivas na intersecdo entre design e
natureza.

A este proposito acrescenta-se, ainda, uma crescente curiosidade sobre o
impacto do design no futuro das relacdes sociais e culturais no contexto de
uma sociedade cada vez mais tecnoldgica e imaterial, assim como, pelo
interesse associado a misteriosidade ancestral dos processos comunicativos
de seducao encontrados na natureza, que regulam, muitas vezes, as
inter(rel)agoes entre duas partes.

Considerando o ambito anterior, importa destacar a relevancia que a forma e
a estrutura/funcdo apresentam, até a data, para as metodologias de
inspiracdo bioldgica, ndo deixando de ser interessante, na nossa Otica,
explorar a incorporacdo de diferentes abordagens, menos materiais e fisicas,
associadas aos comportamentos bioldgicos, considerando a época e

transformagdes que atualmente vivemos.

Em 1998 Nicholas Negroponte afirmava que a revolucdo digital tinha
acabado, sendo possivel considerar que vivemos, vinte anos depois, expostos
as desafiantes exigéncias da sociedade pods-digital, onde a tecnologia digital
esta “naturalmente” incorporada no dia-a-dia, o que, inevitavelmente,

enquadra o contexto de acao que delimita esta investigacao.
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Neste sentido, e tendo em consideracao este contexto tecnoldgico/digital,
enfatizamos a importancia do corpo humano como interface privilegiado na

mediacao entre tecnologia e ser humano, tal como refere Paulo Parra:

“O corpo humano estd no centro das atengbes. Transformou-
se num hibrido fantdstico entre orgdnico e inorgdnico, entre
matéria biolégica e chip de silicio: a engenharia genética, as
novas técnicas de endoscopia, a inclusdo de proteses,
bioprdteses e tecnoprdteses sujeitam-no a uma mutacdo
constante, construindo-o, reconstruindo-o, amplificando-o e
potenciando-o! Eum corpo Simbidtico!” (2001, p.157).

Esta leitura coloca o corpo humano como péndulo entre Homem e a
tecnologia, transformando-o, tal como José Bartolo (2008) afirma, no
mediador privilegiado da tendéncia de mistura de meios e ferramentas -
mecanicos, analdgicos, digitais, biotecnologicos, que caracterizam a
sociedade atual.

O reconhecimento desta circunstancia leva-nos a admitir a possibilidade dos
comportamentos digitais se inspirarem na natureza, numa tentativa de
encontrar pontos de contacto com arquétipos intemporais do ser humano.
Considerando a necessaria “desmaterializacao” do design, que coloca a
interacao e experiéncia no centro do bindmio Homem/tecnologia, torna-se
necessario interpretar os comportamentos para posterior aplicacdo no
design. Desta forma, perspetivou-se um cruzamento consistente e inovador
entre o design e a biologia, recorrendo ao estudo dos comportamentos
existentes na natureza, tendo como objetivo especular sobre novas formas do
Homem comunicar com e através dos artefactos tecnoldgicos, potenciando o
aparecimento de novas interacdes que se pretendem fluidas, imaginativas e
promotoras de novas experiéncias. A construcao de uma taxonomia dos
comportamentos e consequente experimentacao em contexto académico

apresenta-se como a nossa estratégia investigativa.

Tema e Problematica

A intersecao entre design, comportamentos biologicos e era pos-digital
sintetizam os eixos conceptuais presentes nesta investigacao, identificando-se
o design como disciplina e a biologia como orientacao da abordagem, que
contamina o design através de novo conhecimento e perspetivas
diferenciadas. Assumiu-se o conceito de pos-digital como espaco de acdo,
precisamente pela sua significacdo tecnoldgica e desafios no contexto da

sociedade atual.
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Esta trilogia, representativa dos pontos de ancoragem da investigacao, exigiu
ainda que se considerasse a inter(rel)acao, a experiéncia e 0 comportamento
como areas de estudo conducentes a um aprofundamento das relagdes
possiveis de estabelecer entre Homem e tecnologia, assumindo-se o artefacto

como instrumento de experimentacao destas areas de estudo.

Para um DESIGN de INTERAGAO
de INSPIRAGAO BIOLOGICA

contexto

)

et

orientagao

Figura 1: Diagrama da Investigacao

Identificados os conceitos subjacentes, enuncia-se o titulo da tese:

PARA UM DESIGN DE INTERACAO DE INSPIRACAO BIOLOGICA

Procura-se, com este titulo, delimitar, claramente, a area de atuacdo do
design, expressando o objetivo/desafio de a contaminar com a inspiracao
bioldgica.

Considerando os argumentos descritos anteriormente e a consequente

inquietacao, enunciamos o problema:

Os comportamentos dos animais ndo humanos, protagonistas
decisivos na regulacdao de diversas interacées na natureza, ndo se
constituiram, ainda, como vetores principais nas metodologias de
inspiracdo bioldgica associadas ao design.

Esta tese defende que os comportamentos animais possuem um potencial de

inspiracdo na construcdo de novas poéticas, influenciadoras de inéditos
5
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paradigmas na relacdo do Homem com a tecnologia ou na relacao entre

humanos mediada pela tecnologia.

Objetivos

O objetivo geral desta investigacao centra-se na possibilidade de incluir os
comportamentos biolégicos de animais (nao humanos) nas metodologias
projetuais inspiradas na natureza passando, desta forma, a constituirem-se
como uma 4rea acrescida de influéncia, inspiracdo e investigacdo para além

da forma e da estrutura/técnica que atualmente imperam.

Os objetivos especificos sao:
a) verificar a possibilidade dos rituais de Seducao e Namoro, dos
animais, inspirarem o desenvolvimento de novas interagcdes e
experiéncias nos artefactos tecnoldgicos;
b) construir uma Taxonomia de Comportamentos Bioldgicos;
¢) criaggo de uma metodologia de interpretacdo dos
comportamentos, no ambito do design, com o objetivo de aplicar no

processo criativo do designer.

Questao de investigacao
Enunciados os designios tedricos, problema e objetivos, formulou-se uma
questdo de ambito geral e trés designios especificos, que pretenderam

orientar as varias derivas reflexivas ao longo da investigacao:

Como incluir os comportamentos biolégicos ndo humanos nas
metodologias de inspiracdo bioldgica cldssicas, essencialmente
baseadas na andlise das dimensées formais e estruturais/técnicas da

natureza?

Neste contexto:

- Torna-se necessario criar uma metodologia para os comportamentos
ritualizados de Seducao e Namoro, dos animais (nao humanos), apoiarem o
aparecimento de uma emergente geracdo de artefactos tecnoldgicos que
consiga inspirar novas interagcoes e experiéncias de inspiracao biologica;

- Esta metodologia implica desenhar, implementar e testar uma Taxonomia
de Comportamentos Biologicos que permita mapear uma percecao global de
exemplos existentes que se revelem inspiradores para o processo criativo do

design;
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- Essa taxonomia visa permitir interpretar estas intangibilidades no ambito do
design, traduzi-las em informacdo util e aplicdvel no processo criativo do

designer.

Pertinéncia da investigacao

O entendimento das questdes anteriormente descritas permitir-nos-a
desenvolver uma nova linha de investigagdo relacionada com os
comportamentos bioldgicos, dos animais (ndo humanos), privilegiando a sua
aplicacdo no design de interacdo e experiéncia, com possibilidade de reforcar
as atuais metodologias projetuais de inspiragcao bioldgica.

A implementacao destes principios possibilitara refletir sobre as problematicas
associadas as inter(rellacbes humanas com os artefactos e sistemas
tecnoldgicos, tendo subjacentes contributos de referéncia nas areas
comportamentais, experiéncia, interacdo, emocao e biologia.

Segundo Erlhoff & Marshall (2008) o design ndo existe como uma disciplina
exclusiva, mas atua para integrar uma série de ideias, conhecimentos e
opinides académicas, econdmicas, ambientais, cientificas e artisticas,
juntamente com o processo quotidiano da experiéncia vivida nos artefactos,

sistemas e processos das nossas vidas construidas.

“Design crosses the borders of disciplines and coordinates and
transforms activities while attempting to synchronize multiple
understandings of a project. From this view point, design is
precisely opposed to the traditional academic logic that defines
a discipline. Rather than needing to know all that there is to
know in a discrete field, design needs to know “just enough” of
the multiple perspectives that frame and shape any project.”
(Erlhoff & Marshall, 2008, p. 108)

Neste dmbito, Francisco Providéncia (2014) reflete, apoiado em Carmelo di
Bartolo, Ezio Mazini e Andrea Branzi, sobre as trés propostas para a
investigacao em Design na atualidade, onde é possivel identificar trés familias
genéticas distintas na compreensdao do Design dirigido a pratica da
sustentagdo economica, social e cultural: o Biodesign, o Ecodesign e o
Metadesign.

Enquadramos as tematicas desta investigacao procurando estabelecer pontos
de contato com duas das trés propostas referidas por Providéncia:

a). Biodesign | campo cientifico/tecnolégico. Vertido na importancia de incluir
0s comportamentos biologicos nas atuais metodologias projetuais inspiradas
na natureza que, segundo Paulo Parra (2007), privilegiam uma aproximacao

mais estrutural e funcional e uma outra de carater mais formal.
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b). Metadesign | plano artistico/poético. Refletido na necessidade de
estabelecer novas relagdes com os artefactos tecnoldgicos, considerando, tal
como Paola Antonelli (2007), que cada vez, um maior numero de designers
trabalha incluindo a premissa comportamental em vez de apenas desenharem
objetos. Esta reflexao que, segundo o nosso entendimento, continua atual,
evidencia os comportamentos como estratégia e simultaneamente objetivo
no campo do design. Facto que consideramos relevante, mas que
procuramos desenvolver acrescentando outro angulo de abordagem, com o
intuito de promover novos processos metaforicos, ao introduzir a dimensao
comportamental, ndo como um objetivo final do design, mas como ponto de
partida, no dominio da poética e da estética do imaginario aplicado ao

argumento de projeto.

Hipotese

Neste contexto considerou-se a seguinte hipotese:

Existe no universo dos comportamentos bioldgicos, dos animais ndo
humanos, um grande potencial de inspiracdo para o design, em
especial para o design de interacdo e experiéncia, no dmbito da
comunicacdo entre Homem e tecnologia ou das relacées humanas

mediadas tecnologicamente.

Observando que a hipotese formulada se centra nas problematicas associadas
ao design, comportamentos de inspiracdo bioldgica e artefactos
tecnologicos, destaca-se o interesse da investigagdo sobre a natureza, mais
concretamente nos seus comportamentos, enquanto referente. Aqui, com
influéncia direta no desenvolvimento de novos conceitos, no ambito da
comunicacao estabelecida entre o Homem e tecnologia, ou nas relacdes
mediadas tecnologicamente. Estas interagdes, sob o espectro das atuais
tendéncias tecnoldgicas e determinacdes globalizadoras, parecem exigir
novas direcoes, na relacdo estabelecida com a natureza, nos dominios fisicos,

sociais e simbolicos associados a cultura material da sociedade atual.
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Metodologia e estrutura da tese

“(...) o pensamento como lugar para a literacia e para a arte, o
coracdo como simbolo da vontade e da descoberta, a mdo
porque os researchers/designers sdo fazedores. Finalmente,
fica patente que é o processo que interessa e ndo os

resultados.” (Reis, J., 2011, p.280)

Escolha de terminologias adotadas

Importa definir algumas terminologias adotadas no desenvolvimento da
escrita da tese, considerando a sua importancia para a homogeneizacao do
discurso argumentativo. Neste sentido, foram identificados trés conjuntos de
termos de referéncia, amplamente mencionados no desenvolvimento
discursivo que, pelas suas similitudes semanticas, se tornou necessario
clarificar de forma a promover uma utilizacdo coerente no decorrer do

documento.

Biologico ou Natural?

A predominancia do termo bioldgico, em detrimento do natural, deve-se, em
primeira instancia, a uma vontade estratégica de enfatizar a estreita ligacao,
proposta nesta investigacao, entre o design e a biologia. Observamos, ainda,
gue uma grande maioria das terminologias relacionadas com o design, que
gravitam em torno da biologia e da natureza, optaram por assumir o prefixo
“bio” como elemento identificador da sua aproximacdo a biologia e a
natureza. Verifica-se esta situacdo nos termos biodesign, biodnica,
biomimética, biomimesis, B.I.D, biofilia, etc.

A palavra bioldgico, quando considerada etimologicamente, verifica-se que é
composta pelo substantivo “biologia” e pelo sufixo “ico” que indica qualidade
ou relativa a, sendo esta desconstrucao que reforca os argumentos da nossa

escolha.

Design de Inspiracao Biologica, Biomimética ou Biomimesis?

A designacao da expressao - design de inspiracao biologica (B.I.D. - biological
inspired design)' - foi entendida como potencialmente interessante, e
suficientemente abrangente, para o0s interesses especificos desta
investigacao.

Sendo comummente aceite que biomimética, biomimesis, bidnica, B.l.D,
entre outras, copiam, adaptam ou derivam da biologia, entendeu-se que a

expressao - design de inspiracao bioldgica - ao integrar a palavra “inspiracao”

! Expressdo que ao longo desta tese sera utilizada traduzida para portugués
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se distancia da ideia de mimetizar (copiar) e aproxima-se da ideia subjacente

a relag@o com a natureza que se pretende desenvolver.

Artefacto ou Objetos?
A escolha do termo artefacto decorreu de uma andlise comparativa das

definicbes encontradas para os dois termos em questao.

“Quite literally, an artifact is an object that is the product of
human skill and ingenuity. The term derives from the Latin ars
(art or skill) and factum (made or done), and thus is a pivotal
term to describe almost any designed entity.

All products of design are artifacts of one kind or another, and
a common definition of design is the organization of the
interface between humans and the “made world,” that is, the
interaction between people and our artifacts. (...).”

(Erlholf, M. & Marshall, T., 2008, p.27)

A andlise comparativa entre artefacto? e objeto®, permitiu-nos compreender
que, embora numa primeira avaliacao os dois termos possam ser similares no
seu significado empirico, através de uma andlise mais atenta, percebe-se que
as definicdes de artefacto sdao as que referem, de forma mais evidente, a
intervencao do Homem no aparecimento e concecdo do artefacto.
Decorrente desta breve reflexao, entendeu-se a utilizacdo de artefacto, como
o termo escolhido para ser maioritariamente utilizado ao longo da tese.

E importante referir que, quando é utilizado o termo artefacto ao longo do
documento, estamos a referirmo-nos a qualquer tipo de produto, incluindo,
mas nao limitado a: produtos fisicos, software, websites e produtos

interativos.

2 1. Objecto produzido por trabalho mecanico; 2. Aparelho

ou engenho construido para determinado fim.” n Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa.
Recuperado em 15 de Setembro, 2015 de https://www.priberam.pt/dlpo/artefacto

3"1. Tudo o que é exterior ao espirito; 2. Coisa, 3. Assunto, matéria, causa, motivo; 4. Fim,
escopo.”. In Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa. Recuperado em 3 de Outubro, 2015, de
https://www.priberam.pt/dipo/objeto

10
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Metodologia

“I'de like to finish with the three categories (derived from
Herbert Read) with wich | began, to make some practical
suggestions as to the kinds of research which might suit,
indeed grew out of, what we actually do;

-Reasearch into art and design

-Research through art and design

-Research for art and design”

(Frayling, C., 1993-94, pp4-5)

Considerando as trés formas de investigagdo em design enunciadas por
Frayling (1993)%, procurou-se definir uma estratégia metodologica que
privilegiasse a criacao de conhecimento para e através do design, no
sentido de analisar e preparar a acao conceptual para aplicacdo no processo
pratico, fomentando novas perspetivas hermenéuticas do design, sustentadas
nas dinamicas relacionais entre processo e resultado final.

Tendo como objetivo a prossecucao desta estratégia, desenvolveu-se uma
abordagem de carater multidisciplinar ancorada numa aproximacao a
disciplinas como a biologia, etologia® ou psicologia, no sentido de conseguir
aportar novos conhecimentos e visdes que, interpretados segundo o
paradigma do design, conseguissem gerar um universo concetualmente
sélido com possivel traducao em inovagao e conhecimento na area do

design.

4 Christopher Frayling (1993) distinguiu trés tipos de investigagdo em design: sobre (into), para
(for) e através (through) do design.

A investigacao sobre o design enquadra-se no conceito convencional de investigacao, onde o
design é o tema uUnico de analise, centrado nas suas perspetivas historicas, sociologicas,
filoséficas ou tecnoldgicas. Nesta bordagem existe uma intencdo declarada de nédo alterar o
objeto de analise.

A investigacdo para o design suporta de forma especifica o processo (pratico, ativo) de design
cujo produto é um artefacto; a pesquisa de mercado e os consumidores, mas também a
semantica de produtos sdo exemplos desta forma de investigar. Pode ser considerada uma
espécie de empirismo preparatorio ou ciéncia auxiliar para o processo pratico de design.

A investigacao através do design coloca o investigador no centro da investigacao. Este atua
como um agente que incorpora o campo de investigacao, interage com ele e se necessario
altera-o através de intervengdes deliberadas. A imediacao é desejavel e areas de ambiguidade
sao deliberadamente exploradas. Este tipo de investigacdo pressupde uma compreensao
hermenéutica do design, que funciona quando o processo (de design) encontra condicdes para
estabelecer um didlogo interativo com as especificidades do design.

® Etologia - 1. BIOLOGIA ciéncia do comportamento dos animais no seu meio natural. 2. ciéncia
dos costumes descritos pela etnografia 8Wundt, filésofo e psicdlogo aleméo, 1832-1920). 3.
PSICOLOGIA estudo do comportamento, de natureza comparatiuvo, que se ocupa dos
fundamentos dos modelos comportamentais inatos (instinto, etc.) e das condi¢bes que os
desencandeiam. 4. Antiquado ciéncia dos caracteres (stuart mil, filésofo e economista inglés,
1806-1873), hoje, caracterologia. In dicionario infopédia da lingua portuguesa com acordo
ortografico. porto: porto editora, 2003-2017. Recuperado em 3 de marco, 2016,
de https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/etologia)

11
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“The concept of research in design is vague, and this vagueness
has its correspondence in several areas: between theory,
practice and Entwurf; between artifacts and their contexts;
between the visible world and the world of ideas of traditional
scholarship. This lack of specificity is not always a
disadvantage, on the contrary, the possibility of making the
concept of research more fluid represents an opportunity to
distinguish design from other forms of study.”

(Erlholf, M. & Marshall, T., 2008, p.333)

Ainda neste ambito, Erlholf & Marshall (2008) enfatizam a necessidade de
diluir ou alargar modos de pensar, considerando que em muitos casos a
falta de especificidade na investigacdo em design pode constituir-se como
uma vantagem, distinguindo a investigacdo em design das areas mais

convencionais.

“The concept “research” takes two different forms in design.
One perspective sees research as exploration and
experimentation that leads to the advancement of knowledge,
the development of theories and the application of theories.
(...) The other perspective sees research as any activity of
collection and analysis of data for a better understanding of a
topic (...).” (Norman & Verganti, 2012, p.5)

Decorrente da visdo de Norman & Verganti (2012), sobre os tipos de
investigacdo em design, recorreu-se a um tipo de investigacao de cariz
maioritariamente explorativo e experimental, com o intuito de conseguir
reforcar relacdes entre disciplinas que atualmente ja se complementam. A
esta ligacdo acrescentou-se um novo fator de observagdo e interpretacdo, a
dimensao do comportamento, no sentido de promover a sua aproximacao ao
conceito de inovacao radical (radical innovation) utilizado por Norman e
Verganti (2012).

De acordo com estes autores, a investigacao orientada pelo design (Design-
Driven Research), que conduz a inovacao radical (radical innovation), é o
processo que possibilita a visualizacao de novos significados que se destinam
a ser aplicados em produtos (Verganti 2009). Um excelente exemplo
enunciado é o projeto de pesquisa "Family Follows Fiction"® realizado pela

marca de objetos Alessi no inicio dos anos 90.

® Projeto que teve como objetivo criar novos conhecimentos sobre significados associados a
objetos domésticos.
12
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YES Basic Design Design-Driven
Research Research
(Vision Driven) (Radical Innovation)

S E e~ —

Human-Centered

NOVEL INTERPRETATION
OF MEANING?

NO Tinkering Research
(Bricolage) Incremental Innovation
NO YES

CONSIDERATION OF
PRACTICALITY?

Figura 2: Design research quadrangle’

Procurdmos, desta forma, incluir os pressupostos metodologicos decorrentes
das visoes de Frayling, Erlholf & Marshall e Norman & Verganti, nos nossos

fundamentos investigativos.

Nesta otica, a investigacao alicer¢cou-se numa dinamica metodoldgica mista,
sustentada numa abordagem de tipo qualitativa embora utilize informacao
quantitativa complementar aplicada, especificamente, ao contexto
interpretativo da taxonomia e tratamento de questionarios das sessoes
praticas. A informacdo recolhida foi aplicada e testada em contexto de
projeto, com incidéncia na fase de geracdo de conceito, o que proporcionou,

também, um desenvolvimento metodoldgico do tipo investigagao/acao.

A metodologia adotada consistiu na identificacdo légica e estruturacéo
sistematica das etapas que levaram a criagdo de um corpo de investigacao
coerente, assente na triade conceptual tecnologia - design de interagao -
biologia, no sentido de enquadrar teoricamente o desenvolvimento de novas

interacoes e experiéncias no contexto pds-digital.

’ The Design Research Quadrangle - analise inspirada em Donald Stokes (1997) que argumentou
que a pesquisa poderia ser caracterizada ao longo das duas dimensdes da busca pela
compreensao e consideragdes de uso. Quando alguém projeta um produto ou uma tecnologia
sem objetivo, nem que seja para uma reinterpretacdo do significado ou da sua praticidade,
chama-se de brincadeira. Tinkering, no entanto, pode muitas vezes originar ideias brilhantes e
novos produtos, mas quando isso acontece é completamente acidental. Fonte: Norman &
Verganti (2012). Incremental and radical innovation: Design research versus technology and
meaning change. Design Issues. Fonte: Norman & Verganti, 2012, p.5.

13
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Neste sentido, recorremos a uma diversidade de fontes empiricas e
documentais, adquiridas através de consultas bibliograficas (livros, ensaios,
revistas, artigos e videos), com o intuito de construir um corpo teorico
consolidado no pensamento holistico, procurando obter um enquadramento
consistente recorrendo a revisdo da literatura especifica das trés areas
nucleares, mas também de literatura relativa a conceitos complementares,

gravitantes a volta das tematicas e problematicas essenciais.

O campo das areas tematicas abrangidas é multidisciplinar, destacando-se no
design, as valéncias associadas a interacao e experiéncia. No campo da
biologia identificAmos a etologia como principal interveniente, pela sua
capacidade de interpretar e classificar comportamentos animais.
Considerando a complexidade das transformacgdes tecnoldgicas, refletiu-se,
também, sobre as especificidades da sociedade pos-digital.

Decorrente do estudo da bibliografia relacionada e do enquadramento
tedrico, foi proposta a construcao de uma taxonomia de comportamentos
biologicos de seducao (e.g. rituais de namoro, de atracao ou de
comunicacao). Foram identificados inUmeros comportamentos com potencial
de aplicacao, dos quais selecionamos vinte comportamentos de animais nao
humanos.

A solugdo metodoldgica encontrada para representar e sistematizar os
comportamentos de forma a construir a taxonomia, interpretada segundo o
paradigma do design, apoiou-se nos contributos da biologia e etologia, tendo
originado um conjunto de vinte cartas interpretativas de cada
comportamento.

Importa referir que o processo de investigacao definiu como estratégia de
teste e primeiro momento de validacao da taxonomia a dinamizacao de
quatro sessoes praticas em contexto académico.

Considerou-se também importante a realizagdo de questionarios aos
participantes nas sessdes praticas, o que permitiu a constru¢ao de uma
percecdo confrontante ao processo investigativo, contribuindo para um
aprofundamento das diferentes formas de aplicagdo, em projeto, da
estratégia projetual de inspiracao biologica.

Resultante da aplicacdo dos instrumentos anteriores, a informacao obtida foi
alvo de técnicas de triangulagdo que obtiveram um conjunto diverso de
dados quantificaveis e comparaveis entre si, contribuindo para uma visdo
abrangente e multifacetada da investigacao.

No ambito das metodologias de validacdo, para além das sessdes praticas, foi
definido como estratégico, a submissdo de diferentes artigos que refletissem

0s progressos da investigacdo ao longo do tempo, de forma a ir recolhendo a
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apreciacao de pares nacionais e internacionais nas areas de submissao®. Estes

artigos encontram-se nos anexos do documento.

Por ultimo, considera-se importante explicar a metodologia adotada no
ambito das citacOes diretas, apresentadas fora do texto, ou incluidas no
mesmo. Optou-se por reproduzir as citacdes diretas, isoladas do texto, na
lingua original de forma a preservar ao maximo o seu significado. As citacdes
gue se encontram no corpo de texto foram traduzidas pelo autor, sendo
apresentadas em portugués, de forma a manter a fluidez da leitura.

No final do documento foram colocadas as traducdes das citacdes diretas

gue nao sao em portugués.

Estrutura da tese

“I keep six honest serving-men (they taught me all | knew), their
names are what and why and when and how and where and

who. “ (Rudyard Kipling in Noble and Bestley, 2005, p.55)

Na sequéncia das consideragoes anteriores ao quadro tedrico desta tese,
detalha-se a estrutura da investigacdo que se encontra organizada em trés
partes.

A primeira, tedrica, tem um carater eminentemente reflexivo, com trés
capitulos, que remetem para o enquadramento sobre o conhecimento ja
produzido associado aos trés campos que influenciam os pressupostos iniciais
da investigacdo: a era pods-digital, o design de interacao e experiéncia e a
inspiracao biologica.

A segunda parte, constituida por dois capitulos, centra-se na apresentacao do
projeto aplicado, onde é efetuada a traducdo, no ambito do design, do
conhecimento essencialmente associado a biologia (comportamentos de
animais nao humanos). Aqui, sao ainda, explanados os pressupostos de
construgao da taxonomia, apresentados os resultados de aplicacao e
respetiva validacao.

A terceira e ultima parte, com quatro capitulos, apresenta uma sumula da
investigacdo, confrontando os resultados finais com os objetivos
investigativos definidos inicialmente, respondendo, ainda, as questdes da
investigacao. Reflete, também, sobre as limitacdes da investigacao,

identificando alguns desafios relevantes para o futuro.

8 Artigos disponibilizados nos anexos da tese.
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Dando sequéncia as notas explicativas sobre as partes que estruturam a tese,

procede-se, sequidamente, a uma sintese dos capitulos que as integram.

PARTE | — Enquadramento teérico

Capitulo 1. Pés-digital

O primeiro capitulo refere-se ao contexto atual em que o Homem vive.
Integra uma trilogia de abordagens, onde se expde, e aprofunda, o conceito
de era pos-digital, procurando compreender a sua evolucao historica,
caracterizando a sociedade atual e refletindo sobre a importancia do
comportamento na era poés-digital.

Analisa e reflete sobre projetos e exposicdes, de referéncia, associados ao
design, que exploram desafios associados ao contexto deste conceito.
Capitulo 2. Design: interacao, experiéncia e comportamento

O segundo capitulo aborda o campo de estudo do design com maior
relevancia para esta investigacao.

Inicia com uma breve perspetiva epistemoldgica das areas da interagao,
experiéncia e comportamento, onde sao refletidas as questdes associadas a
semidtica do artefacto, procurando relacionar a dimensao poética no design
com a estética da interagdo. Aqui, é convocado o estudo dos valores
intangiveis nos produtos, sendo refletidas as diversas leituras associadas ao
comportamento e seducdo. Aprofunda-se, ainda, o estudo sobre
metodologias de estimulagao criativa e a sua inclusdao no ambito do design.
Capitulo 3. A inspiracao biolégica

O terceiro capitulo define a orientacdo da abordagem do estudo.

Procura um aprofundamento do campo tematico, comecando por refletir
sobre o caracter transdisciplinar do design, enquadrando a importancia, para
esta tese, da associacao do design a biologia e psicologia.

Este capitulo, propde-se apresentar o estado da arte do design de inspiracao
biologica, onde se contempla a identificacdo e analise das metodologias
existentes, diferentes designacdes e filosofias. Refle-se, ainda, sobre a forma,
técnica e comportamento, bem como sobre a importancia da ornamentacgao

na natureza, enquanto fator evolutivo.

PARTE Il - Taxonomia

Capitulo 4. Construcao da taxonomia

O quarto capitulo procura explicar os processos conducentes ao tratamento
da informacao recolhida, no ambito da biologia e etologia, traduzindo,
posteriormente, a informacdo em linguagem préxima do processo de design.
Comeca por explicar o interesse em construir uma taxonomia de

comportamentos, associados aos rituais de sedu¢ao e namoro, e relaciona os
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pressupostos de construcdo com as dimensdes que concorrem para a
estrutura dinamica da experiéncia. Consequentemente, apresenta os trés
referentes no dominio das taxonomias (tangiveis e intangiveis) que
contribuiram para a definicdo da arquitetura de construcdo. Identifica os
animais selecionados, explicando o interesse nos rituais de seducao e namoro
e os critérios de selecao dos animais. Conclui, apresentando as cartas dos
comportamentos selecionados, o mapeamento geral e a taxonomia final.

No ambito do mapeamento geral dos comportamentos selecionados, é
efetuado o tratamento de dados relativos a comparacdo de caracteristicas
associadas aos diferentes parametros da taxonomia.

Capitulo 5. Aplicacao da taxonomia

O quinto capitulo relaciona a taxonomia desenvolvida e o projeto em design,
sendo efetuada uma reflexdo sobre a metodologia de aplicacdo da
taxonomia proposta. E apresentado e descrito o funcionamento da pagina
Web da investigacdao que servira também de apoio as sessdes praticas.
Enuncia-se o enquadramento e detalham-se os conceitos operativos das
sessOes praticas a realizar, prosseguindo com a apresentacao dos resultados
finais de cada sessao pratica realizada.

Na sequéncia de cada sessao, foi solicitado o preenchimento individual de um
questionario andénimo, relativo a aplicacdo da taxonomia no processo
projetual. De forma a dar utilidade a esta informacdo, procedeu-se a um
breve tratamento estatistico de analise dos questionarios, cujos resultados

contribuiram para a avaliacdo final das sessoes praticas.

PARTE IlIl — Conclusoes

Capitulo 6. Da problematica a conclusao final

O sexto capitulo apresenta uma sumula conclusiva das duas partes que
constituiram a investigacdo, representando a fundamentacdo para a
efetivacdo do projeto investigativo.

Enuncia-se, aqui, a argumentacao que responde ao designio presente no
titulo deste documento, que sugere o aparecimento, através desta
investigacao, de novos principios de interacao de inspiracao biologica.
Capitulo 7. Questoes iniciais vs conclusoes finais

O sétimo capitulo estabelece uma relacao direta e sucinta com as questoes
iniciais e designios que formularam a problematica enunciada. Neste sentido,
afirma-se cada uma das questdes inicialmente definidas, defendendo os
argumentos que suportam a resposta.

Capitulo 8. Analise conclusiva

O oitavo capitulo apresenta as argumentacoes finais que tém como proposito

sintetizar o conhecimento gerado, que se pretende inovador e relevante,
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passivel de se constituir como um contributo cientifico na area do design.
Procura-se, ainda, evidenciar a efetividade de uma investigacéo cientifica com
capacidade de implementacao e concretizacao em contexto de projeto.
Capitulo 9. Limitacoes da investigacdo e desafios relevantes para o
futuro

O nono e Ultimo capitulo reflete sobre as dificuldades e contingéncias da
investigacao efetuada e respetivos resultados alcancados.

Aponta, ainda, possiveis desenvolvimentos para a continuacao da
investigacao efetuada, reunindo os argumentos e resultados suscetiveis de
serem utilizados em investigacbes futuras, tendo em consideracdo as

condicionantes verificadas e a amplitude do conhecimento desenvolvido.

Bibliografia e webgrafia
E apresentada uma lista estruturada de referéncias a todos os documentos

que contribuiram para a elaboracao da tese.

Anexos

Considerando a quantidade de informacdo que contribuiu para o
desenvolvimento desta investigacdo, optou-se por organizar a mesma num
segundo volume independente.

Neste sentido, o primeiro volume integra a informacdo relevante da
investigacao e os efetivos contributos do autor, sendo o segundo volume o
objeto onde esta depositado o arquivo documental pertinente e
complementar a configuracao desta investigacao.

Nestes documentos encontram-se pequenos textos auxiliares, documentacao
visual, multimédia e esquematica, consequente do processo investigativo, a
recolha completa da informacdo cientifica que permitiu a construcdo da
taxonomia, a diversa correspondéncia trocada com autores de artigos
cientificos no ambito da biologia, assim como os questionarios das sessdes
praticas. Foram ainda incluidos os artigos e posters submetidos, no ambito da

investigacao.
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PARTE | - ENQUADRAMENTO TEORICO

“A possibilidade de olhar através do tempo para a eternidade
e de representar o que é percebido nesse processo assumiu
relevdancia, quando muito, a partir do terceiro milénio. Com
efeito, na altura, havia pessoas que das colunas da
Mesopotdmia, observando o rio contracorrente, eram capazes
de prever inundacoes e periodos de seca e indicavam os canais
para escavar no futuro, fazendo linhas em placas de argila. A
época, estas pessoas eram consideradas profetas;, nds, ao
invés, chamamos-lhes projectistas (designers).”.

(Flusser, 2010, p.33)

A primeira parte deste documento apresenta o enquadramento tedrico que
sustenta a investigacdo, onde é contextualizada e refletida, em capitulo
proprio, cada uma das areas que compdem a trilogia investigativa: era pos-
digital (contexto em que vivemos); design de interacao, experiéncia e
comportamentos (campo de estudo do design); e, por ultimo, a inspiracao

bioldgica (orientacao da abordagem).
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CAPITULO 1
POS-DIGITAL
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1. POS-DIGITAL

“The very unpredictability and ambiqguity of human experience
— its most valuable features — are being reconciled in the
binary codes of digital processing and the logical prescriptions
of many scientists. These amputated descriptions expose the
need for more flexible metaphors with which to describe the
stable yet dynamic reality of the postdigital age.”.

(Pepperel & Punt, 2000, p.2)

1.1. Pés-digital - conceito

Segundo Nuno Dias (2011), ultrapassadas que estao as limitacdes técnicas e
conceptuais impostas pela nocao epocal de computador (o estilo de interagao
vigente centrado nas interfaces graficas do “utilizador”), e tendo, como pano
de fundo, a emergéncia dos novos paradigmas de interacdo, é possivel
conceber, de uma forma radicalmente nova, a relacdo da mediacdo técnica
entre o ser humano e o seu mundo. Podemos acrescentar que esta nova
relacdo estard intrinsecamente relacionada com o desenvolvimento
tecnologico da sociedade atual, onde o digital € presenca constante, quer na

sua superficie, quer nas profundezas das infra-estruturas.

“The digital revolution is over”.
(Negroponte, 1998)

A afirmacdo de Nicholas Negroponte (1998) reflete o entendimento visionario
do autor, a época, sobre o desenvolvimento da tecnologia e o seu impacto
na sociedade. No nosso entendimento, a declaragao continua pertinente na
atualidade, sintetizando, de forma clara, o momento que a humanidade
atravessa.

Considerando esta perspetiva, entendemos que vivemos na era pos-digital®,
onde a tecnologia digital esta “naturalmente” incorporada na habilidade do
Homem pensar, trabalhar ou interagir.

De acordo com Dias (2011) os desenvolvimentos tecnoldgicos sao
rapidamente absorvidos pela sociedade em geral, como as redes sociais ou 0s
telemoveis-computadores, sendo possivel afirmar que estamos perante uma
nova era na relacao e naturalizacdo do ser com o meio digital, contexto

técnico, socioldgico e epocal, que pode ser designada de era pds-digital.

9 As ideias subjacentes ao conceito de pos-digital encontram-se referidas num artigo de 1998 de
Nicholas Negroponte na wired. O nome "post digital" foi cunhado mais recentemente, por
Russell Davies em 2009. Fonte: Tinworth, A. (2012). what is post digital?. Recuperado em 5
marco, 2014, de https:/nextconf.eu/2012/01/what-is-post-digital/
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Adam Tinworth (2012) estabelece uma analogia com a era pos-elétrica de
forma a demonstrar o impacto da era pds-digital. Segundo o autor, a
eletricidade, que antigamente era alvo de discussao e vantagem competitiva,
€ agora um requisito basico dos edificios modernos. Hoje ndo pensamos na
eletricidade, embora esteja entrelacada com uma parte substancial de tudo o
que fazemos, designadamente ao nivel digital.

Sustentados pela analogia de Tinworth, entendemos que a presenca do
digital no mundo que nos rodeia é hoje inevitavel, estando incluida em
praticamente todas a¢des do dia-a-dia. Com a entrada na era designada de
pos-digital (ou era dos “nativos digitais”), que se caracteriza pelo fim da
“revolucdo” digital, ou seja, da transposicao do analdgico para o digital, a
tecnologia esta hoje “totalmente” presente no nosso quotidiano. E assumida
e aceite de forma “inconsciente”, em vez de ficarmos inebriados ou
maravilhados pela novidade.

De acordo com Robert Pepperell e Michael Punt (2000), o termo "Pos-digital”
destina-se a reconhecer o estado atual da tecnologia, ao mesmo tempo que
rejeita @ mudanca conceptual da "revolucao digital”, que, no seu entender é
“uma mudanca aparentemente tdo abrupta quanto a Idgica “on/off” ou
“zero/um” das mdquinas, que atualmente permeiam as nossas vidas
didrias.” (p.2).

Para Tinworth (2012), o termo pos-digital reflete o seu impacto futuro, no
sentido em que a sua ubiquidade se tornara omnipresente no contexto
técnico-social, deixando de ser interessante, precisamente pela falta de
novidade. De certa forma como a eletricidade nos dias de hoje.

Tinworth (2012) desenvolve esta ideia de forma mais radical ao afirmar que
os desafios, relacionados com esta tematica, ficam realmente interessantes,
guando o digital se torna banal, e a enorme ubiquidade dos dispositivos e
conteldos digitais lhes retira a aura do novo, passando o foco da nossa
atencao a dedicar-se as mudancas que trazem para o resto da nossa cultura,
e nao a especificacdo tecnoldgica em si.

Segundo o nosso entendimento, esta abstracdo, que reflete, cada vez de
forma mais evidente, a sociedade atual, necessita de encontrar diferentes
estratégias para a sua implementacdo e incorporacdo nos diferentes
artefactos (materiais e imateriais) que povoam a sociedade atual e do futuro.
De acordo com Russell Davies (2010), o aparecimento do termo pds-digital
pretendeu ser um grito contra a complacéncia, para que as pessoas
percebessem que nao estamos no final, mas sim no inicio, de uma revolucao

digital.
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“To use a horribly inappropriate and over-weighty comparison
I'm using Post Digital in the way that people might have used
Post-War in 1913 or 1938. They were speculating, hoping, not
describing something real. It's an idea not a reality. We've not
had the war yet.”. (Davies, 2010)

A sociedade pos-digital estabelece um novo paradigma na interacao entre
Homem e tecnologia, perspetivando alteracao nas inter(rel)acoes
estabelecidas no dominio do trindmio Homem/maquina/digital. Estamos,
segundo Pepperell e Punt (2000), numa nova forma de relacionamento,
disponivel para aceitar uma profunda continuidade entre todas as coisas que
parecem estar ancestralmente separadas. Em particular, a continuidade entre
humanos e maquinas deixard de parecer fantastica e, de facto, pode ser
considerada como bem estabelecida.

Em 1998 a revista Wired publicou um ensaio, visionario, de Nicholas
Negroponte, onde este identificava cinco forcas de mudanca, que advém da
época digital, e que iriam afetar o planeta de forma profunda: 1) imperativos
globais (global imperatives) — ser global; 2) imperativos de tamanho/escala
(size polarities) - todas as coisas digitais ficam maiores e menores ao mesmo
tempo; 3) redefinicao do tempo (redefined time) — a capacidade de “fazer” o
tempo individual, ver programas de televisao ou ir as compras a qualquer
hora; 4) energia igualitaria (egalitarian energy) — a infancia e velhice serdo
redefinidas e 5) territério sem sentido (meaningless territory) — as fronteiras
serao digitais e nao apenas territoriais. Visdes que hoje, dezanove anos
depois, na sua maioria fazem parte da realidade ou se vislumbram como
realizaveis.

Com efeito, ao que hoje se assiste com a IOT (internet of things) é ao facto

do digital, virtualmente penetrar em todos os objetos fisicos.

E possivel considerar que a era pos-digital é consequéncia da tendente
abstracao das nocdes tradicionais de computador e, por conseguinte, do
meio digital por parte das pessoas, pois, tal como Dias (2011) defende, o
“computador multimédia” outrora o “estado-da-arte” da interacao e
computacdo pessoal, passa agora a tomar a forma de qualquer objeto
quotidiano (como no caso das interfaces tangiveis ou da roupa interativa), ou
entdo, a desaparecer (como na computacdo ubiqua e nas interfaces naturais),
passando o corpo a ser o derradeiro interface com o mundo e o mundo o
derradeiro media (multimédia) com o corpo.

Na dtica da ideia anterior, Pepperell e Punt (2000) argumentam que novos
modelos conceptuais sao necessarios para descrever a continuidade entre

arte, informatica, filosofia e ciéncia, que evitem o binarismo, o determinismo
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ou o reducionismo. A prépria imprevisibilidade e ambiguidade da experiéncia
humana sao ajustadas nos codigos binarios do processamento digital e das
prescricdes l6gicas de muitos cientistas. Essas descricdes, amputadas, expdem
a necessidade de metaforas mais flexiveis para descrever a realidade estavel e
dinamica da era poés-digital (Pepperell & Punt, 2000).

Neste cenario, consideramos a hipotese de um design para a era “pds-digital”
poder beneficiar do estudo dos comportamentos bioldgicos como inspiracao
para a construcdao de novas inter(rellaccdes humanas tecnologicamente
mediadas, que se pretendem mais fluidas e préximas dos “processos

naturais” dos corpos humanos.

1.2. Do objeto técnico ao artefacto pés-digital

“Se, entdo, se concebe a historia humana como histdria da
producgdo e se se considera tudo o resto acessorio, podemos
identificar, grosso modo, o0s seguintes periodos: mdos,
utensilios, mdquinas, robots. (..). Estas passagens e
transformacées (Bewegungen dés Wendes) sdo realizadas
inicialmente pelas mdos, depois por utensilios, por mdquinas e,
por fim, por robots.”. (Flusser, 2010, p.40)

Os objetos sao testemunhas que nos ajudam a reconhecer a histéria
tecnologica das sociedades humanas. Os mais antigos exemplos
arqueologicos de instrumentos (Iaminas de quartzo e de silex), datam de ha 2
milhdes e 600 mil anos (Jean Poirier, 1999). E provavel que ja de ha muito
fossem utilizados utensilios cortantes feitos de conchas, ossos ou de bambu.
Esta aquisicdo consciente, da capacidade de fabricacao racional e repetivel do
objeto, foi um grande avanco “tecnoldgico” da época. Foi talvez o primeiro
limiar tecnoldgico digno de registo (Poirier, 1999). Seguidamente, o fator de
avanco “tecnologico”, relevante, que aparece, é o dominio do fogo - o
segundo limiar tecnolégico, ha 400 mil de anos (Poirier, 2006). Contudo os
alimentos cozinhados s6 apareceram muito mais tarde, ha 200 mil anos
(Carleton Coon, 1958).

O terceiro limiar tecnoloégico, consolida-se (depois de uma lenta, mas
continua evolucao tecnoldgica) a partir do milénio VIII (8000 A.C) com a
transformacao da vida humana a que se convencionou chamar de “revolucéo
neolitica” (Poirier, 1999), baseada no aparecimento de cinco inovacoes: a
domesticacao das espécies vegetais (agricultura) e animais (criacao de gado),
a habitacao fixa e permanente, a ceramica e o polimento da pedra.

O quarto limiar tecnoldgico situa-se por volta do milénio IV (4000 A.C)

com a revolucao do artefacto (Poirier, 1999), ou seja, da criacao de objetos
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“artificiais”, que nao existiam na natureza, e que resultam inteiramente da
capacidade inventiva humana. De acordo com Vilém Flusser (2010) a
revolugao, que a passagem das maos aos utensilios preconizou, revolucionou
o sistema de valores humanos. Com a introducdo do utensilio, pode-se falar
de uma nova forma de existéncia humana.

Flusser (2010) argumenta ainda que, um ser humano, rodeado de utensilios
como machados, pontas de flechas, agulhas, facas — enfim, de cultura — ja
nao se encontra a vontade, no seu meio, como acontecia com o Homem
primitivo, que se servia apenas das suas maos: esta alienado no meio e a
cultura protege-o, ao mesmo tempo que constitui uma prisdo.

A revolucao do artefacto deu origem a uma série de trés inovacoes que iriam
alterar por completo o mundo técnico e cultural da humanidade.

De acordo com Poirier (1999) pode considerar-se a manipulacao dos metais
como a primeira inovacao, tanto ou mais no sistema de valores, do que no
plano social (das mudancas dos modos de vida), pois a metalurgia constituiu
a primeira acao da humanidade de alteracao do material disponivel na
natureza para um material novo, manipulado e fabricado pelo Homem.

A segunda inovacao foi a escrita como fator de memorizacao e difusao do
saber. A escrita revolucionou as condicées de informacao e introduziu uma
transformacao total na comunicacao. Os primeiros vestigios da escrita (3500
A.C) aparecem materializados nas tabuas de argila mesopotamicas e nas
pedras de hieroglifos. Os suportes de escrita evoluiram do papiro ao
pergaminho, passando pela prancheta de cera, o pincel, os estiletes, as
penas, as esferograficas, maquinas de escrever e agora, nas ultimas décadas,
a escrita “virtual” dos computadores (Poirier, 1999).

A terceira inovacao, praticamente ao mesmo tempo da invencao da escrita,
foi “a roda” e nao apenas o tronco de arvore a rolar. O expoente maximo da
sua aplicacao, e que “revolucionou” o mundo, foi nos equipamentos moveis:

os trenos deram lugar as carrogas e os arados as charruas (Poirier, 1999).
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Estas trés inovacdes conjugadas deram inicio a uma época “técnica” (Poirier,
1999), que possibilitou o aparecimento de artefactos, que nao resultavam
apenas de imitacdes de um modelo natural, mas sim da imaginagao e
extrapolacao humana. Esta revolucao do artefacto deu origem a objetos cada
vez mais especializados, complexos e eficientes, o que acabaria por resultar
na “tecnosfera” (Poirier, 1999) atual, que vem conduzindo a humanidade a

uma “subjugacdo” do sujeito pelo objeto.

Paulo Parra (2007), sintetiza, de uma forma bastante objetiva, a dificuldade
gue o passado teve em lidar com a rapidez que o desenvolvimento
tecnologico assumia. Segundo o autor, as nocdes de “progresso técnico” sao
de meados do séc. XIX e a de “vida mecdnica”, proposta por S. Butler é de
1882. A proposta para a criagdo de uma “ciéncia das mdquinas”, a
Mecanologiafia de J. Lafitte, é de 1932, e a nocdo de “espécie técnica” é
desenvolvida por G. Simondon, em 1958, o qual propde adicionalmente a
“esséncia técnica” e o "método genético”. O "sistema dos objetos” é
decomposto por J. Baudrillard, em 1968, e a “sociologia dos objetos” é
proposta por A. Moles, em 1969. Cabera a G. Hottois, em 1984, a
demonstracdo da existéncia de um “reino técnico”, e finalmente, a Y.
Deforge, a identificacao das “leis da evolugdo”, em 1985.

Parra (2007) afirma, ainda, que estas propostas contribuiram para estruturar
teoricamente o universo técnico, apenas configurado no final do século XX,
altura em que ja havia atingido um elevadissimo nivel de desenvolvimento.
Essa visdo ainda esta presente, e de uma forma mais aterradora, em 1999 no

primeiro filme da trilogia Matrix dos irmaos Wachowski (Parra, 2007).

E possivel observar que o principio da exponencialidade esta patente desde o
inicio de todo o processo. O ritmo evolutivo das inovacdes esta
constantemente a acelerar-se. Numa analise objetiva, percebemos que foram
precisos ao Homem dois milhdes de anos para evoluir do fabrico do objeto e
chegar ao uso do fogo, mas ja sé foram necessarios menos de dois séculos
para se passar do motor ao chip de computador, e apenas 42 anos, para o
aparecimento da internet e da Web.

De acordo com Poirier (1999), os conhecimentos que subentendem as novas
sociedades nao tém precedente. As transformacdes ocorridas, em todos os
planos da existéncia individual e social, sao de uma amplitude incomparavel
com o que existiu anteriormente em todos os dominios; poder energético,
rapidez da mensagem, armazenamento da informacao, revolucao
biotecnoldgica, explosao demografica, transformacdes radicais na familia,

nivel de vida, opcoes de sociedade e o sistema de valores em geral.
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A passagem dos utensilios as maquinas, tem apenas 200 anos e sé agora
comecamos a compreendé-la (Flusser, 2010). Segundo este autor, esta
revolucao desapossou o ser humano da cultura, exatamente da mesma
forma, como a primeira o havia afastado da natureza.

De acordo com Flusser (2010), até a industrializacao através da maquina,
foram utilizadas, quer maquinas “inorgdnicas”, quer organicas - facas e
chacais, alavancas e burros, pas e escravos - de modo a poder desfrutar da
resisténcia de uns e da inteligéncia de outros. Mas as maquinas “inteligentes”
(chacais, burros e escravos) sao estruturalmente mais complicadas do que as
"estupidas”. Foi este o motivo pelo qual se deixaram de utilizar a partir da
revolucao industrial. O boi cedeu o lugar a locomotiva e o cavalo ao aviao.
Decorrente das novas possibilidades técnicas da revolucao industrial, varios
desafios aconteceram. Paola Antonelli (2011), refere que a primeira
preocupacao do design, apds o terremoto tecnoldgico e estético da
revolucdo industrial, foi trazer a disciplina visual e o rigor intelectual a
cacofonia de experiéncias formais lancadas pelas novas capacidades de
fabricacdo. Concretizou-se uma alteracdo de paradigma para uma era
analdgica', em que a maquina/robot, analoga a realidade, exige uma
concretizacao fisica, dependente do Homem para o inicio e fim das suas
tarefas.

Segundo Aires José Rover (2006), encontramos nos modelos analdgicos uma
correspondéncia direta (coisa-coisa), diferente dos modelos digitais, nos quais
as coisas fisicas correspondem a simbolos. As mensagens analogicas implicam
sempre continuidade, operando do mesmo modo que a realidade que
representa. E um modelo geral, em que a representacdo das grandezas é
baseada na variacao continua das suas caracteristicas fisicas. Rover
argumenta, ainda, «que, de outra forma, as representacoes
isomorficas/iconicas/analdgicas tém uma relacao direta estrutural e métrica
com algumas das propriedades do dominio que esta a ser representado, e
esta forma de representacdo é a base para o conhecimento da realidade. E a
forma analdgica de linguagem, de que todo ser humano é capaz.

No mundo analdgico qualquer informacdo é propagada através de um
suporte fisico, seja em termos de representacdo, como o papel, ou porque

necessita de uma forma fisica de transporte.

1% Etimologicamente a palavra analogica vem de analogia, que significa fazer comparagdo com o
real, na tecnologia analdgica, uma onda é registada ou utilizada na sua forma original. In
Diciondrio online infopédia. Recuperado em 22 marco, 2014, de
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/anal%C3%B3gica
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O paradigma analdgico, cada vez menos presente na vida atual das pessoas e
organizagcoes, comecou na década de 60 do séc. XX, a transitar para um
paradigma digital que, na atualidade do século XXI, se diluiu de forma
praticamente ubiqua nas sociedades desenvolvidas.

Apo6s a segunda grande guerra € espoletada uma nova revolugao, que teve,
na sua génese, transformacdes mais complexas do que apenas industriais,
assinalando a passagem da maquina ao robot. Trata-se, citando Flusser
(2010), de “uma revolucdo até agora em ato, da qual ndo se entrevé um
fim. (...), os utensilios sGo simulacées empiricas das mdos e do corpo, as
mdquinas simulacées mecdnicas e os robots simulacées neurofisioldgicas e
biolégicas.” (pp.42-43).

Este novo paradigma digital apresenta inéditos desafios na forma como a
comunicacao acontece ou como o Homem se relaciona com o mundo
material existente. Neste ambito Baptista (1993 in Rover, 2006) considera
gue a revolucao informatica troca o tratamento analdgico da informacao (via
Homem na era industrial) pelo processamento digital, via maquina.

Nesta perspetiva, Negroponte (2002) argumenta que a informacao, que
anteriormente chegava através dos “atomos” (suportes e interagdo fisica),
acontece atualmente no formato de “bits” (internet). Virilio (2000) também
reflete sobre esta problematica, argumentando que a lei da proximidade
mecanica, que tinha servido para ordenar o meio ambiente humano, a
envolvente “exd6gena” da espécie, é ultrapassada por uma lei de proximidade,
eletromagnética, da qual tudo esta por descobrir e apreender. Considera
ainda que assistiremos, enquanto testemunhas mais ou menos passivas, a
invasao préxima do nosso corpo, ao controlo de uma envolvente “enddgena”
- 0 das nossas entranhas, das nossas visceras, gragas a proezas interativas de
uma miniaturizacao biotecnoldgica.

Segundo Poirier (2006), esta evolugdo nasceu da quase simultaneidade de
trés inovacdes que provocaram uma revolucao com impacto substancial em
trés elementos definidores da sociedade: o poder energético, atualmente
disponivel; a velocidade da transmissao da mensagem e a importancia do

aprovisionamento de informacao.
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“Em alguns anos — apods, bem entendido, longas preparacées —
o conteudo destes trés indicadores foi perturbado — pode-se
mesmo dizer “desnaturado”, assiste-se ao aparecimento de
novas energias (fissdo e fusdo do dtomo, mas também ensaios
que dizem respeito as energias “suaves” renovdveis e pesquisas
que dizem respeito das energias de amanhd centradas no
hidrogénio); a realizacdo da cibernética e da eletronica em
informdtica e telemdtica — daqui em diante presentes em todos
os lugares; finalmente, a revolu¢do bioldgica, tdo importante
como as outras duas, que triunfa hoje com a transformagdo da
medicina (de cura e de prevencdo), que tem como resultado a
explosdo democrdtica; o desenvolvimento da biologia celular e
da genética, que vdo, apos o aparecimento da “pilula” (...)".
(Poirer, 2006, pp. 226-227)

Virilio (2000) apelida este momento de “revolucdo das transplantacées”.
Assumindo a importancia que estas inovacdes apresentaram para o
desenvolvimento humano, social e econémico, tornou-se evidente a urgéncia
de encontrar novos paradigmas comunicativos que conseguissem interpretar
a realidade digital que apresenta dados, resultados ou indicacdes sob forma
numeérica, por oposicao ao analdgico, onde os dados sao ordenados, lidos e
interpretados por maquinas. Mas, agora, como refere Negroponte (2002) "a
informdtica ndo tem mais a ver com os computadores, tem a ver com a vida
das pessoas.” (p.12).

Esta nova realidade comunicativa e material, que se entrelaca no dia-a-dia do
Homem, encontrou desafios e aparentes contradicbes na sua cada vez maior
implementacao. A desmaterializacdo que o mundo digital proporcionou
confrontou-se, de forma dubia e insatisfeita, com a sua aplicacao final, que
na realidade é efetuada no contexto do mundo analdgico, pois o Homem
continua a ser material, ndo se desmaterializando, regula-se por cddigos
bioldgicos, que nao dispensam a realidade analdgica, mas que se deixam
seduzir e induzir pelo contexto digital.

Na otica da ideia anterior, Rover (2006) afirma que o mundo real é
predominantemente analdgico. A grande maioria das variaveis (quantidades)
fisicas sao, na sua natureza, analogicas (a temperatura, a pressao ou a
velocidade). Na realidade, ¢é feita uma aproximacao digital de uma
guantidade analdgica, ou seja, as entradas e saidas analdgicas sao
convertidas para a forma digital, a informacao digital & processada e,
finalmente, convertida novamente para o mundo real, na sua forma
analogica (Rover, 2006).

Esta aparente contradicdao, contribuiu, nos ultimos anos, para um maior
interesse em torno do conceito de “experiéncia”, o que favoreceu o

aparecimento de disciplinas como o “Design da Experiéncia do Utilizador”
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(UXD - User experience design), o “Design da Experiéncia” (Experience
Design), Design de Interacao (Interaction Design) ou estudos mais focados na
relacdo direta entre Humano-Computador (HCI — Human Computer
Interaction). Consequentemente, estas disciplinas fomentaram o interesse da
investigacdo no Design em torno dos temas da emoc¢do ou da estética da

interacao.

“O complicado aparato de luvas e de eléctrodos que hoje
simulam a “realidade virtual” exige justamente formas de
apagamento da realidade “real” do metal e das prdteses para
se poder atingir o estado alucinatorio.”.

(Braganca de Miranda, 1996)

José Pinheiro Neves (2006) refere que segundo Teresa Cruz (2002), a
maquinizacdo da experiéncia aparece de uma forma mais nitida com as
inven¢odes tecnoldgicas dos séculos XIX e XX: o cinema e a televisdo, embora
tenha sido apenas, na era digital, que uma mais intima convergéncia se
desenvolveu em torno de um unico dispositivo que “assume, em simultdneo,
as fungbes de armazenamento e de transmissdo, e para a qual toda as
qualidades sensiveis se transformam numa so realidade - informagdo”
(pp-31-34). Ainda segundo Neves (2006), nao ha duvida de que ja nao
estariamos apenas perante uma mediagao; mas sim, envolvidos, por uma
nova magquinizacao da experiéncia sensivel, uma “simulacdo tecnicamente
controlada de uma certa evidéncia da experiéncia sensivel, ndo
necessitando, contudo, de respeitar as limitacées da sensorialidade e da
fisicalidade desse corpo” (p.114).

Dias (2011), afirma que o pensamento em Design, obriga-se a pensar a
experiéncia, a conceber o meio digital e o mundo fisico sobrepostos, ou seja,
a gerar um enquadramento absoluto do digital no ponto de fuga e perspetiva
do mundo da percecao e acao do sujeito.

Esta realidade promoverda a necessidade de uma cada vez maior
neutralidade/naturalidade da percecao humana do digital, questao premente
no desenho das novas interacdes e experiéncias comunicativas do mundo

virtual ou dos artefactos da era pds-digital.
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1.2.1 A era pos-digital

“(..) os jovens dancam como robots, os politicos tomam
decisées baseadas em cendrios computadorizados, 0s
cientistas pensam de forma digital e os artistas usam plotters.”.
(Flusser, 2010, p.51)

Avaliando a forma como a tecnologia estd presente na sociedade, Flusser
(2010) verifica que, na atualidade, a tecnologia e o seu contexto influenciam
profundamente a humanidade, diluindo-se em praticamente todas as acoes
desempenhadas pelo Homem. Neste ambito, Marshall Mcluhan (2001),
entende que a “mensagem” de qualquer meio ou tecnologia é a mudanca de
escala, cadéncia ou padrao, que esse meio ou tecnologia, introduz nas coisas
humanas.

Decorrente desta influéncia, observamos, conforme afirmado anteriormente,
gue entramos numa era pos-digital onde o artefacto e as diferentes formas
comunicativas, nao utilizam o digital para cumprir as suas agoes, eles proprios
se fundem, na sua origem, com o digital, gerando a abstracdo tecnoldgica e
digital que caracteriza esta era.

Esta nova geracdo de artefactos ou sistemas comunicativos, materiais ou
imateriais, obriga a um cada vez maior desenvolvimento de novos
paradigmas de interacdo como as interfaces tangiveis e as interfaces naturais
do “utilizador” (TUI'" e NUI'®), a roupa interativa (wearable computing), a
computacao ubiqua ou a realidade aumentada. O corpo assume-se, nestas
estratégias, como elemento aglutinador do bindmio bioldgico/artificial, ou
como refere Paulo Parra (2007), “o corpo tende cada vez mais a afirmar-se
como um hibrido fantdstico entre orgdnico e inorgdnico, entre matéria
bioldgica e chip de silicio” (p.187).

Embora, segundo George Basalla (2004), esta metafora evolutiva deva ser
abordada com cautela, pois existem grandes diferencas entre o mundo do
feito/construido e o mundo dos nascidos/biolégico. Um, é o resultado da
atividade humana propositada, o outro, é o resultado de um processo natural
aleatodrio. Um produz um objeto fisico estéril, o outro um ser vivo capaz de se

reproduzir.

“agora o Homem mesmo estard no centro das aten¢ées — fala-
se de uma “virada biolégica”. (Burdeck, 2006, p.426)

" Tangible User Interfaces — Interfaces Tangiveis do Utilizador
2 Natural User Interfaces — Interfaces Naturais (do Utilizador)
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Podemos entender estes novos interfaces como estratégias transformadoras
da complexidade digital em processos proximos das caracteristicas
analdgico/biolégicas da esséncia humana. Esta era em que entramos nao
exige técnica, mas sim, como refere Neves (2006), uma cada vez maior
humanizacdo do mundo inorganico, no alargamento das proteses cada vez
mais elaboradas, cada vez mais humanizadas.

Para Leonel Moura (2010) estas alteracbes sao paradoxais, pois na sua
perspetiva, a sociedade ainda nao entendeu Darwin, mas a ciéncia ja o
ultrapassou, na medida em que se mostra capaz de substituir a selecao

natural por uma selecao artificial operada ao nivel genético e nanométrico.

“Assim, no futuro, a tecnologia serd capaz de produzir bois,
cavalos, escravos e super-escravos. Poder-se-d defini-la como
Revolucdo Industrial “biolégica”. (Flusser, 2010, p.51)

O artefacto pos-digital aproxima o Homem técnico dos sistemas bioldgicos,
promovendo uma cada vez maior unificacdo/fusdo, deixando para trds a mera
mimetizacdo das formas e estruturas da natureza, considerando que, de
acordo com Neves (2006), “o objeto técnico jd ndo se limita a completar a
parte motora da mdquina/Homem, alarga-se a aspetos ligados ao sistema
nervoso central (memdria, televisdo, etc.).” (p.100).

Estas dependéncias relacionais implicam uma nova forma de interacdo que
tem por base um novo sistema de valores simbdlicos e comunicativos, pois
como refere Paulo Parra (2007) a forma como o mundo “artificial” comunica
com o Homem, fazendo depender dessa relacdo o seu funcionamento, cria
novas relacdes simbioticas entre o Homem e as espécies técnicas, onde a
complexificagdo das relacdes interativas do binémio Homem/objeto, origina
alteracdes comportamentais relativamente ao objeto.

Neste contexto, as diversas interacdes com o mundo fisico/material assumem
diferentes perspetivas relacionais. Para Neves (2006) “(..) as ligacbes
emergem num contexto em que a experiéncia assume um cardcter técnico.
O que constitui algo de paradoxal: a ligacdo [entre humanos] era associada
a vida, a qual se opunha a mdquina como o lado artificial do mundo. O
paradoxo consiste em cada vez mais se falar de ligacées com coisas ndo
humanas.” (p.127). Citando Miranda e Cruz (2002 in Neves, 2006) “Ndo serd
por acaso que hd uma euforia em torno de termos como on-line,
conectividade, conexdo, estar on-line ou ligado, mas também em torno da
interactividde, das comunidades virtuais, etc.” (p.127).

De acordo com Moura (2010), as novas tecnologias sao um motor de
transformacao e um gerador de novas expetativas. Representam a ampliagao
da inteligéncia e da criatividade. Na vida intima, na interacao social, no saber,
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no trabalho, na criatividade, o novo mundo tecnoloégico exige uma
reconfiguracdo dos velhos modelos de organizacdo. Bartolo (2008) refor¢a
esta ideia quando afirma que as alteracdes no contexto tecnolégico tendem a
provocar alteracdes ao nivel fisico, precetivo, cognitivo e comportamental.

Esta visivel alteracdo da forma humana de comunicar, desenhar contetdos e
estruturar informacgdo construiu uma nova cultura material na era pés-digital,
que originou diferentes realidades, como a interacdo humano computador, a
realidade virtual, espacos hapticos, game design, motion design, instalacoes
dinamicas, etc., que sao uma evidéncia na sociedade atual. Pode-se
considerar que estes sdo os novos posters, os novos flyers, produtos, chats,

etc.

“[...] O ciberespaco, esse terreno «virtual» paradoxal, pois
sendo o espaco de desterritorializacdo total, é também aquele
em que se actualiza, ou antes, se territorializa todo e qualquer
agenciamento parcial. [...] A imagem e a mdquina fabricadas
pelas novas tecnologias ampliam consideravelmente o seu
poder normal de segregar atmosferas, e de fascinar,
adaptando as subjectividades |[...]. Assim, a atmosfera do
ciberespaco, mais do que um meio de realizacdo do desejo, é
parte também do objecto do desejo. E a atmosfera eleita da
captura”. (Gil, 2002: 27 in Neves, 2006, p. 113)

Recordando que as relacoes entre a maquina e o Homem, em sociedade,
constituem um problema filosofico, ético e moral, em discussao permanente,
recuperamos a visao da década de setenta do futurdlogo Alvin Toffler
(2001)"* sobre a “injecdo macica de novidade e velocidade na textura da
sociedade” (p.216), que, na sua opinido, obrigaria o Homem a enfrentar, a
um ritmo cada vez mais acelerado, situagdes virgens, estranhas, irregulares e
imprevisiveis. No seu entendimento, estas situacbes perturbariam,
significativamente, o equilibrio de qualquer sociedade, onde o ambiente
circundante pareceria cada vez mais caodtico, impossivel de ser humanizado,
provocando alteracbes nao sO nas estruturas tecnologicas da sociedade
futura, mas também nas estruturas sociais.

Toffler (2001), ja na altura, enunciava a crescente aptidao para comunicar
com as maquinas, como o impulso necessario para a criacdo de uma forma
de simbiose Homem-maquina. No entender do autor esta realidade iria
espoletar a necessidade de uma reflexdo sobre as relacbes entre homens e

maquinas, incluindo as relacdes emotivas e sexuais.

'3 Choque do futuro, edi¢do original de 1970.
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Figura 4: Robot Sofia.
Fonte: https://www.5-tv.ru/news/124176/

Figura 5: Sony Aibo.
Fonte: http://www.sony-aibo.com/aibo-
models/sony-aibo-ers-7/
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“Em principio, tudo indica ndo haver motivo para ndo
passarmos dos actuais robots primitivos e banais para
mdquinas  humandides  capazes de  comportamentos
variadissimos, capazes, até, de enganos “humanos” e de
escolhas aparentemente fortuitas — em resumo, impossiveis de
distinguir, no comportamento dos seres humanos, excepto
mediante testes muito subtis e complicados.

Quando isso acontecer, experimentaremos a sensacdo inédita
de tentar descobrir se o humandide sorridente e senhor de si
do balcdo de reserva de bilhetes, num aeroporto, é uma bonita
rapariga ou um robot feito com todo o cuidado.”.

(Toffler, 2001, pp. 210-211)

Quase meia década depois das reflexdes de Alvin Toffler, a tecnodloga e
futurdloga Nell Watson (2017) ', numa entrevista ao jornal online
Observador, antecipa que poderemos ter amigos robds, muito em breve, e
nao tardaremos, também, a ter robds, ligados a cloud, a circular na nossa
corrente sanguinea, algo que pode redefinir o que é ser-se humano, o que é
viver e o que € morrer. Na sua opiniao os rob6s poderao ajudar no combate a
solidao nas vidas “mais complexas, mas mais desligadas” que tendemos a
levar nos dias de hoje. Watson reforca ainda a importancia, na atualidade,
dos desafios relacionados com as ligacdes emocionais. Temdtica que

desenvolveremos, consistentemente, ao longo deste documento.

Esta era, que origina um novo tipo de sociedade, implica diferentes alteracdes
na forma de viver, assentes numa nova dinamica mais experiencial,
emocional, intangivel, imaterial. Aqui a tecnologia tenta, por vezes, substituir-
se ao biologico, desencadeando algumas aparentes contradicbes e
radicalismos técnico/relacionais que podem, em determinado momento,
levantar questdes de fundo sobre a natureza da tecnologia e a sua relacdo
com as emo¢des humanas. Foi o caso do cdo robot Aibo'™ da Sony, lancado
em 1999, que tentava mimetizar o comportamento de um cao, com o
objetivo de estabelecer relacdes de comunicacdo, afeto e companhia,
sobretudo com criancas. O Aibo sofreu trés atualizacdes, a ultima em 2003,
e, ainda hoje, é comercializado, sendo possivel afirmar que este artefacto

“Inaugurou uma nova geracdo de produtos interativos a que se poderd

" Neil Watson é uma tecndloga, que aplica tecnologias avancadas para tentar melhorar o
mundo e a condicdo humana. Considera-se também uma filésofa que reflete sobre como a
tecnologia e a sociedade interagem e para que futuro essa interacdo nos estd a levar. Fonte:
https://www.nellwatson.com/about/

> AIBO - retirado de Artificial Inteligence roBOt, significa em japonés “amor” e “ligacdo, afecto”.
Desenhado por Hajime Sorayama. O modelo ERS-110, lancado em 1999, foi o primeiro robot de
divertimento comercializado. Tinha capacidade de interagir com o seu dono e de expressar
emocodes, € considerado um robot automato, uma vez que pode “aprender” com os estimulos
externos emitidos. Teve posteriormente novas versoes, o ERS-210 (2000), com sensores ao tacto,
som (voz) e imagem e o ERS7 (2003), que ja conseguia entender e reagir a cerca de 100 palavras
diferentes e que, por intermédio de diferentes efeitos luminosos produzidos pela sua face
comunica ao seu dono emocdes. Recuperado em 22 marco, 2013, de http://www.sony-
aibo.co.uk/history/
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chamar de animais eletrodomésticos” (Parra, 2007, p.322).

A proliferacdo, e consequente “normalizacao” tecnolégica e digital, que se
entranha na cultura humana aproximou, ainda mais, o objeto ao corpo
humano. De acordo com Burdeck (2006), com a transicao para o século XXI,
houve um interesse crescente pelo corpo humano. O corpo passou a ser um
elemento de apresentacao de inovacbes tecnoldgicas e estéticas.
Continuando o raciocinio de Burdeck, os estudos etnoldgicos de Behrens
(2002) mostram que, em muitas culturas tradicionais, ha a fusdo de aderecos

do corpo com a cultura do corpo.

“Se até hd pouco tempo atrds os corpos eram aprisionados
pela alma (uma entidade opaca e analdgica), hoje é a
informacgdo digital que os amordaca e os torna manipuldveis.
Essa informacdo imaterial que comanda os corpos assume
diversas formas: do codigo genético aos circuitos cerebrais e a
imagem do “corpo perfeito”. (Sibilia, P., 2006, p. 105)

O corpo e a tecnologia sao cada vez mais uma entidade Unica,
interdependente, que constréi multiplas inter(rel)acdes entre si, e com o
contexto exterior. Estas dinamicas, que caracterizam a era pos-digital, tém
como principal protagonista a geracdo Z'®, a primeira considerada nativa
digital (Mission and Ministry, 2010, in Rasa, L. 2010, p.173), que facilmente
adota, de forma natural, os novos produtos sendo a sua consumidora por
exceléncia. A nova sociedade que veste a tecnologia, ligando-a
intrinsecamente ao utilizador, adota-a no seu modo de vida de uma forma
ndo intrusiva, “fundindo-a” com o Homem e os seus sentidos, tendo o corpo
como elemento de mediacao privilegiado.

A tecnologia vestivel (wearable technology)'” é um exemplo paradigmatico
desta realidade, onde os reldgios de pulso, até pela sua importancia social, se
afirmam como os produtos mais vendidos na categoria dos wearable
products, sendo o apple watch'® um excelente exemplo.

As estimativas da consultora IDC' (International Data Corporation), apontam
para um crescimento de 16,6% face a 2016, aumentando o ritmo até 2021,
chegando aos 229,5 milhdes de unidades vendidas e uma taxa de

crescimento composta, a cinco anos, de 17,2%. Nas vendas de wearables os

6 “Aqueles que nasceram durante o meio da década de 1990 e no final dos anos 2000, é a

geracdo de utilizadores tecnologicos completos, o chamado "online instantdneo”. Os
neologismos que descrevem este grupo sdo propostos seguindo as ultimas tendéncias do
desenvolvimento tecnoldgico, i. e. Geragdo I, geracdo da Internet ou next generation, geracGo
liquida ou iGeneration. Strauss e Howe (1991) cunharam o termo The New Silent Generation.”
(Rasa L., 2010, p.173)
7 “F um termo que se refere a vestudrio ou acessdrios que foram criados utilizando eletrénica”
(King, 2011, in Page, T., 2015, p.13)
'8 https://www.apple.com/watch/
'9 https://www.idc.com/home.jsp
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Figura 6: Apple Watch.
Fonte: https://www.apple.com/pt/apple-
watch-series-1/



Figura 8: Neil Harbisson.
Fonte: http://www.clotmag.com/neil-
harbisson
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Relégios dominam, embora as roupas e auriculares sejam tendéncias

(SapoTekK, 2017).

Worldwide Wearable Devices by Product Category, Shipment Volume, Market Share, and 5-Year CAGR
(shipments are in millions)

Product 2017 Volumes 2017 Market Share 2021 Volumes 2021 Market Share 2017 - 2021 CAGR
Clothing 28 2.3% 11.6 5.1% 42.8%

Earwear 1.8 1.5% 105 4.6% 54.4%

Modular 1.6 1.3% 15 0.6% 2.8%

Other 0.4 0.3% 0.2 0.1% 10.5%

Watch 67.4 55.4% 154.4 67.3% 23.0%

Wrist Band 476 39.1% 513 22.4% 1.9%

TOTAL 1217 100.0% 229.5 100.0% 17.2%

Source: IDC Worldwide Quarterly Wearable Device Tracker, September 14, 2017

Figura 7: Venda de Wearables no mundo.?®

Encontramos, na atualidade, tentativas de fundir, literalmente, tecnologia
com o corpo humano, no sentido de amplificar experiéncias sensoriais. E o
caso do artista multimédia Neil Harbisson, que nasceu sem conseguir ver
cores e que incorporou, na sua cabega, uma antena sensor que transforma a
cor em frequéncias audiveis. Segundo o autor (2012), em vez de observar o
mundo a cinzento agora consegue ouvir uma sinfonia de cores. Neil
Harbisson, que pode ser considerado um ciborgue?', intitula-se como sendo
uma transespécie, pois adiciona sentidos de outras espécies, como € o caso
da antena, que permite percecionar infravermelhos e ultravioletas, que sdo
capacidades que muitas espécies tém. Este sentido ndao € simplesmente
anexado no corpo, ele exige uma aprendizagem do préprio cérebro para
perceber a cor, sendo segundo Harbisson esta é a diferenca entre esta forma

de adquirir competéncias e a inteligéncia artificial.

THE EYEBORG

Understand how the device
implanted in Neil's head
transforms color into sound.

o The chip converts the colors
into sound waves. Each color
corresponds to a musical note.

o A sensor detects the
frequency of the color in front of
Harbisson and transmits it through the skull using bone
through a chip installed on the conduction and arrive at
back of his head. N Harbisson’s auditory system.

o These sound waves travel

Figura 9: Diagrama de funcionamento do novo sentido.??

20 Fonte: IDC Worldwide Quartely Wearable Tracker, 14 de Setembro de 2017.

21 Cyborgs (“Cybernetic Organisms/Organismos Cibernéticos”) sdo uma forma intermédia entre
seres naturais e artificiais (Burdeck, 2006, p.429).

22 Fonte: https://ideas.ted.com/the-sound-of-color-neil-harbissons-talk-visualized/
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Adicionalmente, a antena incorpora tecnologia bluetooth, que permite uma
ligacao a internet, possibilitando receber cores diretamente no seu cérebro
(enviadas por alguém), e que, se ligado ao ISS, o sentido passa a estar no
espaco, ou seja os sentidos podem ir explorar o espaco com o corpo na terra,
denominando-se, segundo Harbisson, um sensonauta.

O ultimo projeto de implante, que esta neste momento a desenvolver, € um
orgao circular que vai refletir a rotacdo do planeta, o que podera levar a
alteracdes na sua percecdo do tempo. Harbisson explica que, se for
necessario, uma sensacao durar mais tempo, sera possivel programar (o

orgao) para que o tempo siga lentamente.

Concluimos este ponto, abordando uma nova e inovadora dinamica digital e
relacional, onde tudo se liga a tudo, e que tem na loT (internet of things) a
sua materializacao.

De acordo com o Cisco Internet Business Solutions Group (IBSG), a loT
“nasceu” entre 2008 e 2009 e pode-se definir como 0 momento exato em

que foram ligados a internet mais “coisas ou objetos” do que pessoas.

Populagdo g 3 Bjlhdo 6,8 Bilhdo 7,2 Bilhdo 7,6 Bilhdo
mundial

Dispositivos 500 Milhao 12,5 Bilhdo 25 Bilhdo 50 Bilhdo
conectados

Mais

ispositivos

conectados
do que
pessoas

Dispositivos
conectados
por pessoa

1,84 3,47 6,58

2010 2015 2020

Figura 11: “Nascimento” da internet das coisas.”

Referindo Wortmann e Fluchter (2015), a origem do termo data de ha mais
de quinze anos atras, e é atribuida ao trabalho do Auto-ID Labs do MIT*
relacionado com identificacdo por radiofrequéncia (RFID) de infra-estruturas
em rede (At- zori et al. 2010; Mattern and Floerkemeier 2010, in Wortmann,
F. & Fluchter, K., 2015). Posteriormente, as visdoes para a loT foram
desenvolvidas e ampliadas para além do alcance das tecnologias RFID.
Segundo Dave Evans (2011), atualmente, a loT é composta por uma colecao
livre de redes diferentes e criadas para determinada finalidade. A medida que
a loT evolui, essas redes, e muitas outras, estardo conectadas com mais

recursos de seguranca, analise e gerenciamento.

2 Fonte: CISCO IBSG
2 Massachusetts Institute of Technology
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Figura 10: loT — a rede das redes.
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“loT refers to the networked interconnection of everyday
objects, which are often equipped with ubiquitous intelligence.
loT will increase the ubiquity of the Internet by integrating every
object for interaction via embedded systems, which leads to a
highly distributed network of devices communicating with
human beings as well as other devices.”.

(Xia, Yang, Wang & Vinel, 2012, pp. 1101-1102).

De acordo com Wortmann e Fluchter (2015), as areas de aplicacao mais
importantes da loT incluem a industria inteligente (industria 4.0), a casa
inteligente (domotica), solugdes de transporte inteligentes (gestao de frota de
veiculos ou a emissao de bilhetes moveis) ou a area da saude inteligente
(através da vigilancia dos pacientes ou a gestao de doencas cronicas).

A loT é, hoje, uma realidade no universo material que nos rodeia. Os
processos diarios, em muitos casos, dependem dela. Ja a utilizamos embora,
por vezes, ndo tenhamos a nocdo do conceito. E o caso de cada vez que o
nosso carro reporta uma avaria a oficina e nos telefonam para agendar a sua
reparacao, ou quando controlamos a distancia a temperatura da nossa casa
ou carro através do telemoével. Também as interacdes estabelecidas com a
nova geracao de eletrodomésticos inteligentes fazem parte da loT.

Referindo a investigacao de Wortmann e Fluchter (2015), a inovacao na
Internet das Coisas é caracterizada pela combina¢do de componentes fisicos
e digitais para criar novos produtos e permitir novos modelos de negocios. E
expectavel que a loT contribua, decisivamente, para um novo estagio das
inter(rellagdbes humanas no campo social, cultural e econémico,
desenvolvendo novas formas de sentir, recolher, transmitir, analisar e
distribuir dados em grande escala, alterando a forma humana de processar

informacoes.
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1.3. Exposicao Talk to Me (MIOMA)

Talk to Me: design and the Communication between People and Objects.

Figura 12: Exposicdo no MOMA (Julho a Novembro de 2011). %

A sociedade, pos-digital, apresenta uma dinamica social, cultural e econémica
dependente de artefactos e sistemas digitais, que pretendem convocar, cada
vez mais, e de forma impercetivel, a raiz bioldgica humana nas suas diversas
interacoes. Neste sentido, a comunicacao entre Homem e artefacto, ou
através do artefacto, assume um papel vital na realizacdo desta necessidade,
considerando ainda, que na atualidade, a comunicacao nao € apenas uma
caracteristica humana, as “coisas” também comunicam.

Como refere Antonelli (2011), estas “coisas” ndo comunicam apenas através
de sons, comunicam através de texto, diagramas ou interfaces graficas.
Algumas comunicam empaticamente e quase telepaticamente, fazendo-nos
companhia e guardando as nossas memorias, outras utilizam processos

sensuais, como o calor, cheiro ou textura.

% Fonte: https://www.moma.org/wp/inside_out/wp-content/uploads/2011/11/pixels_v35.jpg
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“In contrast to the twentieth-century triumph of semiotics,
which looked down on communication as nothing but a
mechanical transmission of coded meaning, the twenty-first-
century has begun as one of pancommunication-everything
and everybody conveying content and meaning in all possible
combinations, from one-on-one to everuthing-on-everybody.”.
(Antonelli, 2011, p.7)

Neste ambito, pensamos ser importante referir a exposicdo realizada em
2011 no MOMA?® com curadoria de Paola Antonelli que teve como titulo:
Talk to Me: design and the Communication between People and Objects®’.

Esta exposicdo refletiu sobre a pandplia de objetos que povoam as nossas
vidas e as nossas casas e que evoluiram, da mera utilidade, para a
incorporacao de significado. Neste ambito Antonelli (2011), refere que os
objetos ou sistemas, que antes eram apenas elegantes e funcionais, agora

tém personalidade.

“Talk to Me: design and the Communication between People
and Objects thrives on this important late-twentieth-century
development in the culture of design, which can be described
as a shift from the centrality of function to that of meaning,
and on the twenty-first-century focus on the need to
communicate in order to exist.”. (Antonelli, 2011, p.7)

Os artefactos sdo agora cada vez mais comunicativos e interativos em
consequéncia da evolucdo inteligéncia artificial. Tornaram-se, de certa forma,
mais complexos e exigentes na sua relacdto com o Homem. Segundo
Antonelli (2011) os designers, agora, para além de trabalharem a forma,
funcdo e significado, escrevem também os guides iniciais que sdo os
fundamentos para os didlogos estabelecidos com os artefactos.

De acordo com a curadora, esta exposicao explora novos “terrenos”,
melhorando as possibilidades comunicativas, promovendo um novo equilibrio
entre tecnologia e Homem, procurando dimensionar a rotura tecnologica

para uma escala humana que seja confortavel e compreensivel.

%6 Museum of Modern Art, Nova lorque.
7 https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2011/talktome/
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Figura 13: Exposicdo MOMA.?8

A exposicao assumia uma divisdo em seis areas: Objects; I'm talking to you;
Life; City; Worlds; Double Entendre, onde cada uma reunia um vasto espectro
de projetos de interfaces, websites, jogos de video, dispositivos, ferramentas
ou sistemas de informacao.

Com o intuito de transmitir a diversidade da exposicao, destacamos um
projeto de cada uma das areas definidas na exposicao. Complementarmente
introduzimos imagens de outros projetos com link para posterior consulta.

Os projetos foram selecionados considerando a sua proximidade com a

tematica da investigacao.

%8 Fonte: https://www.moma.org/calendar/exhibitions/107 1?locale=pt#installation-images
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Figura 14: Projeto Tweenbots. .
Fonte: https://www.moma.org/interactives/
exhibitions/2011/talktome/objects/146369
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Objects

De acordo com Paola Antonelli (2011), esta seccao da exposicao pretendeu
explorar objetos, interfaces e sistemas, que ndo sendo apenas comunicativos

e interativos, também apresentam personalidade.

“Most of the objects of this book are trying to find the design
language that will best embody the new balance between
technology and people.” (Antonelli, 2011, p.18)

De acordo com Kate Carmody, (in Antonelli, 2011), os Tweenbots sao
pequenos robots que se movem constantemente, dependendo da bondade
de estranhos para chegar a um destino. A designer de interacao Kacie Kinzer
colocou Sam, o Tweenbot, a circular pelo Washington Square Park em Nova
York, apenas com uma bandeira, pedindo ajuda aos transeuntes para ser
apontado em direcdo a um destino especifico. Considerando o seu aspeto
fragil, de cartdo, a autora considerou expectavel que ele ndo chegasse ao
destino programado. No entanto, chegou sempre, sem qualquer dano. Este
robot, tinha um dispositivo de gravacao incorporado que permitiu analisar
um bom nivel de interagao com as pessoas que se cruzavam e auxiliavam no
seu percurso, inclusive, quando este parecia ir para locais com um perigo
considerado elevado, fazendo-o mudar de rota. De acordo com Carmody, os
Tweenbots demonstraram que uma situacao inteligente, encenada por um

designer, pode definir um didlogo em movimento entre as pessoas e objetos.

2 Fonte: https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2011/talktome/objects/146369/
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Outros projetos presentes nesta seccdo

Figura 18: Projeto Tengu (2007). Figura 17: Projeto Birdbox (2009).
Brinquedo interativo que reage a Caixa para guardar o telefone durante a
qualquer som produzido no seu noite. Acorda o utilizador com som
ambiente. como se fosse um reldgio de cuco.
Fonte: Fonte:
https://www.moma.org/interactive https://www.moma.org/interactives/exh
s/exhibitions/2011/talktome/object ibitions/201 1/talktome/obiects/145476/
s/145471/

I'm talking to you

Sobre esta seccdo Paola Antonelli (2011) refere que pretendeu deslocar o
ponto de observacao da comunicacao entre as pessoas, para a comunicacao
entre pessoas, através de objetos. Neste capitulo, o corpo humano e a mente

foram os agentes centrais de estudo.

“Some of the concepts and prototypes featured here are
quintessential products of our time, mixing sarcasm and
malaise about interpersonal communication with curiosity and
eagerness to overcome these obstacles creatively. Some
alarmists fear that our reliance on digital communication has
created a society that, despite exchanging information and
thoughts around the clock in blogs and on social networks, can
no longer articulate ideas and emotions; several of the design
hypotheses that follow were generated to compensate for this
inability, whether psychological or physical.”.

(Antonelli, 2011, p.56)
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Figura 16: Projeto BugPlug (2009).
Regulador doméstico de energia que reage
a presenca humana.

Fonte:
https://www.moma.org/interactives/exhiitio
ns/2011/talktome/objects/146374/
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Figura 19: Projeto Expressions
Dispatcher.

Fonte:
https://www.moma.org/interactives/
exhibitions/2011/talktome/objects/14
5505/

Figura 21: Projeto Amae Apparatus
(2010).

Interpreta os niveis de stress do
utilizador através de um cdédigo de
cor.

Fonte:
https://www.moma.org/interactives/
exhibitions/2011/talktome/objects/1
45509/
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Expressions Dispatcher, 2009 (p.67), Gerard Rallo

Figura 20: Projeto Expressions Dispatcher®

O projeto de Gerard Rallo, de acordo com Kate Carmody, (Antonelli, 2011),
transpOe as reacdes pessoais de situacdes diarias nas maos de outros. Este
objeto é composto por um capacete, onde é integrado um ecra que se
sobrepde a face do utilizador e que traduz e representa diversos “emoticons”.
Associado a este capacete estda um comando remoto que possibilita, a quem
o detém, assumir total controlo na representacao das emocoes do utilizador.

Neste projeto, a responsabilidade do utilizador definir, e criar, a sua auto-
imagem é transferida para o detentor do comando. Este, isento de emocao,

analisa e torna visivel a imagem apropriada a situacao.

Outros projetos presentes nesta seccdo

s BRRTULEUTTTVIBRSNY
Figura 22: Projeto Disclosure Case Figura 23: Projeto Short++(2010).
(2010). Explora a forma como a

comunicagdo entre pessoas se

altera conforme a sua altura se

Aborda a capacidade do
conhecimento genético em influenciar

a nossa vida. altera.

Fonte: Fonte:
https://www.moma.org/interactives/ex htthS:/l/YVWW~m0ma~Org/lntETaFthES
hibitions/2011/talktome/objects/1454 /exhibitions/2011/talktome/objects/
54/ 145500/

30 https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2011/talktome/objects/145505/
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Life

Segundo Paola Antonelli (2011), os designers procuram o significado da vida
através de inumeras formas empiricas e sugestivas. Alguns narram e
interpretam a vida desde o nascimento a morte, como Jason Rohrer, através
do video jogo “Passage”, ou através do registo de momentos mundanos e
triviais, do dia a dia, como a obra “Hierarchy of Digital Distractions” de David
McCandless. De acordo com Carmody, nenhuma tarefa ou ritual é
considerado irrelevante ou insignificante, quando se trata de perceber, e
constatar, 0 nosso posicionamento no universo. Até a recolha e visualizagao
de pequenos gestos pode adquirir um valor humanitario relevante quando

traduzido pelo design.

“The question of the meaning of life is so enormous and
profound — and life itself so difficult to perceive, moving quickly
from the endless summers of youth to maturity — that we must
rely on synthesis and description, qualities characteristic of
visualization design, in order to capture its amazing range.
Scientists and statisticians have long used visualization design
to make sense of complex behaviors gathered in large data
sets,; here, designers employ it to help us make sense of the
ultimate mystery.”. (Paola Antonelli, 2011, p.74)
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Figura 24: Projeto The 2009 Feltron
Annual Report.

Fonte:
https://www.moma.org/interactives/exhibit
ions/2011/talktome/objects/145531/

Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

The 2009 Feltron Annual Report, 2010 (p.77), Nicholas Felton
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Figura 25: Projeto The 2009 felton Annual Report.
Fonte: https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2011/talktome/objects/145531/

De acordo com Kate Carmody, (Antonelli,2011), o autor do projeto, Nicholas
Felton produziu um relatério sobre as suas atividades, quantificando as suas
experiéncias a partir do ano de 2005. O relatério de 2009 surge como o mais
extenso, integrando dados relativos a todos os encontros e situacdes de
interacao com pessoas dignas de registo pelo autor.

A informacao recolhida é traduzida numa base de dados que reflete a sua
personalidade e habitos. E ainda passivel de serem analisadas as emocdes
perante as pessoas e as situacoes recolhidas, possibilitando fazer uma
interpretacao de comportamentos e sensacdes mediante os encontros
retratados, podendo-a classificar numa escala emocional de feliz a triste.

Este relatorio exprime, assim, uma visualizagao intensa do estado animico do
autor, na sua relacdo com o0s outros e nas suas inumeras atividades. Sao
dissecados todos os “bites” emocionais ao longo de um ano, tornando-os
numa narrativa continua e sequencial, onde todos os elementos constituintes
estdao agregados numa linha temporal.

O seu website permitia, a qualquer utilizador, iniciar a sua prépria recolha de

dados pessoais.
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Outros projetos presentes nesta seccdo

Figura 26: Projeto El Sajjadah
(2010).

Sistema que alerta as freiras para
a necessidade de rezar,
decorrente de acontecimentos
do mundo exterior ao convento.
Fonte:
https://www.moma.org/interacti
ves/exhibitions/2011/talktome/ob
jects/145532/

City

Figura 27: Projeto Prayer
Companion (2006).

Adapta o que vemos as dimensdes
de um ecra de cinema,
“transformando” as acbes diarias
em acontecimento épicos.

Fonte:

https://www.moma.org/
interactives/exhibitions/2011/talkto
me/objects/145526/

Segundo Paola Antonelli (2011), a densidade e complexidade dos sistemas e

infraestruturas obriga a cidade a depender da comunicacdo pela sua propria

sobrevivéncia. Assiste-se, assim, a uma negociacdo e navegacao continua,

baseada em codigos de comportamento imutaveis, nomeadamente as leis

basicas de co-habitagdo humana. Estes cddigos exigem uma continua

adaptacao aos tempos e as novas necessidades. Aqui, a autora frisa a

responsabilidade politica no equilibrio delicado do balanco dinamico, bem

como a importancia dos engenheiros, experts e consultores, dos quais o

poder local depende, e, por fim, na responsabilidade primordial dos proprios

cidadaos como individuos utilizadores do espago da cidade.

“Designers have an importante role in this.

With their

inventions- of all kinds, at all scales — they can enhance clarity,
civility, and engagement by involving citizens in maintaining the

codes that keep the city alive. Designers can also stimulate the
flow of communication that is the vital lymph of the urban
organism.(...) from creators of form and function to enablers,
inspirers, and facilitators.”. (Antonelli, 2011, p.98)
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Figura  28: Projeto  Hyperreal
Everyday Life (2005).

Tapete que reage luminicamente
conforme estd mais ou menos
direccionado para meca.

Fonte:
https://www.moma.org/interactives/
exhibitions/2011/talktome/objects/1
45496/



Figura 29: Projeto City Smell.

Fonte:
https://www.moma.org/interactives/exhibition
s/2011/talktome/objects/146210/
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City smell research, 2004 (p. 106), Sissel Tolaas
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Figura 30: Projeto City Smell.
Fonte: https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2011/talktome/objects/146210/

Segundo Azzurra Cox (Antonelli, 2011), Sissel Tolaas, designer, quimica e
“odor theorist”, refere que o cheiro tem a capacidade de nos localizar de
imediato, uma vez que oferece as ferramentas para a percecdo da
envolvente.

O trabalho, provocador, com o olfato permite capturar e sintetizar aromas
naturais existentes no dia-a-dia, permitindo desenvolver um repositorio
olfativo da cidade. O uso destas fragancias olfativas provoca e estimula
respostas emocionais, evoca memorias e recria espacos e lugares.

Este projeto foi apresentado na bienal de Berlin 2004, onde foram recolhidos
cheiros/odores de diversos distritos de forma a destilar a esséncia de cada
um. A cada um, a autora fez corresponder uma embalagem (um frasco) com
similaridades com o préprio mapa da cidade e as suas intercecoes.

Assim, este projeto néo reflete apenas o cheiro das paisagens citadinas, mas
também explora o potencial contido na capacidade olfativa do cheiro, como
informacdo que envolve e subverte as fronteiras fisicas e psicologicas do

ecossistema urbano.
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Outros projetos presentes nesta seccdo

"_ﬁ\ B
Figura 33: Projeto Sneezing Bus Stop Figura 32: Projeto N
(2007). Building facade (2009).
Publicidade  interativa que ao Fachada interativa que
comunicar com o utilizador desperta assume diferentes formas
diferentes reacoes. de Qr Code.
Fonte: Fonte:
https://www.moma.org/interactives/ex https://www.moma.org/int
hibitions/2011/talktome/objects/1462 eractives/exhibitions/2011/t
08/ alktome/objects/146213/

Figura 31: Projeto Here & There.

Fonte:
https://www.moma.org/interactives/exhi
bitions/2011/talktome/objects/146415/

Worlds

Segundo Paola Antonelli (2011), ao longo do século vinte a nossa percecao
do mundo foi sendo modificada por alguns momentos de transformacdo
tecnoldgica de extrema relevancia, nomeadamente a aviacdo, os telefones, a
televisdo, os satélites e a internet. Desta forma, sequindo a andlise da autora,
houve uma grande aproximacao entre as pessoas, que mesmo nao sendo
fisicamente, puderam aprofundar lagos através de video e/ou audio. Neste
contexto, se por um lado o mundo parece que foi encolhido, tornando tudo
mais proximo, por outro lado tornou-se mais complexo, através das multiplas
camadas de informacdo e dados, através de uma dimensdo mais expressiva e

metafisica.

“What most of these technologies have in common is the fact
that they are based on systems and rely on network
connections, just like the natural world, and understanding
their design should be and often is a requirement for those
building the elements that come together to constitute these
physical and virtual worlds, from designers and architects to
engineers and television executives. For those who are not
willing or able to understand systems but still need access to
them, there are interfaces that function as zones of
engagement and exchange.”. (Antonelli, 2011, p.132)
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Figura 34: Projeto Tree Listening at
Royal Botanic.

Fonte:
https://www.moma.org/interactives/ex
hibitions/2011/talktome/objects/1462
17/
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Tree Listening at Royal Botanic, 2008 (p.135), Alex Metcalf
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Figura 35: Projeto Tree Listening at Royal Botanic.?’

Segundo Azzurra Cox, (Antonelli,2011), a obra de caracter sensorial de Alex
Metcalf enaltece uma viagem ao interior do mundo boténico, através da
possibilidade de auscultagdao dos sons produzidos no seu interior, realcando a
movimentacao e ascensao da agua e nutrientes, desde as suas raizes as
folhas. Neste projeto é possivel ter a percecdo deste movimento, que tem o
seu funcionamento assente num complexo sistema hidraulico de tubos
vasculares constituintes das plantas.

A criagao deste projeto sensitivo, € desenvolvida através de um sistema de
escuta, alimentado por energia solar, que é colocado no tronco da arvore e
ligado a um amplificador, sendo este ligado a um conjunto de auscultadores,
gue surgem suspensos nas diversas ramificacdes das arvores espalhadas por
diversos locais em Londres.

Esta criacdo poética leva os seus ouvintes ao mundo interior botanico,
promovendo uma observagao tranquila dos sons por norma inaudiveis.
Metcalf considera que para além dos sons, emitidos pela circulacdo da agua
ao longo das arvores, surgem sons profundos e estrondosos, provocados pela
prépria movimentacao das mesmas.

Deste projeto surge a concretizacao do imaginario botanico, através da
promogao de visibilidade dos seus sons, enaltecendo uma maior
compreensao do mundo natural, tendo a autora combinando assim a ciéncia

a arte, numa interacao entre o Homem com o mundo natural.

31 Utilizagdo de plastico, aco inoxidavel, aluminio, vidro, auscultadores, amplificadores e madeira.
Fonte: https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2011/talktome/objects/146217/
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Outros projetos presentes nesta seccdo

Figura 37: Projeto Animal Superpowers Figura 36: Projeto Hello World! (2006). Figura 38: Projeto Avatar Machine (2008).
(2008). Instalacdo de baixa tecnologia que Objeto vestivel que estimula a experiencia dos
Artefactos experiéncias para criancas que apresenta um Qr Code desenhado com jogos mas em contexto real/fisico.

transmitem a percepcao que os animais tém plantas. Fonte:

através  dos  seus  sentidos mais Fonte: https://www.moma.org/interactives/exhibitions/
desenvolvidos. ’ ) ) . 2011/talktome/objects/146230/

Fonte: https://www.moma.org/interactives/exhibit

https://www.moma.org/interactives/exhibiti ions/2011/talktome/objects/146218/

ons/2011/talktome/objects/146222/

Double Entendre

De acordo com Paola Antonelli (2011), num mundo de comunicacao
constante e ubiqua, a ignorancia ndo pode ser considerada uma béncao,
podendo até os mal-entendidos serem considerados oportunidades perdidas
e perigosas, com a excecao das situacoes propositadas, criadas para que haja

o efeito surpresa e de revelacdo de duplo sentido.

“This is why designers, whose focus is always centered on
improving conditions for human beings, have became engaged
in projects that require not only the classical elements of design
education but also basic tenets of cognitive science.”.

(Paola Antonelli, 2011, p.174)
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Figura 39: Projeto Wablog.

Fonte:
https://www.moma.org/interactives/exhibiti
ons/2011/talktome/objects/146243/
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Wablog, 2008, (p.188), Jean-louis Frechin e Uros Petrevski

Figura 40: Projeto Wablog.*?

Nas palavras de Azzurra Cox, (Antonelli, 2011), os autores, Jean-Louis Frechin
e Uros Petrevski desenvolveram um dispositivo, Wablog, constituido por um
pequeno altifalante, instalado entre dois ecrds de tecnologia primitiva, ao
qual é anexado um computador com funcdes semelhantes a um avatar em
tempo real. Desta forma, os utilizadores podem comunicar através de
movimentos e sinais.

O seu sistema de comunicacao relembra a dindmica do sonar submarino,
usando ainda animacdes que fazem recordar os primordios dos jogos de
video, onde as mensagens ecoam e flutuam entre dispositivos.

Segundo os seus autores, o Wablog surgiu da exploracao dos objetos de
comunicacao indireta, “blurry” e de “low tech”, demonstrando a
conectividade instantanea e a constante comunicagao do que

experimentamos agora poder ser manifestada de uma forma tranquila.

32 Fonte: https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2011/talktome/objects/146243/
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Outros projetos presentes nesta seccdo

Figura 43: Projeto Becoming Animal
(2007).

Através de capacetes os participantes
sao convidados a interegiram entre

eles incorporando personagens
marinhas ficcionadas.
Fonte:

https://www.moma.org/interactives/ex
hibitions/2011/talktome/objects/14624
8/

Figura 42: Projeto Monome grayscale sixty four (2010).
Interface minimalista para configurar sequéncias sonoras.
Fonte:
https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2011/talk
tome/objects/146240/
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Figura 41: Projeto The disqusted
object (2010).

Conjunto de artefactos que
exploram a reacao humana a
repulsa.

Fonte:
https://www.moma.org/interact
ives/exhibitions/2011/talktome/
objects/146246/
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1.4. Sintese conclusiva

O primeiro capitulo, composto por um conjunto de reflexdes que
ambicionam tornar transparente o conceito de pos-digital, enquadra o
contexto em que a sociedade atual vive e o espaco de acao onde esta

investigacao se inscreve.

Numa primeira instancia enfatizdmos a ideia de Nicholas Negroponte que
afirmou, em 1998, que a revolucdo digital tinha acabado. Tendo esta
premissa presente, procuramos caracterizar o conceito de era pés-digital,
apresentando-o, tal como Pepperell e Punt, como o reconhecimento do atual
estado da tecnologia. Neste sentido constatdamos que inaugura uma nova era
na relagao e naturalizacdo do ser com o meio digital, considerando que a sua
ubiquidade se tornara omnipresente no contexto técnico-social, deixando de
ser interessante, precisamente pela falta de novidade.

Consideramos que a tecnologia ao estar hoje “totalmente” presente no nosso
quotidiano e “naturalmente” incorporada na habilidade do Homem pensar,
trabalhar ou interagir é, na atualidade, assumida e aceite de forma “invisivel”.
Tal circunstancia, permitiu-nos afirmar que esta abstracao reflete, cada vez de
forma mais evidente, a sociedade atual, originando a oportunidade de
encontrar diferentes estratégias para a inter(rellacdo com os diferentes
artefactos (materiais e imateriais).

Neste ambito, identificAmos a necessidade de serem necessarios Novos
modelos conceptuais, considerando que neste cenario, o design pode
beneficiar do estudo dos comportamentos bioldgicos como inspiracao para a
construgao de novas inter(rel)accdes humanas tecnologicamente mediadas,
que se pretendem mais fluidas e préximas de “processos naturais”.
Observamos ainda, que a sociedade pds-digital promove a necessidade de
novos paradigmas na interacao entre Homem e tecnologia, perspetivando
alteracdes relacionais no dominio do trindbmio Homem/artefacto/digital.
Perante este entendimento, e alicercados em Pepperell e Punt, entendemos
estar numa nova forma de relacionamento, disponivel para aceitar uma
profunda continuidade entre todas as coisas que parecem estar
ancestralmente separadas. Em concordancia com Dias, afirmamos que o
“"computador multimédia” outrora o “estado-da-arte” da interacao e
computacao pessoal, adquire agora, a forma de qualquer objeto quotidiano
(como no caso das interfaces tangiveis ou da roupa interativa), ou desaparece
(como na computacdo ubiqua e nas interfaces naturais), passando o corpo a
ser o derradeiro interface com o mundo e o mundo o derradeiro media

(multimédia) com o corpo.
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Clarificado o conceito do pds-digital, consideramos ser necessario revisitar o
caminho evolutivo desde o aparecimento do objeto técnico ao artefacto
pos-digital. Neste ambito, identificAmos as trés inovagdes - manipulacdo de
metais, escrita e a roda - que deram inicio a uma época técnica, descrita por
Poirier, como uma nova capacidade humana de imaginar e extrapolar.
Referimos, alicercados em Flusser, a importancia da passagem dos utensilios
as maquinas e como esta revolucao desapossou o ser humano da cultura,
exatamente da mesma forma, como a primeira o havia afastado da natureza.
Neste sentido, reconhecemos a importancia da maquina/robot, analdgica,
analoga a realidade que se imp0s através de uma tentativa de mimetizacao
dos processos naturais, dependendo de processos fisicos semelhantes ao que
acontecem na natureza.

Consideramos, como Negroponte, que este paradigma analdgico — que
apresenta os dados ordenados, lidos e interpretados por maquinas - evoluiu
para um paradigma digital — que apresenta dados sob forma numérica.

A informacdo deixou de chegar através de “atomos” para chegar através de
“bits”, sendo que, esta alteracao espoletou novos desafios na forma como a
comunicacao acontece ou como o Homem se relaciona com o mundo
material existente. Este novo contexto propiciou o aparecimento de varias
disciplinas relacionadas com a “Experiéncia do Utilizador”, que contribuiram
para uma valorizagao da importancia do estudo e incorporacao dos temas da

emocao ou da estética no ambito da disciplina do design.

Assumida a presenca, na atualidade, na era pés-digital debrucamo-nos
sobre as suas implicacdes no campo do design, onde a nova geracao de
artefactos ou sistemas comunicativos, materiais ou imateriais, obriga a um
cada vez maior desenvolvimento de novos paradigmas de interagdo como as
interfaces tangiveis e as interfaces naturais do “utilizador” (TUI e NUI), a
roupa interativa (wearable computing), a computacao ubiqua ou a realidade
aumentada, tendo o corpo assumido uma cada vez maior importancia
enguanto elemento aglutinador do bindmio bioldgico/artificial.

E perante esta realidade cada vez mais intangivel que, tal como Neves,
aludimos a necessidade desta nova era compelir a uma cada vez maior
humanizacdo do mundo inorganico, compreendendo que o objeto técnico,
na atualidade, ja nao se limita a complementar a parte motora da
maquina/Homem, alargando-se a aspetos ligados ao sistema nervoso central,
como a mem©ria ou a televisao, o que, cria novas relacdes simbidticas entre

Homem e espécies técnicas ou artificiais, tal como Parra advoga.
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Concluimos o primeiro capitulo apresentando as desafiantes visdes expressas
na exposicao organizada por Paola Antonelli, realizada em 2011 no MOMA
(Nova lorque), que teve como titulo: Talk to Me: design and the
Communication between People and Objects. Esta exposicao pretendeu
refletir sobre a panoplia de objetos que povoam as nossas vidas e casas e
que, na atualidade, evoluiram da mera beleza e utilidade para a incorporagao

de significado, tendo a tecnologia presente.

Entendemos que o estudo sobre a dinamica pos-digital, efetuada neste
capitulo, contribuiu para sustentar, teoricamente, a ideia subjacente a
presente investigacao de que, considerando o contexto atual da sociedade, é
importante construir novas narrativas e metaforas geradoras de inéditas

interacdes e experiéncias aplicaveis ao artefacto pds-digital.
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2. DESIGN: INTERACAO, EXPERIENCIA E COMPORTAMENTOS

“(...) o objeto é o indicador do estado de uma sociedade mas é
preciso saber dar-lhe a palavra”. (Yves Deforge, 1985, p.83)

2.1. Dimensdao simbdlica e linguagens dos artefactos

Objeto e sociedade

O objeto, enquanto poder fisico, intelectual, emocional e cultural, assumiu,
na atualidade, proporc¢des inimaginaveis.

De acordo com Poirier (1999), a histéria do objeto confunde-se com a da
humanidade e é feita de continuidades, roturas e também de encontros
inesperados. A escassa diversidade técnica do comeco da humanidade
transformou-se nas dezenas de milhdes de objetos hoje existentes.

Cabe ao design desempenhar o papel de mediador entre Homem e objeto ou

como Adrian Forty refere:

“(...) the history of design is also the history of societies: any
account of change must rest upon an understanding of how
design affects, and is affected by, the processes of modern
economies.”. (Forty, 1992, p.8)

A intensa interacdo didaria do Homem com a artificialidade que o rodeia
promove a construcdo de uma nova percecdo e relacdo com o mundo,
modificando a sua forma de ser e de estar. Neste sentido, Baudrillard (1981)
afirma que, devido a abundancia de objetos existentes no mercado atual, os
homens ja ndo se encontram rodeados de outros homens, mas sim de
objetos. No seu entendimento, a nossa civilizacdo vive em funcao dos
objetos, ao contrario das civilizagcbes anteriores, nas quais, os objetos

sobreviviam as geracdes humanas.

“Vivemos o tempo dos objetos: quero dizer que existimos
segundo o seu ritmo e em conformidade com a sua sucesséo
permanente. Atualmente somos nds que o0s vemos nascer,
produzir-se e morrer, ao passo que em todas as outras
civilizacbes anteriores eram o0s objetos, instrumentos ou
monumentos  perenes, que Ssobreviviam ds  geragoes
humanas.”. (Baudrillard 1981, pag.15)

O historiador e fildsofo, Edward Tenner (1996), apresenta uma visdo
diferenciadora sobre o atual momento da sociedade, argumentando que a
tecnologia requer mais, ndo menos, trabalho humano para funcionar. Este
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autor apresenta uma abordagem, muito particular, do atual mundo material.
Ao observar o impacto que as inven¢des humanas tiveram no mundo, de
uma maneira nunca imaginada, Tenner (1996) esta convicto de que os
objetos tém a tendéncia para fazer o Homem regredir e mudar os seus
comportamentos e necessidades.

Segundo Tenner (1996), encontramos um excelente exemplo na cadeira de
descanso, que foi desenhada, originalmente, para permitir um breve
momento de descanso e relaxamento, mas acabou por se tornar num
simbolo de obesidade. Outro exemplo apresentado é a maquina de escrever,
gue tinha na sua génese facilitar os negocios, mas que resultou em
problemas de visdo, considerando que provocou a proliferacdo dos éculos de
ver.

Apesar de um sem numero de produtos destinados a facilitar o nosso dia-a-
dia, estes, raramente concretizam as suas promessas, € a sociedade encontra-
se desorientada e desesperada de uma maneira CoOmo 0S NOSSOS
antepassados nunca estiveram (Tenner, 1996).

Tenner (1996) considera que, de certa maneira, a Humanidade é vitima do

Seu proprio sucesso.

Artefactos como meio de afirmacao de valores

Lipovetsky (1989), inspirado nas ideias defendidas por Baudrillard (1972),
afirma que dificilmente se troca um objeto por ele mesmo ou pelo seu valor
de uso, mas sim em razdo do seu valor de troca e significado, ou seja, em

razéo do prestigio, do status e da posi¢ao social que confere.

“Raros sdo os objetos que hoje se oferecem isolados, sem o
contexto de objectos que os exprimam. Transformou-se a
relacdo do consumidor ao objecto: jd ndo se refere a tal
objecto na sua utilidade especifica, mas ao conjunto de
objectos na sua significacdo total”. (Baudrillard 1981, pag.17)

Para Baudrillard (1981), os objetos contém em si um conjunto de significados
e associacoes que estdo implicitas no momento da venda, transformando a
complexidade decorrente de significagdes num importante argumento de
troca e negociacao.

J& no contexto dos significados dos simbolos e de acordo com Burdeck
(2006), o seu significado acontece muitas vezes de forma associativa e eles
nao sao determinados de forma clara. A sua interpretacdo é dependente de
cada contexto. Os significados simbdlicos sé podem ser interpretados a partir

dos seus contextos sécio-culturais.
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Jordan (2000 in Van Gorp e Adams, 2012) considera que ter o "gosto"
adequado, ou saber que produtos sao "adequados” ou "bem vistos" dentro
do grupo cultural de um utilizador, confere status cultural.

E importante referir a importancia social do objeto enquanto elemento
promotor de integracao ou exclusao social. A pertenca a determinado grupo
ou meio muitas vezes acontece, apenas, se o individuo for portador de
objetos ou marcas que facam parte do universo simbdlico e de status desse
grupo. O contrario pode ser muitas vezes fator de exclusdo. Esta situacdo
decorre, segundo Burdeck (2006), da necessidade de estabelecer relacoes
entre os mundos simbdlicos dos utilizadores e dos produtores de simbolos (as
empresas). No seu entender é necessaria uma profunda compreensao dos
respetivos mundos simbalicos.

As sociedades contemporaneas comunicam através de objetos. O vestuario,
nomeadamente, para além de proteger exerce a funcao social de
identificacao dos estatutos, dada pela marca ou pelo material.

Marshall Mcluhan (2001) entende que o vestuario pode ser considerado
como uma extensdo da pele, podendo ser identificado como um mecanismo
de controle térmico, e como uma maneira de definir-se como ser social
individualizado. Dessa forma, com o vestuario, as pessoas transmitem
manifestagdes, crencas, maneiras e ideologias, todas implicitas na roupa que
vestem. Nesta otica, e como afirma Roland Barthes (1967), a moda tem dois
significados: o uso pratico e a afirmacéo retorica.

Outros exemplos podem ser observados no uso de joias que funcionam, em
muitos casos, como propaganda do éxito ou da opuléncia em encontros
sociais, funcionando como signos. Também na importancia de que se
revestem, em todas as sociedades, as condecoracdes ou medalhas, cada uma
delas com o seu preciso significado. Assim como os automoveis que, para
além de serem um meio de transporte, sao objetos de cultura carregados de

simbolos do dia-a-dia (Burdeck, 2006).

“Status is an important characteristic to consider in the context
of product design. Any product that is seen by other can be
viewed a symbol of status.”. (Van Gorp & Adams, 2012, p.106)

O objeto pode assumir-se como uma linguagem. Exprime uma mensagem,
por vezes codificada, que o destinatario compreende, incorporando-o no seu
patriménio pessoal, aderindo intimamente a pessoa — a “propriedade” nao
pode ser distinguida do “proprietario”.

De acordo com Poirier (1999), este principio estda na origem de uma

importante parte da “magia”, ou seja, atuando no objeto possuido por um
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Figura 44: Muhammadu Barkindo Aliyu
Musdafa.

Governador do estado de Adamawa,
Nigéria.
Fonte:http://www.adamawacelebrities.co
m/2017/04/things-you-dont-know-about-
hrh-lamido.html
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sujeito, atua-se neste. Esta situagdo acontece no que Lucien Lévy-Bruhl®
chamava “pertencas” da pessoa: as lagrimas, os liquidos corporais, as aparas
das unhas ou dos cabelos. Verifica-se também nos objetos que tém estreita
ligacdo com o corpo: lencos de assoar, roupas, ou outros objetos intimos
(Poirier, 1999).

Neste ambito, € possivel argumentar que, se um objeto nunca é
completamente uma coisa, a sua troca torna-se muito dificil ou mesmo
impossivel, pois, como o objeto é parte integrante do sujeito, este é entao
envolvido na operacao, e nao é possivel uma pessoa trocar-se ou vender-se
(Poirier, 1999).

Ao longo da evolucdo humana encontramos, ao nivel do poder e da
economia, objetos com maior “significado” e promotores de mensagens
claras. Sao exemplos as marcas dos chefes, como o bastdo de comando, o
ceptro ou o trono. Nestes casos o objeto/poder existiu em todas as épocas e
latitudes geograficas, funcionando como indicador da superioridade do seu
proprietario.

Sabendo que estas significacdes decorrem do contexto da sociedade onde
existem, enunciamos, de acordo com Poirier (1999), um excelente exemplo
da subversdo dos signos decorrente das transformacdes da sociedade. Depois
dos primeiros anos da década de 50 do século XX, o vestuario de ambos os
sexos sofreu profundas alteracdes; as luvas, as meias e os botins que, até a
data, eram técnicas eficazes de marcacao social, viram o seu uso invertido,
deixando de proteger exclusivamente as maos dos burgueses, passando a
acessorios necessarios ao operario, ao agricultor e também a dona de casa. O
simbolismo inicial desta peca de vestuario foi, de certa maneira, subvertido,
deixando o uso de luvas de ser, exclusivamente, o simbolo de uma

determinada classe social (Poirier, 1999).

"The design of manufactured goods is determined not by some
internal genetic structure but by the people and the industries
that make them and the relationships of these people and
industries to the society in which the products are to be sold.”.
(Forty, 1992, p.8)

Nas sociedades industriais, no proprio seio da multiplicidade dos objetos que
se tornaram coisas, existem ainda, tal como nos outros tipos de sociedade,
inUmeros objetos que embora nao sendo, evidentemente, sujeitos,

continuam subjetivados.

33 paris, 1857 — 1939. Fildsofo, antropdlogo e socidlogo francés. (fonte: Lucien Lévy-Briihl in
Artigos de apoio Infopédia [em linha]. Porto: Porto Editora, 2003-2015. [consult. 2015-01-12
12:23:04]. Disponivel na Internet: https://www.infopedia.pt/apoio/artigos/$lucien-levy-bruhl
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No dominio da semidtica, Burdeck (2006) recorre as categorias de Umberto
Eco enunciadas por Tilman Habermas, para distinguir “objeto de uso” e
“objetos simbolicos”. Sao “objetos simbolicos” as coisas que primeira e
explicitamente tém significancia. Os “objetos de uso” sdo aqueles que
primeiramente servem para preencher uma tarefa pratica.

No dominio dos objetos simbdlicos encontramos, numa primeira linha, os
objetos sagrados, aqueles que participam nos rituais da religiao ou da magia;
0s objetos ligados a transcendéncia e que estao, eles proprios, carregados de
uma forca ou de uma eficiéncia diretamente procedente de um ser invisivel.
Nas sociedades industriais, o objeto de uso, entendido como “coisa”,
prevalece em grande numero, sendo por isso possivel assistir a constante
troca de objetos, gratuitamente, baseada apenas num preenchimento
emocional momentaneo, a principal regra econdmica em que assenta a
sociedade. Neste sentido Zygmunt Bauman (1999) afirma que “(...) o dilema
sobre o qual se cogita hoje em dia é se é necessdrio consumir para viver ou
se o Homem vive para poder consumir’ (p.89). Para Bauman (1999)
enquanto a sociedade dos nossos antecessores era uma sociedade de
produtores, a nossa sociedade é uma sociedade de consumo.

Vance Packard (1961), no livro '""The Waste Makers” identifica as trés
principais esferas da obsolescéncia: a funcdo, a qualidade e a atracao. A
obsolescéncia funcional surge quando aparece um novo produto que todos
reconhecem que é melhor do que os seus predecessores. A obsolescéncia de
qualidade esta diretamente ligada a durabilidade fisica do produto. Por seu
lado, a obsolescéncia da atracao age, principalmente, através de alteracoes
no aspeto dos produtos, da moda e da opinido do consumidor, todos
guiados pelo styling e estratégias de publicidade. No seu entendimento,
desde a Segunda Guerra Mundial que os compromissos tém sido com o estilo
e com a obsolescéncia da qualidade. Ironicamente, na sociedade atual, a
velocidade  da inovacao  tecnologica (obsolescéncia  funcional),
frequentemente, faz um produto obsoleto antes da obsolescéncia da
qualidade ou de atracao tomarem conta dele.

Continuando esta analise a ser atual nos dias de hoje, importa considerar a

predominancia, cada vez maior, dos aspetos emocionais nesta equacao.

“The form, nature, and use of all artifacts are as influenced by
politics, manners, and personal preferences as by that
nebulous entity, technology. And the evolution of the artifacts
in turn has profound influences on manners and social
intercourse.”. (Petrosky, 1994, p.20)
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Na atualidade, a tecnologia proporciona aos objetos a possibilidade de se
afirmarem na sociedade, ndo apenas pelo que representam, mas também
pelas ligagdes emocionais que estabelecem e pela possibilidade que oferecem
ao utilizador de interagir com eles e com o contexto de forma virtual (e.g.
drones).

A tecnologia oferece ao individuo a possibilidade de estar onde o corpo néo
esta. Esta dimensao imaterial e intangivel, ou “esta brusca transferéncia de
tecnologia, que passa do ordenamento das infra-estruturas do espaco real
(portos, estacbes, aeroportos...) para o controlo dos lugares em tempo real
com recurso as tecnologias interativas (teleportos, drones, etc.)” (Virilio,
2000, p.32), molda na atualidade o curso da relacdo entre objeto e
sociedade.

Neste contexto, Petrosky (1994) considera ser necessario produzir uma visao
abrangente sobre a natureza das mudancas tecnoldgicas e o funcionamento
da tecnologia moderna mais complexa.

Os objetos evoluiram e o préprio Homem transformou-se, pois de acordo
com Basalla (2004) o "Homo Faber" ("Man the maker") acabou por dar lugar
ao "Homo Ludens" ("Man the Player") referindo-se ao impacto da inovacdo

na cultura material da sociedade atual.

2.1.1.  Valores (in)tangiveis nos artefactos e experiéncias

“(...) afirmar que o design se situa entre o material e o
“imaterial” ndo é completamente descabido.”.
(Flusser, 2010, p.20)

Considerando que os termos tangivel e material podem assumir, numa
interpretacdo mais alargada, significacdes similares, o mesmo acontecendo
com intangivel e imaterial, assumimos, ao longo deste documento, a
utilizacao dos quatro termos, tendo como premissa a adequacao ao contexto
do discurso e a seguinte associacdo: imaterial = menos fisico, mais espiritual;
intangivel = menos palpavel, mais indescritivel e material = matéria/forma;

tangivel = real/tocar.
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Estando estes conceitos cada vez mais presentes no dia-a-dia da sociedade da
era pos-digital, pulverizando ou transformando arquétipos relacionais entre
Homem e objeto ou as proprias relacdes humanas, tornam-se evidentes as

diferentes contradicoes que as novas dimensdes relacionais provocam.

“Design é uma disciplina que ndo produz apenas realidades
materiais, mas especialmente preenche funcées
comunicativas”. (Burdeck, 1997, p.230)

Evidenciamos ainda a enunciacdo de Francisco Providéncia (2012) ao referir
gue o design cria instrumentos que promovem, no outro, a rececao de
mensagens multiplas, vincando, tal como Burdeck, a fun¢do comunicativa do

design.

Assim, considerando que o interesse do design durante muito tempo esteve
focado nas capacidades funcionais e técnicas dos produtos, nas questoes de
uso ou funcdes sociais (Burdeck, 1997), torna-se imperativo destacar a
importancia da semio6tica na definicdo de um novo paradigma de signos
comunicativos e significacdes aplicados ao projeto em design, introduzindo
importantes fundamentos tedricos para a disciplina.

Concordando com Umberto Eco (1991), o conceito de significacdo assume o
pressuposto de sentido. Num sistema de significacdo entra em jogo a
interpretacao humana e o seu imediato condicionamento as convencgoes
culturais. Sendo assim, de acordo com o entendimento de Eco, significacdo
pressupoe comunicagao, num contexto inserido no ambito cultural (Eco,
2000).

A semidtica, enquanto ciéncia que relaciona e analisa os diferentes sinais
comunicativos entre individuos, constituiu-se como uma das principais
disciplinas que contribuiram para o desenvolvimento do design através da
incorporacao dos valores simbolicos e cognitivos associados a uma nova
geracao de produtos. Seguindo uma abordagem a luz da semidtica, as
percecdes, emocdes e representacdes sobrepdem-se a morfologia e
espacialidade particular do lugar.

Neste ambito, foram essenciais os contributos reflexivos de autores como
Charles Pierce (2008), Umberto Eco (2000), Jean Baudrillard (1981) ou
Ferdinand de Saussure (1986), entre outros, enunciados ao longo deste

documento.
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Tangivel

1. que se pode tanger, tocar ou apalpar;

palpavel; sensivel;

2. que tem existéncia fisica.

In Dicionario infopédia da Lingua Portuguesa. Porto:

Porto Editora, 2003-2017. Recuperado em 1
Setembro de 2014
de: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/tangivel

Intangivel

de

1. que ndo é tangivel; que ndo se pode

tocar;

2. Inatacavel; inatingivel.

In Dicionario infopédia da Lingua Portuguesa. Porto:

Porto Editora, 2003-2017. Recuperado em 1
Setembro de 2014
de: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/intang%C3%ADvel

Material

1. que diz respeito a matéria;

de

2. formado de matéria (aquilo de que os

corpos sdo feitos);

3. ndo espiritual; corpdreo; concreto;
4. Relativo a bens materiais;
referente a dinheiro;

5. pesado; macico;

6. grosseiro, estupido;

7. Sensual (que diz respeito aos sentidos).

In Dicionario infopédia da Lingua Portuguesa. Porto:

Porto Editora, 2003-2017. Recuperado em 1
Setembro de 2014
de: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/material

Imaterial

1. que ndo é formado de matéria;

de

2. Que ndo € concreto, incorporeo;

impalpdvel; 3. Espiritual, sobrenatural.

In Dicionario infopédia da Lingua Portuguesa. Porto:

Porto Editora, 2003-2017. Recuperado em 1
Setembro de 2014
de: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/imaterial

de



Figura 45: "Mesa de conversa" de Emile
Gallé.

Mesa decorada com o desenho de um
galo, considerado um dos simbolos
nacionais da Franca, acompanhado por
uma fita de leitura de texto "Quand ce
coq chante, mon amour Finira "(quando
0 galo canta, meu amor por vocé vai
acabar). Fonte:
http://www.lilliannassau.com/catalogue/
antique-furniture/emile-galle-meuble-
parlant_1/
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Uma das primeiras manifestacoes de inclusao deliberada dos fundamentos da
semidtica aconteceu na passagem do século XIX para o século XX, quando o
designer francés Emile Gallé produziu os “mdveis falantes” (meuble parlant).
Surgiram como pecas carregadas com a “voz da alma” que deveriam
transmitir uma linguagem viva, apelando a mensagens subliminares.

Estas pecas pretendiam influenciar, apaziguar e reconciliar as pessoas ja

desgastadas pela industria e pela técnica (Bangert, 1980).

Torna-se importante reconhecer, concordando com Pedro Brandao (2000,
pp.4-5), que pelo caminho do design no século XX perdeu-se o desenho do
sentido de pertenca. As ligacdes das pessoas com o mundo visivel sao, na
nossa época, mediatizadas por objetos, imagens e ambientes ilusorios de
identidade, cada vez mais padronizados, falhos de significado em si préprios,
servindo embustes. Desenham-se pretensos sentidos e falsos significados

para a vida.

“No passado, procurava-se conferir uma ordem formal ao
mundo aparente da matéria, enquanto agora se procura fazer
aparecer um mundo geralmente codificado em numeros, um
mundo de formas que se multiplicam de forma incontroldvel.
No passado, almejava-se formalizar o mundo como dado
adquirido, ao passo que agora se visa realizar as formas
esbocadas para produzir mundos alternativos. E isto que se
entende por “cultura imaterial”, embora na realidade se
devesse chamar “cultura que se materializa”.

(Flusser, 2010, p.22)

Os novos artefactos, repletos de tecnologia e significagdes, respondem a esta
perda de sentido e pertenca, apelando aos sentidos cognitivos do Homem,
interagem, comunicam, despoletam emocoes, induzem a experiéncia, o
comportamento, em suma, oferecem interagao.

De acordo com Norman (2004), o Homem desenvolve apego as coisas se elas
tiverem uma associacdo pessoal significativa, se transferem para a mente
momentos agradaveis e consoladores.

As relagdes com os artefactos ja ndo acontecem numa dimensao meramente
técnica e fisica, configurando novos paradigmas relacionais que apelam as
necessidades emocionais que as virtualidades e consequentes intangibilidades

propiciam.

"the objects in our lives are more than mere material
possessions. We take pride in them, not necessarily because we
are showing our wealth or status, but because of the meaning
they bring to our lives.”. (Norman, 2004, p. 6)
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Concordando com Neves (2006), a percecao, embora opere através das
categorias de tempo e espaco, € imediata. A cognicao, por outro lado, é
mediada pela representacao, pelos conceitos ou proposicoes. A percecao é
concreta, a cognicao é abstrata.

Neste sentido, Van Gorp e Adams (2012), referem-se ao afeto emocional
como parte integrante da experiéncia humana diaria, que decorre da
tendéncia humana natural de associar sentimentos a certos eventos, objetos
e pessoas.

Numa perspetiva um pouco mais radical, Flusser (2010), refere que todas as
coisas perderdo o seu valor e todos os valores serdo transformados em
informacdes, reconhecendo nos, no entanto, que o0 nosso interesse
existencial se desloca cada vez mais das coisas fisicas para interesses
intangiveis como a memodria ou a experiéncia. Hoje o Homem recolhe
informacdo, armazena no seu interior, quer na sua individualidade bioldgica
(cérebro) ou artificial (disco duro ou uma cloud).

Prosseguindo ainda este raciocinio, Flusser (2010) argumenta que,
atualmente, possuir as coisas interessa cada vez menos, no sentido em que se
torna cada vez mais determinante usufruir de informacdes. No seu
entendimento, ja nao preferimos comprar um moével ou um vestido, em vez
de fazer mais uma viagem. Segundo este autor, a moral burguesa, baseada
nas coisas (producao, acumulacao e o consumo de objetos), cede a uma nova
perspetiva de valores. A vida ganha novos matizes num mundo-ambiente

cada vez menos real.

“Objects have become as complex and demanding
interlocutors as people, (...)". (Antonelli, 2011, p.8)

Torna-se assim evidente a necessidade urgente de estabelecer novas relacdes
com os artefactos tecnoldgicos, particularmente quando estudamos os
avancos tecnoldgicos e conceptuais que estdo na base das constantes
alteracOes na sociedade.

Esta intimidade, imparavel entre Homem e tecnologia e as diversas
inter(rel)agoes possiveis de construir em torno deste bindmio, é um campo de
acao onde o design se pode apresentar como um interlocutor decisivo.

Ao longo deste documento enunciamos varios projetos que extrapolam sobre
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Figura 46: Radio Gesundheit.
Fonte:http://www.di10.rca.ac.uk/jamescham
bers/

-

Attenborough

L4
-~

Figura 47: Leitor de Cd’s Floppy Legs.
Fonte:http://www.di10.rca.ac.uk/jamescha
mbers/

Figura 48: Technological Dreams Series.
Fonte:
http://www.dunneandraby.co.uk/content/pr
ojects/10/0
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esta tematica, nomeadamente através do Attenborough Design Group* que
investiga a apropriacdo de metaforas naturais, como os comportamentos
animais, como forma de promover as tecnologias emergentes. Apresentam
projetos como o radio Gesundheit (figura 46)*°, que “espirra” periodicamente
de forma a expelir o p6 que podera danificar os componentes do radio, ou o
leitor de CD’s Floppy Legs (figura 47)%, que quando deteta o derrame de
liquido no seu perimetro de seguranca, eleva-se seguindo os principios dos

animais de quatro patas, como forma de se preservar intacto.

Complementarmente, mencionamos o projeto Technological Dreams Series
(figura)®” da dupla Dunne & Raby, que apresenta outro tipo de abordagem na
relagdo entre Homem, objeto e tecnologia. Utilizando os robots como objeto
de estudo, refletem sobre os novos tipos de interdependéncia e de relacdes

gue poderao emergir na interacao entre Homem e objeto tecnoldgico.

Design e emocao

“Ndo obstante o facto de a aprendizagem e a cultura
alterarem a expressdo das emogbes e revestirem-nas de novos
significados, as emog¢bes sdo processos biologicamente
determinados, (...).”. (Damasio, 2013, p.73)

Nos ultimos anos, tanto a neurociéncia como as ciéncias cognitivas
abracaram, finalmente, a emocao (Damasio, 2013). Damasio (1994)
demonstra, no livro o Erro de Descartes, que a emogao é a parte constituinte
do processo de decisao. Nao se opde a razao, mas modela-a e complementa-
a. O Design tem também, e de forma cada vez mais consistente, incluido esta
area de estudo nos seus processos metodoldgicos.

Segundo Anténio Damasio (2013) as emocodes sao conjuntos complicados de
respostas quimicas e neurais que formam um padrdo, havendo, na sua
opiniao, qualquer coisa de muito caracteristico no modo como as emocdes
estao ligadas as ideias, aos valores, aos principios e aos juizos complexos que
s6 0s seres humanos podem ter.

Durante o processo evolutivo a emogao surgiu, provavelmente, antes do
despertar da consciéncia, e aparece em cada um de nés como resultado de
indutores que nem sempre reconhecemos conscientemente (Damasio, 2013).
Para Norman (2004) a cognicao interpreta e entende o mundo ao seu redor,

enquanto as emogoes permitem que se tomem decisOes rapidas sobre esse

3 http://jameschambers.co/objects/

* https://vimeo.com/12799193

% https://vimeo.com/12799193

37 http://www.dunneandraby.co.uk/content/projects/10/0
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entendimento. Norman (2004) advoga que as emogdes sao inseparaveis,
sendo uma parte integrante da cognicdo. Tudo o que fazemos, tudo o que
pensamos esta tingido de emocdo. As nossas emog¢des mudam a forma como
pensamos, e servem como guias para o comportamento apropriado.
Consideramos, desta forma, que a emocdo oferece ao design novos
argumentos de projeto.

Demir et al. (2009, p.41) designam o design emocional como a
“profissionalizagcdo de projetar com o intuito explicito de despertar ou evitar
determinadas emogdes no utilizador”. No livro “Emotional Design”, Donald
Norman (2004) argumenta que o lado emocional do design pode ser mais
critico para o sucesso de um produto do que os seus elementos praticos.
Nesta otica, a consequéncia de concedermos um valor emocional aos objetos
gue nao estavam biologicamente destinados a receber essa carga emocional,

é tornar infinita a lista de estimulos que, potencialmente, podem induzir

emocodes (Damasio, 2013).
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Figura 49: Emocdes relevantes para os produtos.®

Desmet (2002) identificou um conjunto de 75 emocdes que sdo espoletadas

através do uso do produto, no sentido de compreender estes diferentes tipos

de emocoes.

% Van Gorp, T. e Adams, E., 2012, p.37
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“Emotion is not a luxury: it is an expression of basic
mechanisms of life requlation developed in evolution, and is
indispensable for survival. It plays a critical role in virtually all
aspects of learning, reasoning, and creativity. Somewhat
surprisingly, it may play a role in the construction of
consciousness.”. (Damasio, 2004, in Anderson, 2011, p.25)

Van Gorp e Adams (2012), destacam trés modelos desenvolvidos para
descreverem o processo de design para a emocdo. Cada modelo oferece uma
perspetiva ligeiramente diferente sobre o design das emogdes e a formacao
de relacionamentos:

1. Niveis de processamento emocional (Levels of emotional processing,
Norman, 2004)

2. Tipos de beneficios para o utilizador (Types of user benefits, Jordan, 2000)
3. Produtos como objetos, agentes e eventos (Products as objects, agents,
and events, Desmet, 2002)

Recorremos ao estudo de Van Gorp e Adams (2012) para descrever cada um

dos modelos.

1. Niveis de processamento emocional (Norman, 2004)

O modelo de Donald Norman (2004) descreve os diferentes niveis em que o
processo do utilizador se emociona e é mais reflexivo na pesquisa em
cognicao e neurociéncia. Norman sugeriu trés niveis de processamento
cerebral: visceral (visceral); comportamental (behavioral) e reflexivo
(reflective), para explicar as diferentes rea¢bes emocionais que
experimentamos. Na sua opinido, estas trés dimensdes, muito diferentes
entre si, sao relacionaveis através do design. O design nao existe sem os trés
niveis, sendo importante observar como estes niveis relacionam as emogoes e
a cognicao (Norman, 2004).

O nivel visceral esta ligado ao cérebro reptiliano que traduz informacdes
sensoriais em julgamentos quase inconscientes e instantaneos sobre
condi¢bes que foram indicadores de alimentos, abrigo, seguranca e
oportunidades de acasalamento ao longo de nossa historia evolutiva
(Norman, 2004). Este nivel induz a primeira impressao do utilizador perante o
design e as respostas emocionais intuitivas.

O nivel comportamental relaciona-se com a experiéncia de usar um produto
para atender as necessidades, sendo composto pela usabilidade e
desempenho. O principal requisito do nivel comportamental é a obtencao de
feedback. (Norman, 2004). Nesta O&tica as respostas sdao apreendidas e

automaticas com base nas emocodes suscitadas pelo design.
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O nivel reflexivo é o mais afetado pela cultura, educacdo e experiéncia
podendo substituir os outros dois niveis, sendo o tempo um fator distintivo
relativamente aos outros niveis, uma vez que niveis visceral e
comportamental funcionam no momento presente e descrevem as
experiéncias que tem, quando visualiza ou interage com um produto. O nivel
reflexivo estende-se ao longo do tempo do passado ao futuro. (Norman,
2004). O pensamento consciente e a memoéria formulam este nivel
interagindo com as consideracoes do utilizador sobre a experiéncia de

utilizacao.

2. Tipos de beneficios para o utilizador (Jordan, 2000)

Patrick Jordan (2000), um dos pioneiros a investigar o design emocional,
identificou e hierarquizou as necessidades dos utilizadores em relacdo aos
produtos com que interagem. Decorrente deste estudo, considerou o prazer
como o expoente maximo das necessidades que se procura num produto,
identificando os beneficios emocionais, heddnicos e praticos como os
responsaveis pelo prazer.

O modelo de Jordan (2000) descreve os diferentes tipos de beneficios que os
produtos podem oferecer aos utilizadores: hedénicos (hedonic), praticos
(practical) ou emocionais (emotional).

Os beneficios hedonicos sdo resultado dos prazeres sensoriais e estéticos
gue as pessoas podem experimentar ao interagir com os produtos.

Os beneficios prdticos sao os beneficios que resultam da realizacdo de
tarefas para alcancar objetivos.

Finalmente, os beneficios emocionais sdo os beneficios, a mais longo prazo,

decorrentes das nossas relacdes com os produtos.

3. Produtos como objetos, agentes e eventos (Desmet, 2002)

Pieter Desmet (2002) destacou-se pela investigacdo sobre a forma como a
aparéncia de um produto pode evocar emogdes. O seu modelo pretende
compreender a relacdo emocional do utilizador em relacdo ao efeito de um
produto sob o seu bem-estar, estudando os tipos de avaliagbes que os
utilizadores fazem ao formular julgamentos sobre produtos: produto como
objeto (object), produto como agente (agent) e produto como um evento
(event). Estas sao avaliacoes de valor (bom ou mau) em relacdo a uma
preocupacao humana. Neste modelo, as preocupacdes do utilizador sao
julgadas contra as nossas atitudes, padrdes e objetivos.

A avaliacao do produto, como objeto, acontece quando a nossa atencao é
atraida por um produto como um objeto. Neste caso estamos,

principalmente, preocupados com o apelo estético. Quando a estética
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coincide com as nossas atitudes em torno do que é atraente, sentimos prazer
e atracao.

Ao avaliarmos um produto como um agente, estamos preocupados com a
forma como ele corresponde aos nossos padroes.

Quando avaliamos o nosso relacionamento com um produto, como um
evento, julgamos a forma como o produto nos ajuda a realizar 0s nossos
objetivos futuros. Assim, antecipar os beneficios de possuir um produto pode

criar uma resposta emocional.

Design Goals, Forms of Love and Design Models
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Figura 50: Design, Formas de amor e modelos de design.*

Consequentemente, destacamos Norman (2004), quando diz que os
cientistas cognitivos, finalmente, entenderam que a emoc¢do é uma parte
necessaria da vida, afetando o que sentimos, como nos comportamos e
como pensamos. Na verdade, refere que a emocdo nos torna inteligentes.
Sem emocg0es, a capacidade de tomar decisdes seria prejudicada. A emocao
estd sempre a transmitir julgamentos, apresentando informacdes imediatas

sobre o mundo (Norman 2004).

“Rather than mere instruments, products should be described
as living objects with which people have relationships”.
(Jordan, 2000, p.7)

3 Adaptado de Sanders, 1992; Stemberg, 1988; Jordan, 2000; Desmet, 2002; Norman, 2004;
Demir, 2008; McLean, 1990. /n Van Gorp, T. & Adams, E., 2012, p.131.
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De acordo com Jordan (2000), as pessoas, através das suas relacdes com os
produtos, podem experimentar uma grande variedade de emocdes, incluindo
felicidade ou tristeza, raiva ou contentamento, relaxamento ou ansiedade,
orgulho ou vergonha, motivacao ou desmotivacao.

Concordamos com Van Gorp, T. e Adams, E. (2012), quando afirmam que a
percecao de emocao e personalidade se baseia na informacdo rapida e
inconsciente que recebemos através dos sentidos da visao, audicao, toque,
gosto e cheiro. Acrescentamos ainda a abordagem de Paul Hekkert (2006)
que considera que apenas parte da experiéncia (dos produtos) pode ser
considerada estética, ou seja, prazerosa para os sentidos. O resto da
experiéncia lida com as faculdades da mente humana, isto é, cognicdo e
emocao. Hekkert (2006) considera que os trés niveis da experiéncia (estético,
cognitivo e emocional) tém os seus proprios processos, sendo
consistentemente relacionados.

Van Gorp, T. e Adams, E. (2012) afirmam que projetamos para a emocao
sempre que precisamos de encontrar o equilibrio certo entre o desafio e a
habilidade, de forma a potenciar a concentracao e criar o fluxo.

Segundo estes autores, projetar para o fluxo nao requer um novo conjunto
de ferramentas ou habilidades; apenas uma maneira diferente de pensar.
Devemos projetar para a emogao sempre que precisarmos de criar
experiéncias, envolventes e imersivas, de utilizadores que criem lealdade e

incentivem a formacdo de relacionamentos.

Estado de fluxo

“Twenty-three hundred years ago Aristotle concluded that,
more than anything else, men and women seek happiness”.
(Csikszentmihalyi, 1990, p.1)

Para o design, a importancia das estratégias na influéncia da mente, com o
intuito de atingir a satisfacdo com um elemento externo, leva-nos a
aprofundar o estudo sobre a psicologia positiva de Mihaly Csikszentmihalyi.

A nocao de “experiéncia dtima” e o conceito de “fluxo”, termos cunhados
por Csikszentmihalyi, tém vindo a ser trabalhados no ambito do Design de
Interacdo e do HCI*, revestindo-se de especial importancia quando queremos

pensar a experiéncia e o comportamento no contexto pés-digital.

4 Human Computer Interaction
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Figura 51: Desafio vs Habilidade.
Adaptado de Csikszentmihalyi (1990).
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Csikszentmihalyi (2002) fala sobre a mente humana como o “tropeco” mais
significante para alcancar a felicidade. Este autor é conhecido pelo seu
trabalho no estudo da felicidade, da criatividade, do bem-estar subjetivo e
divertido, mas é ainda mais conhecido como o arquiteto do conceito de
“fluxo” e dos seus anos de investigacao, reflexao e escrita sobre o tema.

O autor descreve “fluxo” como o estado alcancado quando a consciéncia e
atencao estao totalmente dedicados a uma tarefa. Este estado ocorre apenas
quando as aptidoes estdo equilibradas com os desafios. No caso dos desafios
excederem as aptidoes ocorre o stress e a ansiedade. Por outro lado, se um
individuo enfrentar desafios inferiores as suas aptidoes vai, provavelmente,
achar aborrecido.

Norman, (2004) descreve o conceito de estado de fluxo, desenvolvido por
Csikszentmihalyi, como um estado de consciéncia especial e separado, no
qual se esta ciente apenas do momento, da atividade e do puro prazer. Pode
ocorrer em qualquer atividade: tarefas qualificadas, desportos, jogos de
video, jogos de tabuleiro ou qualquer tipo de trabalho de absorcao de mente.
E possivel experimenta-lo no teatro ou a ler um livro. Ainda sequndo Norman
(2004), as condicdes necessarias para que o fluxo ocorra incluem a falta de
distragdes e uma atividade estimulada, precisamente para combinar as
habilidades do utilizador, induzindo-o a alcancar um estado ligeiramente
acima das suas capacidades.

Muitas das atividades capazes de produzir “fluxo” requerem produtos ou
objetos para conseguirem cumprir tarefas. Neste sentido, o design de
produto, apesar de ndo produzir o estado de “fluxo”, pode obstrui-lo ou
potencia-lo. Este € um conceito que interessa, aos designers, conhecer e
explorar, contextualizando os seus estudos na area de design de produto,
conseguindo compreender o que provoca o desejo e quais as caracteristicas
gue deve associar ao artefacto para que, quando necessdrio, estes consigam
levar o utilizador ao estado de “fluxo” durante a sua interagao.
Csikszentmihalyi (1990) indica que o fluxo pode ocorrer quando as pessoas
tém objetivos claros e enfrentam desafios de que sabem ser capazes de lidar,
considerando as suas capacidades. Considera ainda, que ao enfrentarmos
desafios num ambiente com distracdes reduzidas e feedback imediato,
podem acontecer experiéncias altamente imersivas.

Neste ambito, Van Gorp e Adams (2012) advogam que tanto para produtos
fisicos como interativos, é importante reduzir ou eliminar distracbes externas
e internas que causam respostas emocionais como a frustracdo ou
desconforto fisico.

Para usar um objeto (seja um carro de corrida, ou um instrumento musical,

etc.) o utilizador deve entregar-se a acao que o objeto proporciona,
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comegando a perder a consciéncia deste e a focar a sua atencao no output
desta. Os objetos tornam-se, neste contexto, extensdes da vontade humana.
Deste modo, entendemos que a relacdo humana com os objetos encontra
demasiadas vezes produtos e interfaces mal projetados, que podem gerar
raiva e stress, tornando-os incompreendidos.

De acordo com Van Gorp e Adams (2012) projetar para o estado de fluxo néo
exige um novo conjunto de ferramentas ou habilidades, requer apenas uma
maneira diferente de pensar. Se a interface entre o operador humano e a
tecnologia néo foi projetada para capitalizar as for¢as humanas e compensar
as suas limitagdes, a interacdo pode ser dificil e frustrante, prejudicando os
esforcos dos utilizadores para alcancar o fluxo.

Van Gorp e Adams (2012) afirmam, ainda, que o estado de fluxo pode ser
considerado uma excelente estratégia para o design emocional, uma vez que,
por definicdo, aborda tanto o melhor desempenho como a melhor
experiéncia. Torna-se assim possivel explorar como as dimensdes da emogao
afetam as dimensodes da atencao e as dimensdes do comportamento.

Ja Csikszentmihalyi (1990) associa o significado emocional profundo a objetos
gue ajudaram na realizacdo de objetivos importantes, capazes de
desencadeiar fortes emocdes. Assim, considera que, mesmo que 0s custos de
alcancar esses objetivos possam ser elevados, as pessoas vao procurar
atividades desafiadoras que levam ao fluxo porque a experiéncia é agradavel.
De acordo com Dias (2011) Donald Norman no livro Emotional Design
(2004), salienta um estudo de Csikszentmihalyi e Rochberg-Halton onde é
afirmado que “No estado de fluxo, a pessoa torna-se tdo absorvida e
capturada pela atividade que executa que é como se a atividade e a pessoa
fossem um: a pessoa estd num transe em que o mundo desaparece da
consciéncia. O tempo pdra. S6 a pessoa é consciente da atividade em si
propria. O Fluxo é um estado motivador, cativante e viciante. Pode surgir de
transacées com coisas valorizadas. “Os objetos domésticos”, dizem
Csikszentmihalyi e Rochberg-Halton, “facilitam o fluxo de experiéncias de
duas maneiras diferentes. Por um lado, fornecendo um contexto simbdlico
familiar que reafirma a identidade do proprietdrio. Por outro lado, os
objetos na casa podem providenciar oportunidades para o fluxo
diretamente, ao envolver a atencdo das pessoas” (Norman, 2004, p. 48).
Neste estudo é refletida a relacdo entre o fluxo e o valor dos objetos
domésticos, que tem como intuito evidenciar uma relacao de apropriacao
o6tima e que pode induzir a reflexao sobre como o poder dos objetos pessoais
pode facilitar a experiéncia 6tima.

Considerando que, no contexto de fluxo, é colocado mais énfase na atividade

humana do que nos objetos, podemos deduzir que o objeto, através da sua
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capacidade de interacao fisica, emotiva ou conceptual com o utilizador, pode
potenciar, ou mesmo ser decisivo, na tentativa de alcancar o estado de fluxo.
Csikszentmihalyi e Rochber-Halton (1981 in Van Gorp & Adams, 2012)
identificam os objetos pessoais preciosos como possiveis indutores de estados
de fluxo, exigindo e mantendo a nossa atencdo, assumindo-se como
desencadeadores conscientes e inconscientes de memorias de experiéncias
passadas.

Relacionado com esta questao Van Gorp, T. e Adams, E. (2012) salientam
ainda que as experiéncias de fluxo, que ocorrem quando interagimos com
produtos para enfrentar desafios, podem ser a base para o desenvolvimento
de relacionamentos continuos.

Entendemos entao, que a aplicabilidade ao design deste conceito prende-se
com a capacidade de manipulacdo da varidvel da concentracdo profunda
aplicada ao momento de interacao do utilizador com o produto.
Considerando que os individuos, quando estdo em estado de fluxo, se
encontram mais produtivos e criativos, torna-se relevante que o designer
consiga retirar as caracteristicas do produto que possam quebrar o fluxo.
Neste sentido, a possibilidade de os objetos poderem influenciar o alcance do
estado de fluxo, e assumindo que o estado de fluxo contribui para a imersao
na experiéncia, consideramos que projetar estratégias de interacao,
considerando o conceito de fluxo, se torna vital para o projeto de novas

interagoes, experiéncias e comportamentos.

2.2. Interacao, experiéncia e comportamento

2.2.1. Design de Interacao

“Votado a inércia, o ser interativo transfere as suas
capacidades naturais de movimento e de deslocamento, por
sondas, por detetores que o informam instantaneamente de
uma realidade longinqua, em detrimento das suas proprias
faculdades de apreensédo do real, (...)". (Virilio, 2000, p.39)

O design, enquanto disciplina abrangente e transversal a varios dominios e
especificidades, encontra na interacdo uma expressao dedicada as relacoes
entre utilizador e produto, dedicando-se a pensar as estratégias de acao para
o cumprimento de um determinado uso.

Jonas Lowgren (2008), refletindo sobre a historia desta recente disciplina,
enfatiza o facto de podermos distinguir dois conceitos de Design de

Interacdo, oriundos de contextos culturais com diferentes tradicoes: a HCI
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(Human Computer Interaction)*' de onde é originario; e a prépria disciplina
de design. Enquanto extensao da HCl, o Design de Interacao, encontra-se
mais focado nos problemas pragmaticos da Usabilidade e numa ldgica
sobretudo orientada pela e para a eficiéncia da tarefa e respetiva eficacia da
interface. Ainda segundo Dias, trata-se de um campo originario da psicologia
experimental e da ciéncia computacional, com raizes que remontam a década
de 1970. No dominio do design, pode ser entendido como uma
especializagdo da disciplina, como defendido pelo autor.

Enfatizamos também a abordagem de Moggridge (2007)*?, nomeadamente
através do desenvolvimento de um diagrama onde apresenta, em quatro
eixos, as disciplinas que podem contribuir para o desenvolvimento projetual:
disciplinas de design, ciéncias humanas, disciplinas de engenharia e ciéncias
técnicas. Neste diagrama é possivel observar a necessidade do design de
interacdo como uma disciplina que pode criar solugbes com qualidades

humanas e subjetivas num contexto digital.

Physical design

Human and subjective Technical and objective

Digital design

Figura 52: Diagrama das quatro disciplinas de desenvolvimento.*

Consideramos, deste modo, que o design de interacdo pode ser entendido
como a disciplina do design que estuda e projeta a interacao entre utilizador
e produto, com o intuito de conseguir que este alcance o seu objetivo da

melhor forma possivel. Entendemos ainda que o produto pode ter uma

41 Campo de estudo que se concentra no design da tecnologia informatica e, em particular, na
interacdo entre humanos (utilizadores) e computadores. Abrange varias disciplinas, como ciéncia
da computagao, ciéncia cognitiva e engenharia de fatores humanos. Recuperado em 12, maio de
2015 de https://www.interaction-design.org/literature/topics/human-computer-interaction
“2 Bill Modrigde, cofundador da IDEO. E considerado o mentor da desighacdo de design de
interacao (Interaction design) em 1980.
3 Fonte: Moggridge, 2007, p.658.
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dimensao material (telemoveis, computadores, etc.), ou uma dimensao
imaterial (software, apps, websites, etc.).

No prefacio da obra Designing Interactions (Moggridge, 2007), Gillian
Crampton Smith* resume o design de interacdo como uma érea do design
gue molda a nossa vida quotidiana através de artefactos digitais - para
trabalho, jogo e entretenimento.

De facto, a pandplia de artefactos com que lidamos diariamente exige que a
interacao e todos os seus elementos associados (estética, movimento, som,
espaco, etc.) sejam alvo de estudo e projeto no dominio do design de
interacdo, que por sua vez se torna num dos principais elementos que
contribuem para a experiéncia, campo que detalharemos no ponto seguinte
(2.2.2)).

A Interaction Design Foundation (IDF, 2002) *° define o design de interacdo
como a psicologia do movimento e do feedback. Esta é, na nossa opiniao,
uma definicdo bastante sucinta, mas incisiva, uma vez que consegue
transmitir a substancia do design de interacao, traduzida na necessidade de
movimento para desencadear uma acao e a reagao necessaria para que se
estabeleca uma interacao (fisica e/ou cognitiva).

Muitas das falhas na concecdo do produto sao faceis de identificar e analisar,
nomeadamente na verificacdo de provocacdo de frustracdo no utilizador. A
frustracao no utilizador é mais comum quando os produtos sao usados por
diversas populacdes ou em funcdes que terdo custos altos no caso de
defeitos (e.g. sensor de fumo).

A fonte de frustracdo do utilizador e, consequentemente, os custos no
utilizador, ocorrem muitas vezes quando o objeto ndo fornece feedback
imediato e oportunidade para a repeticao. Estas podem ser consideradas as
condigOes que tipicamente incentivam a aprendizagem humana.

Estas desconexdes muitas vezes ocorrem porque o feedback foi separado da
acao e do tempo, ou porque o produto ndo oferece quaisquer sinais que
possam ser, intuitivamente, interpretados, e o designer pressupoe,
erradamente, que os utilizadores teriam conhecimento ou experiéncia com os
seus protocolos. Se a analise mostra que o produto ndo fornece feedback até
uma avancada fase do seu uso, o designer pode contribuir com uma
estratégia para fornecer um feedback mais cedo, evitando o stress no
utilizador.

Neste contexto, sendo o feedback muito importante no design de interacao,
este existe abundantemente nos comportamentos biologicos, em especial de

seducao, o que reforca a nossa conviccao de relacionar estas duas areas.

* Professor de design de interacdo - Royal College of Art, Londres.

45 Organizacdo sem fins lucrativos que promove a importancia e o conhecimento sobre o design
de interagao - https://www.interaction-design.org/
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A IDF apresenta cinco dimensdes do design de interagdo que, no NOsso
entendimento, sintetizam as bases de qualquer projeto de interacdo. Quatro
dimensodes foram identificadas por Gillian Crampton Smith e a quinta por
Kevin Silver: 1. Palavras (words) - especialmente as utilizadas nas interacdes
(e.g. etiquetas dos botdes). Devem ter significado e serem simples de
entender; 2. Representagdes Visuais (visual representations) - elementos
graficos, como imagens, tipografia e icones com os quais os utilizadores
interagem e que geralmente complementam o texto; 3. Objetos fisicos ou
espacos (physical objects or space) - através de que objetos fisicos se
interage com o produto e em que tipo de espaco fisico a interacdo acontece;
4. Tempo (time) - embora essa dimensao pareca um pouco abstrata, a
compreensao da duragao das experiéncias de utilizador é absolutamente
vital. Esta dimensdo refere-se essencialmente aos media que mudam com o
tempo (animacao, videos, sons); 5. Comportamento (behavior) — esta
dimensao é sobre como as dimensdes anteriores definem as interacbes que
um utilizador deve ter com um produto, incluindo as respostas emocionais ou
feedback dos utilizadores e do produto. A area comportamental sera
desenvolvida no proximo subcapitulo — Design e Comportamento.
Assumimos estas dimensdes como primordiais para a compreensao e
praticidade do design de interacao. Enquanto as quatro primeiras dimensoes
se posicionam como tangiveis e de entendimento e aplicacao imediatos, a
quinta dimensdo, sendo igualmente decisiva, afigura-se menos tangivel e
mais proxima da imprevisibilidade humana, concorrendo fortemente para
fortalecer a dimensdao da experiéncia, mas também para uma maior
exposicdo de algum tipo de falhas associadas.

Complementamos esta dimensao com a ideia de Alan Kay (in Moddrigde,
2007) que identifica como um principio basico do design de interacdo o facto
do processo de aprendizagem envolver mais de um estado de espirito,
reforcando a ideia da cognicdo e comportamento como fatores decisivos no
design de interacao.

De alguma forma é possivel associar estas dimensdes com as trés questdes
gue no entender de Bill Verplank (in Moddrigde, 2007) sumariam o design de
interacao: como agimos, como nos sentimos e como percebemos. Verplank
(in Moddrigde, 2007) sugere um processo metodologico de design de
interacao baseado em quatro premissas. Na primeira, os designers sao
motivados pelo erro ou inspirados por uma ideia e decidem qual o objetivo
ideal para o projeto. Na segunda, o designer encontra uma metafora que
relaciona a motivacdo ao objetivo final e desenvolve cendrios para auxiliar na

criacdo de significado. Na terceira premissa, o designer destaca e elabora

6 Designer de Interagdo Sénior no IDEXX Laboratories.
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passo a passo as tarefas, encontrando um modelo conceptual que os
relaciona entre todos e clarifica o0 modo como acontece. Por ultimo, na
quarta premissa, é decidido qual o tipo de exibicao (display) € necessaria,

guais os mecanismos de controle e como organiza-los.

“I guess | would say that interaction design is making
technology fit people.”.
(David kelley in Moodrigde, 2007, p.293)

Importa também recuperar as duas perspetivas sobre design de interacao de
Moggridge (2007), uma mais restrita, que se debruca sobre os aspetos
subjetivos e qualitativos de tudo o que é digital e interativo, e outra mais
ampla, que advoga que o design de interacdo € tudo o que é digital e
interativo.

Complementamos ainda as diferentes perspetivas sobre design de interacao,
com a definicdo de Donald Norman (2013), que refere que no design de
interacdo o foco esta na forma como as pessoas interagem com a tecnologia,
tendo como objetivo melhorar a compreensao das pessoas sobre o que pode
ser feito, o que estd acontecendo e o que acabou de ocorrer. O design da
interacao baseia-se em principios de psicologia, design, arte e emocao para

garantir uma experiéncia positiva e divertida.

Principios basicos do design de interacao: Affordance, significantes,
mapeamentos, constrangimentos, feedback e modelos conceptuais
(Norman, 2013).

Considerando que a relacdo “natural” com muitos dos objetos artificiais
fabricados por humanos decorre de alguns principios basicos no dominio da
interacao, importa enumerar os seis, que segundo Norman (2013),
influenciam esta relacdo, permitindo que a pessoa compreenda o que fazer e,
em seguida, avalie os resultados para determinar o que fazer a seguir.
Norman (2013) identifica seis principios fundamentais na interacao:
affordances®, significantes (signifiers), mapeamentos (mappings),
constrangimentos (constraints), feedback e modelos conceptuais (conceptual

models). Este ultimo, talvez o mais importante segundo a opiniao de Norman.

Detalhamos, concisamente, o significado e importancia de cada um dos

principios.

470 termo Affordance foi cunhado pelo psicologo James J. Gibson e posteriormente introduzido
nas disciplinas de interacdo Homem-maquina por Donald Norman.
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Affordance ¢é a relagdo entre um objeto fisico e uma pessoa (ou, nesse caso,
qualquer agente inter-agente, seja animal ou humano, ou mesmo maquinas e
rob6s). Uma affordance é um relacionamento entre as propriedades de um
objeto e as capacidades do agente que determinam como o objeto poderia
ser usado, ou seja, sao as interacdes possiveis entre o humano e o ambiente.

E possivel afirmar, ainda, que ¢ a qualidade de um objeto que permite ao
utilizador identificar a sua funcionalidade sem prévia explicacdo. Pode
acontecer intuitivamente (ex. maganeta) ou com base em experiéncias
anteriores (ex. a cor branca pode significar paz). Quanto maior for a
affordance, melhor é a identificacdo do seu uso. Importa referir que nos
objetos fisicos as Affordances sdo baseadas no seu tamanho, formato e peso,
enquanto nos objetos virtuais (web, app, etc.) as Affordances acontecem
através das representacdes graficas e metaforas.

Relativamente aos Significantes, estes sdo apropriados por Norman (2013)
de forma diferente da utilizada na semiotica, pois considera que o termo
significante se refere a qualquer marca ou som, a qualquer indicador
percetivel que comunique o comportamento adequado a uma pessoa. Sao
sinais. Estes podem ser deliberados e intencionais, mas também podem ser
acidentais e nao intencionais.

Na definicio de Mapeamentos*, considera-se que sdo especialmente
importantes no projeto de controlo e de displays, uma vez que, quando o
mapeamento usa a correspondéncia espacial entre o layout dos botbes de
controlo e os dispositivos que estao sendo controlados, é facil entender como
utiliza-los. A relacdo entre um controlo e seus resultados é mais facil de
aprender sempre que houver um mapeamento compreensivel entre os
controlos, as acoes e o resultado pretendido.

No que refere aos Constrangimentos, estes podem ser assumidos como
pistas poderosas, limitando o conjunto de ag¢des possiveis. O uso deliberado
de restricoes no design permite que as pessoas determinem prontamente o
curso apropriado de acdo, mesmo numa situagao nova. Os constrangimentos

podem ser fisicos, culturais, semanticos e l6gicos.

“ 0 Mapeamento é um termo técnico, “emprestado” da matematica, ou seja, a relacdo entre
os elementos de dois conjuntos de coisas (Norman, 2013).
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Figura 53: Affordance.
O exemplo mais classico
de Affordanceé uma porta com
macaneta. Quando olhamos para essa
porta, a Unica interagdo que parece
possivel é a de mexer na macaneta.
Essa pode ndao ser a Unica acao
possivel, mas é a sua Affordance mais
forte (Norman, 2013).

Figura 54: Significantes.
As setas sao significantes

que apresentam sinais sobre a
possibilidade de operagdes (Norman,
2013).

Figura 55: Mapeamento.
No controlo de inclinacédo de
banco de automovel. Existe uma
associacao entre a forma
dispositiva dos botoes e a
localizagao no espaco do que se
quer mover (Norman, 2013).



Figura 56: Constrangimentos.
Os legos exploram 0s
constrangimentos para indicar
onde as pecas cabem. Os
constrangimentos fisicos limitam
os locais. Semanticos e culturais
fornecem as pistas necessarias
para a tomada de decisao.
Fonte:https://legomyphoto.word
press.com/tag/cops/
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Figura 57: Modelos conceptuais.
Os arquivos, pastas e icones
exibidos no monitor de
computador ajudam as pessoas a
criar o modelo conceptual de
documentos e pastas dentro do
computador ou de aplicativos que
residem no monitor, esperando ser
convocados.
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Neste ambito, pensamos ser importante detalhar o conceito de Forcing
Functions, desenvolvido por Norman (2013), relativo aos constrangimentos
fisicos. O autor define forcing functions como uma forma de restricao fisica,
em situagcdes em que as acdes devem ser restritas, ou seja, a falha de uma
das etapas evita que o préximo aconteca. Na sua opinido, as forcing
functions sd@o um excelente forma de evitar erros, embora seja necessario ter
cuidado em néo forcar algo no utilizador que, na realidade, ele ndo queria.
Norman da o exemplo da forma como os automdveis sdo ligados, uma vez
que o interruptor de partida ¢ ativado girando a chave, que é uma funcdo de
forcar efetiva, que constrange o utilizador a usar a chave para fazer a
operagao.

No contexto do feedback, este define-se pela comunicacdo dos resultados
de uma acdo. E um conceito préximo da ciéncia do controlo e da teoria da
informacdo. O sistema nervoso humano estd equipado com inumeros
mecanismos de feedback, incluindo sensores visuais, auditivos e sensiveis ao
toque, que monitorizam a movimentacao do corpo, musculos e membros.
Dada a importancia do feedback, é surpreendente a quantidade de produtos
gue o ignoram, sendo que a sua importancia reside na diminuicao da
frustracao e do stress do utilizador.

Por ultimo os modelos conceptuais, que se podem definir como uma
explicacdo, geralmente simplificada, de como algo funciona. Néo precisa ser
completo ou preciso, desde que seja Util. Os modelos conceptuais sao
importantes para proporcionar compreensao na previsao de como as coisas
se comportam e em descobrir o que fazer quando as coisas ndo acontecem
conforme o planeado. Um bom modelo conceptual permite-nos prever os

efeitos das nossas acoes.

Interfaces

“Interfaces represent a new dimension of our existence, (...)".
(Antonelli, 2011, p.11)

Embora conceitos préximos, importa distinguir interacao e interface, uma vez
gue se considera serem diferenciaveis e de importancia distinta.

Antonelli (2011) refere que o termo interface é essencialmente identificado
com a era digital, embora as interfaces existam muito antes da revolucdo
digital, por exemplo, em cada relégio e respetivos mostradores desenhados

por Henry Dreifuss ou Rodolfo Bonetto.
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E possivel identificar alguns marcos historicos no desenvolvimento de
interfaces, como a invencdo do rato e do hipertexto por Douglas Engelbart
(1964), os primeiros GUI de Alan Kay, Larry Tesler e Dan Ingall’s (1981) até
Steve Jobs principal mentor do Mackintosh (1984).

Sobre os processos necessarios de conceber para que seja possivel
estabelecer uma ligagdo com um produto, Erlhoff e Marshall (2008) referem a
importancia do feedback, reforcando a importancia que a criacdo de

interfaces tem, enquanto ponto de acesso a informacdes digitais.

“Interaction design, a significant part of interface design, is
responsible for designing the performance of these processes in
relation to the user over time. Interaction between humans and
artifacts is the subject of research in man-machine interaction
(MMI1) and human-computer interaction (HCI).”.

(Erlhoff e Marshall, 2008, p.225)

Segundo Burdek (2006), Moodridge e Verplank identificam o design de
interacdo como a forma como lidamos com um produto digital (hardware ou
software), ou seja, sdo as estruturas de acdo que nos indicam um
procedimento de uso. Pelo contrario, estes autores referindo Spreenberg
(1994, in Burdek, 2006, p.409) argumentam que o design de interfaces é a
representacdo no monitor, no ecra, etc., ou seja, a representacao visual, a
superficie de uso do hard ou software

Por sua vez, Erlhoff e Marshall (2008) definem interface como uma fronteira
comum, na qual, o utilizador, ao desejar cumprir uma determinada tarefa, se
aproxima do produto ou artefacto que promove a execucdo dessa tarefa,
aumentando a participagao e envolvimento do utilizador no processo de
design.

Para Shedroff (1998), o design de interface é a combinacdo do design de
informacdo, design de interacdo e design sensorial, considerando que o
objetivo final desta combinagéo é produzir uma comunicacdo clara através da

experiéncia:

“To me, interface design is the combination of three disciplines:
information design, interaction design, and sensorial design. It
is not possible to separate this relationship nor ignore their
concerns. The goal of all of these processes is clear
communication in appropriate forms. This is done by creating
compelling experiences and understanding the component of
experience.”. (Shedroff, 1998)
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Figura 58: Primeiro rato inventado
por Douglas Engelbart.
Fonte:https://www.nbcbayarea.com/
news/local/Stanford-Hosts-Music-
About-Computer-Mouse-Inventor-
298395061.html



Figura 59: BMW gestures control user
interface.
Fonte:https://www.slideshare.net/NATIVEa
gency/native-vml-trends-report-december-
2015
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Neste contexto, as interfaces ndo sé fornecem limiares para instrucdes e
informacoes de explicacdo e resposta, mas também personalidades. O termo
¢é frequentemente utilizado para indicar o ponto de contato e comunicacdo
entre uma maquina e um ser humano (Antonelli, 2011).

Esta fronteira de contato, Homem/maquina, na atualidade j& pode ser, em
alguns casos, literalmente imaterial sem nenhuma relacgdo fisica estabelecida
diretamente, ou se quisermos, sem recurso ao tato, permitindo, por exemplo
através de gestos no ar, controlar qualquer sistema, como é o caso da
tecnologia ja presente nos novos BMW (BMW gestures control user
interface)®.

Abordando o conceito de imaterialidade das interfaces, Braganca de Miranda
(2004, p.2) entende que a intuicdo das interfaces é cada vez mais uma
guestdo central. Embora associadas a técnica, ndo se confundem com ela,
permitindo ao invés questiona-la na sua légica profunda. Neste sentido, ndo
sao apenas uma espécie de “janelas” que permitem a comunicacdo com o
mundo virtual. O autor refere a analogia feita por Steven Johnson, que
comparava o facto das catedrais antigas servirem de interface com o divino e
os GUI (Graphic User Interface) permitirem ao Homem comunicar com o
ciberespaco.

Neste contexto, sequndo Miranda (2004), a cultura das interfaces equivale a
uma certa relacao da técnica com a estética, no sentido em que, embora a
visdo de que o suporte técnico tem de ser construido esteticamente, esta, ela

prépria, determinada por uma certa visao da técnica.

Estética na interacdo

Segundo Abbagnano (1971, p.367) “estética (...) designa-se a ciéncia
(filosdfica) da arte e do belo.” A palavra “estética” vem do grego aesthesis e
¢é referente a percepcdo através dos sentidos ou conhecimento sensivel
(Marshalt e Erlhoff, 2008). Durante milhares de anos, filésofos, artistas, e
designers discutiram sobre a “necessidade da beleza”, ou os valores estéticos,
nos objetos que usamos e vivemos.

O filésofo alemdo Alexander Gottlieb Baumgarten restabeleceu a estética
como uma disciplina filosofica independente em meados do século XVIII.
Baumgarten argumentava que ao integrar impressdes e emoc¢des sensoriais
no campo da filosofia, a estética tenta superar o conflito entre filosofia e arte,
reconciliando a verdade da arte e da poesia com a verdade do pensamento

(Marshalt e Erlhoff, 2008).

49 Para mais informagdo: https://www.bmw.pt/pt/all-models/7-series/sedan/2015/innovative-
functionality.html#/GestureControl
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O conceito estético existe desde sempre, esta culturalmente enraizado no ser
humano e é automaticamente transportado para qualquer acao diaria.
Jennifer Verdolin (2014) assegura que demoramos, em média, apenas
cinquenta milésimos de segundo para determinar o atrativo estético de um
site ou apenas um décimo de segundo para fazer um julgamento sobre a
atratividade de um individuo. Podemos encontrar a mesma ordem de rapidez
para aferir uma opinido sobre outras caracteristicas, como a simpatia,
confiabilidade, competéncia ou agressao.

Evidenciamos aqui a abordagem de Francisco Providéncia (2012), ao reforcar
0 papel da estética na interacao humana com os objetos, considerando que a
qualidade estética ndo-funcional do objeto fabricado é primordial e a sua
eventual utilidade s6 vem depois, 0 que o subalterniza em relagao a estética.
Podemos assim considerar a estética como uma das mais importantes
ferramentas do reportério do design, no sentido em que ajuda na modelagéo
da forma e cor do universo material, assumindo-se como o campo do design
que lida com as dimensbdes emocionais. A estética pode ser considerada uma
expressao pessoal, subjetiva e, de certa forma, misteriosa.

As questdes estéticas e emocionais, sendo indissociaveis, assumiram
atualmente um papel preponderante no design. Este desafio ndo deverd
obrigar a escolha de um uUnico caminho entre a preponderancia da funcao,
materializada na interacdo em si propria, ou da estética e da emocgao. Pelo
contrario, pensamos que a propria estética da interacdo, apoiada nos
desafios cognitivos, pode constituir em si uma abordagem.

Destacamos a visdo de Overbeeke et al., ao reforcar esta ideia da seguinte

forma:

“Ndo pensemos beleza da aparéncia, pensemos beleza da
interacdo. Normalmente a Usabilidade é tratada de forma
separada da estética. A estética no design de produtos parece
estar restringida a producdo de produtos com beleza na
aparéncia. Como as suas estratégias de facilidade de uso ndo
parecem resolver o problema, chegamos a esta curiosa
situacdo em que temos produtos atraentes no primeiro olhar,
mas frustrantes assim que comecamos a interagir com eles.
Assim, reiteramos que a énfase deveria mudar da beleza da
aparéncia para beleza da interacdo, contexto no qual a beleza
da aparéncia é apenas uma das partes.”.

(Overbeeke, Djajadiningrat, Hummels, & Wensveen, 2000)

A estética da interacdo, sequndo Dalsgaard e Hansen (2008), é um aspeto da
percecao no sentido da performance e nao apenas como uma experiéncia
individual, sendo bastante importante para as relagdes das pessoas e a
percecao de um sistema interativo.
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No mesmo sentido, Stephen Anderson (2011) afirma que a estética é a
“ciéncia de como as coisas sdo conhecidas através dos sentidos” (p.16).
Neste ambito, o utilizador no decorrer da interacao realiza a sua prépria
percecao do sistema, devendo adaptar-se simultaneamente a diferentes
papéis ao interagir com o sistema.

Dalsgaard e Hansen (2008) referem ainda que o desempenho da percecao do
utilizador contribui para a estética da interacdo, uma vez que o jogo de
papéis do utilizador é o resultado do design da forma, expressdo e interacao
do sistema ou do objeto, assim como uma performance numa peca de teatro
€ resultado de um guiao ou do palco.

Estes autores concluem, afirmando, que é improvavel que um utilizador que
interaja com um sistema projetado e encenado, com o objetivo de fornecer
algum tipo de experiéncia interativa, também nao estard sob a influéncia
desses paradigmas sociais, mesmo que o utilizador opte por desconsidera-los.
Assim, a compreensao da estética da interacao, entre outras coisas, é uma
questdo de encontrar uma forma de projetar para que o utilizador possa

alternar dinamicamente entre diferentes papéis.

“Aesthetics is the branch of philosophy that deals with sensory
judgements of beauty and good taste.”.
(Zangwill, 2007, In Van Gorp & Adams, 2012, p.86)

Para Anderson (2011), a estética inclui tudo o que atrai os sentidos, nao
apenas o que vemos, mas também o que ouvimos, cheiramos, saboreamos e
sentimos. Na sua apreciacdo, torna-se necessario considerar todos os
estimulos que possam influenciar a interacdo, sendo que, no dominio digital,
isso inclui respostas visuais, de movimento, de som e hapticas.

Refletindo sobre a estética das relacoes, que consideramos também poder ser
a estética das interacoes, Paulo Parra (2007) argumenta que “Uma estética
das relacées aparece no contacto mais estreito dos objetos com o nosso
corpo. [...]. Estes novos objetos tém a capacidade de modificar a sua forma
ou o seu comportamento em funcdo de varidveis externas, instaurando um
didlogo com o meio. A tendéncia é dar atividade aos objetos, modificando a
relacdo Homem/Objeto e criando uma estética das relacbes por contraponto
a uma estética das formas” (p.184).

Sendo a atratividade uma decorréncia da qualidade estética e funcionando
como um atributo, ou componente, no design de interacao relembramos
Donald Norman (2004) e o seu lema “attractive things work better”*°, onde
procurou incluir a dimensdo estética nas especificidades do design de

interacdo. Norman (2004) advoga que a atracdo e efetividade na a¢do da

5035 coisas atrativas funcionam melhor” (traducdo livre)
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interface ja ndo se podia atribuir ao dominio da intuicdo ou das explicacdes
“misticas”, propondo uma estratégia para requalificar os artefactos e sistemas
interativos através da “estética da interacao”, tal como Hummels e Overbeeke
também defendiam.

Analisando ainda a abordagem de Anderson (2011, p.18), este enfatiza esta
questdo ao afirmar que as escolhas de design influenciam as percecdes,
provocam respostas diferentes e afetam a capacidade de uma pessoa para
completar uma tarefa. Assim, quando falamos sobre um botdo ou um tipo de
letra, o foco deve estar no efeito desses objetos e ndo nos proprios objetos,
uma vez que este é o dominio da estética.

Neste sentido, para Dias (2011), quando afirma que uma interface pode ser
bastante usavel e simultaneamente impropria, caso nao se permita identificar
esteticamente com o ser em questdo. Essa identificacdo estética, que
estrutura a nossa nocao de apropriabilidade, contempla as dimensdes
simbdlicas e sensiveis da experiéncia real do ser.

Decorrente do ambito anterior, e da propria consisténcia relacional entre
estética e beleza, consideramos ser possivel encontrar na concecao de beleza
uma aproximacao a formulacdo do conceito de estética. A avaliacdo sobre o
significado de beleza pouco tem de subjetiva: a formula da beleza,
destrincada desde a Antiguidade, € quase matematica, e o seu principal
fundamento estd na harmonia dos tracos, mais precisamente na sua simetria.
Assim, apresentar medidas quase idénticas dos dois lados do corpo e da face
¢ irresistivelmente desejavel porque, do ponto de vista da biologia evolutiva,
a simetria € um sinal de saude. Neste contexto realcamos a visao de Nancy
Etcoff (1999), escritora do livro “A lei do mais belo — a ciéncia da beleza”,
guando descreve a importancia da aparéncia biolégica como um indicador de
saude “interna” ou de sucesso.

O prazer e equilibrio da harmonia das proporcoes sao necessidades
psicologicas. Nao sao so criaturas sofisticadas como o Homem, mas também

espécies mais basicas, que parecem necessitar deste enriquecimento estético.

Corroborando as ideias expressas por Providéncia (2012), assumimos que o
grande desafio que se coloca hoje ao design, ndo é na conformacao estética,
mas na estética das relacbes que possa estabelecer com o outro, com o
publico consumidor.

Providéncia (2012) entende que desta estética da relacao (mais ética?) podera
nascer uma nova estética do design, mais humanizada que as propostas
massificadoras dos anos setenta, menos alienante que as decorativas dos
anos oitenta, mais ecologicas que as dos anos noventa, mas menos

tecnologicas que as da primeira década do séc. XXI. S6 deste modo poético,

89



Figura 60: Projeto Tatoo 2.0.

Préteses eletronicas que irdo permitir num
futuro préximo trocar informacdes de
contacto através de um aperto de mao, ou,
finalmente, descobrir o misterioso sexto
sentido.
Fonte:https://www.nextnature.net/2011/09/t
attoo-2-0/
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catalisador e experiencial, o Design podera constituir-se concorrente da Arte,

ainda que, arriscando-se perder papel na funcionalizacdo social do mundo.

Corpo e Sentidos na interacao

“Our bodies do not allow us to “escape” from technological
mediation - they are themselves mediating apparatuses,
without which there can be no knowledge of the world.”.
(Jones, 2006, p.2)

Consideramos pertinente evidenciar, mesmo que de forma breve, a
importancia do corpo enquanto parte integrante do Homem. Entendemos
também ser importante refletir sobre os sentidos, enquanto caracteristicas
bioldgicas, que se assumem, na atualidade, como elementos decisivos no
design da era pdés-digital.

Ambos, corpo e sentidos, tém sido amplamente referidos ao longo do
documento, em especial neste capitulo sobre Design de interacao, mas
pensamos ser importante dar relevancia individual a cada um destes
elementos.

Neste contexto, desde as suas origens que o Homem foi introduzindo o seu
Corpo numa capa protetora, que é o vestuario. Com a necessidade de se
abrigar constréi “casas” que passam a ser um segundo vestuario
complementar ao primeiro (Poirier, 1999). A partir desse periodo o corpo nao
mais deixou de ser parte integrante na comunicacao entre Homem e meio
ambiente, sendo alvo de diferentes reflexdes e entendimentos ao longo da
humanidade.

O corpo &, na histéria do Homem, ator principal, influenciador decisivo das
diferentes evolucdes que conduziram a atualidade.

Hoje, na era pos-digital, a tecnologia oferece impensaveis possibilidades ao
Homem do futuro, gerando uma nova cultura material/artificial, que obriga a
interpretacdes inéditas sobre o corpo, os seus limites e desafios.

Evidenciamos ainda a inquietude de Virilio (2000), quando se interroga sobre
as consequéncias de nao se compreender ou prever até que ponto estas
“radiotécnicas (do sinal digital, do sinal video e do sinal rddio) irdo amanhd,
ndo apenas perturbar a natureza do meio ambiente humano, do seu corpo
territorial, mas, sobretudo, a natureza do individuo e do seu corpo animal,
dado que o ordenamento do territdrio por pesados equipamentos materiais
(estradas, vias férreas...) cede hoje em dia o lugar ao controlo imaterial, ou
quase, dos meios (satélites, cabos de fibra dtica), controlo que culmina no
corpo terminal do Homem, desse ser interactivo, ao mesmo tempo emissor e

receptor.” (p.33).
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Salientamos a analise de Marshall Mcluhan (2001) ao referir que qualquer
tecnologia ou invencao € uma extensao ou auto-amputagao do nosso corpo,
sendo que tal extensao exige novas relacdes de equilibrios entre os demais
orgaos e extensoes do corpo.

Mcluhan entende que, no decorrer do uso normal da tecnologia e do seu
corpo, o Homem ¢é constantemente modificado por ela e, em contrapartida,
também possui a capacidade de a transformar. Para o autor, as novas
tecnologias e os novos meios pelos quais cada um se amplia e se prolonga,
constituem acdes com repercussao na sociedade como um todo.
Corroborando a reflexdo anterior, e amplificando a 6tica presente em Virilio
(2000), o Homem rodeou-se de uma complexa rede tecnolégica que o
protege e que lhe multiplica as possibilidades de acao, mas que ao mesmo
tempo o fragiliza na relacao com o natural, que comeca no seu corpo.

Sobre esta relacao biunivoca, Paulo Parra (2007) argumenta que, ao se
associarem intimamente Homem e Objeto, natural e artificial, os
tecnosistemas instalam-se no corpo e comunicam com este, protegendo-o e
prologando-o a cada instante, utilizando apenas os recursos energéticos

naturais do ser humano: estrutura, movimento, calor, tato, gestos.

“Yet the body must be understood as both the locus of desire
for new technologies and their necessary limit.”.
(Jones, 2006, p.5)

Perante as analises anteriores, acrescentamos a visao de Caroline Jones
(2006), ao considerar que 0s nossos sentidos sao instrumentalizados no
momento em que melhoramos a visao através de tecnologia, manipulamos o
olfato através de perfumes ou vinhos, ou que os dispositivos hapticos guiam
as nossas maos para manipular as células na escala nano. Assim, unimo-nos
as ferramentas sensoriais que desenhamos para amplificar e acompanhar o
eu. “A instrumentalizacdo estd sempre movendo a proxima fronteira, o
proximo limite de nossos sentidos - e como parte do sensdrio mediado, é
tdo antiga quanto a pressdo sentida por uma mdo agarrando um 0SSO ou

uma vara" (p.17).

See yourself sensing — redefining human perception

“For the designers in this book, the architecture of the body is
not simply something to behold, but rather something to
analyse and explore from inside out.”.

(Schwartzman , 2011, p.6)
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De acordo com Marshall e Erlhoff (2008), o modo como o individuo se
relaciona com o mundo influencia diretamente a sua capacidade percetiva,
promovida pela qualidade das experiéncias fomentadas pelo seu proprio
corpo. Na sua argumentacao, a percecao propriamente dita refere-se a forma
pela qual os seres conscientes sentem, interpretam e compreendem o
ambiente em que estes existem. Num contexto puramente fisioldgico, a
percecdo é, deste modo, descrita como fungdes sensoriais e neuroldgicas
através das quais sao processados estimulos externos.

Neste contexto, é possivel considerar que os efeitos da tecnologia se
manifestam nas relacdes entre os sentidos e nas estruturas de percecdo, de
maneira uniforme e sem resisténcias, ndo ocorrendo ao nivel das opinides e
dos conceitos. Entendemos assim, ser pertinente referir o livro, “See yourself
sensing: redefining human perception” de Madeline Schwartzman, pela
forma inédita de interpretar e repensar os sentidos e a forma como procura
definir o Homem no contexto tecnoldgico atual.

Esta publicagdo assume primordial relevancia por se apresentar como a
primeira grande obra que vé refletida a intersecdo entre design, o corpo a
ciéncia e os sentidos.

Com o titulo assumidamente baseado na obra de Olafur Eliasson®!, “seeing
yourself sensing”*?, exibida em 2001 no Museum of Modern Art, este livro
compreende 50 anos de projetos inovadores no ambito da simbiose entre os
sentidos e o design. Destaca a importancia dos avan¢os tecnolodgicos de cada
década, desde os projetos pioneiros dos anos sessenta, até aos tempos
atuais, onde os neurocientistas, nano-investigadores e engenheiros surgem
como agentes fulcrais que despoletam ferramentas e artefactos que
permitem uma maior intensidade de analise e experimentacao dos sentidos

do corpo através do design.

“(..) with prostheticc robotics, wearable computing,
cybernetics,  biomimeticS, virtual reality,  engineering,
nanotechnology and neuroscience triggering ongoing shifts in
the way we perceive and experience space, the body has re-
emerged as an importante architectual site.”.

(Schwartzman , 2011, p.6)

A autora procura a reflexdo sobre a quebra dos pré-conceitos existentes
sobre o corpo humano e as suas percecdes, sobre a capacidade de mediagao
inerente do nosso corpo, da nossa mente, com a realidade existente nos

espacgos reais, ou até virtuais.

> Artista nascido em 1967, cresceu entre a Islandia e a Dinamarca, recuperado em 9 de Agosto,
2015, de http://olafureliasson.net/biography

52 http://olafureliasson.net/archive/artwork/WEK 101202/seeing-yourself-sensing
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Esta obra encontra-se subdividida em cinco parametros que, numa primeira
analise, poderiam ser os cinco sentidos do corpo humano, sendo, no entanto,
fragmentados por funcdo e conceito, procurando uma abordagem
profundamente ligada a esséncia do artefacto e a intima ligacdo ao corpo
humano e sua experienciagao.

Sdo destacadas as categorias de reformuladores (reframers), mediadores
(mediators), ferramentas (tools), ambientes (environments) e especulacoes
(speculations), que seguidamente abordamos individualmente, apresentando

um dos varios projetos que integram cada categoria.
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Figura 62: Projeto XSense.
Fonte:http://slide.nu/index.php?
id=53
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Reformuladores
Emergem com a capacidade de sentir e experienciar através de um agente
externo, seja uma outra pessoa, um elemento protésico ou virtual,

guestionando os aspetos da percecao e dos seus mecanismos. No conjunto

de projetos, apresentados nesta categoria, destacamos o projeto XSense.

Figura 61: Projeto XSense.”

Projeto XSense - Madrid 2006; Malmo 2007
Autores: Adam Danielsson, Andreas Nertlinge, Koen Van Mol, Melvin

Ochsmann, Per Nilsson, Robert Winters, Tamara Klein (p.51)

Artefacto interativo, sob a forma de um capacete, que possui a capacidade
de transformar os sentidos da visdo e audicdo. Este dispositivo deteta e
converte objetos visuais em sons, como um sonar, e, posteriormente, em
imagem assente numa tela composta por Led.

Este mecanismo sinestésico® permite ao utilizador criar o seu mapa mental da
envolvente onde se encontra, através da reconstrucao visual e de estimulos

transformados.

>3 Fonte: http:/slide.nu/index.php?id=53

541.termo que caracteriza a experiéncia sensorial de certos individuos nos quais sensacoes
correspondentes a certo sentido sao associadas as de outro sentido

2.recurso expressivo em que se associam, na mesma expressao, sensagoes

captadas por sentidos diferentes (visdo, olfato, etc.). Sinestesia in Dicionario infopédia da Lingua
Portuguesa. Porto: Porto Editora. Recuperado em 3 de Marco, 2015, de
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/sinestesia
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Mediadores

Assumem a funcdo de agente entre as pessoas, 0Ss espagos e 0s objetos,

capazes de transformar a experiéncia sensitiva.
“Mediation can be instructive, enlightening, hypnotic, playful,

magical, addictive, social or isolating. But will it make us more

human or less?”. (Schwartzman , 2011, p.134)
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Figura 63: Projeto Enky.>

Projeto Enky - Paris, 2006
Prototype “Light frames” for human/fish interface.

Autor: Anthony Hall (p.138)

Este projeto encerra um conjunto de experiéncias de bio-interface entre
humanos e alguns tipos de peixes elétricos. A metodologia de acdo inerente é
passivel de ser explicada através do arrastamento psico-acUstico audio e
visual, como meio de modulacdo do estado emocional do humano. Ao longo
deste processo a atividade bio-elétrica € monitorizada e usada como um meio

para criar um laco de realimentacao entre os organismos.

y & B
Figura 64: Projeto Enky.

Fonte:http://www.antonyhall.net/ENKIltech
/introduction.html

%% Fonte: http://www.antonyhall.net/ENKItech/introduction.html
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Ferramentas
Estas induzem ao aspeto utilitario de performance e aperfeicoamento. Sao os

agentes que permitem o desenvolvimento da experiéncia, nao sendo apenas

facilitadores da mesma.

Figura 65: Projeto Bubelle dress.>®

Projeto Bubelle dress - 2006
Philips Design, design probes. (p.119)

Inserido no projeto SKIN, investigacao exploratoria na area do emotional

sensing, este artefacto possui a capacidade de refletir alguns sentidos do seu

= . utilizador, reagindo ao seu humor e emog¢des, comunicando e retratando
Q para o exterior esses estados “de alma”. O Bubelle dress é caracterizado por
um conjunto de sensores biométricos que reage a informacdo recolhida

através de ajustes e reflexos de cor e luz.

/

Figura 66: Projeto Bubelle dress.

Fonte:https://trendland.com/wp-
content/uploads/2007/12/philips-
dresses.jpg

*6 Fonte: https:/crosslabcollab.wordpress.com/2014/05/05/philips-design-probe-bubbelle-dress/
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Ambientes
Surgem como negociadores entre o corpo e 0s seus receptaculos, tendo

consciéncia que os ambientes podem representar escalas, formas e materiais,

com a capacidade de acionar a percecao.

& W

Figura 67: Humanoids Family.>’

Humanoids Family - Nova lorque, 2001 (Tanya Bonakdar Gallery)

Autor: Ernesto Neto. (p.63)

Este projeto, que enfatiza a convergéncia entre pessoa e artefacto, cria
entidades amorfas e dinamicas. Esta unido hibrida de escultura/pessoa, traduz
a ambiguidade entre conforto de forma e absor¢do pela mesma. Cria uma
envolvente espacial peculiar que promove o toque e o aprofundamento da
sensacdo do tato. Através desta fluidez de formas é apresentado um

artefacto organico intimamente ligado ao corpo, apesar da sua origem

inexplicavel.

Figura 68: Humanoids Family.
Fonte:http://images.tanyabonakdargallery.c
om/www_tanyabonakdargallery_com/2001
_humanoids_TBG0015.jpg

>’Fonte:http://images.tanyabonakdargallery.com/www_tanyabonakdargallery_com/2001_human
oids_Ohne_Titel_155.jpg
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Figura 70: Skinput.
Fonte:http://chrisharrison.net/projects/skinput/i
mages/TSS_7073.JPG
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Especulativos
Nesta categoria sao apresentadas ideias sensoriais emergentes que podem

surgir com as novas tecnologias, promovendo descobertas de novos campos

de intervencao.

Figura 69: Skinput.>®

Skinput - 2010
Appropriating the Body as an Input Surface

Autor: Chris Harrison, Desney Tan, Dan Morris. Microsoft research (p.164)

Este projeto exploratdério permite explorar diferentes formas do humano,
incorporar em si os dispositivos e interfaces. O autor recorre a tecnologia
sensorial bio-acustica, que mede e classifica o impacto do toque, nédo
havendo, no entanto, dispositivos eletronicos na pele. Os toques sao
interpretados por uma banda, colocada no braco, que interpreta as diversas
ondas sensoriais, permitindo uma recolha de dados diferenciada, de acordo
com o local pretendido e com as necessidades do utilizador.

Perante estes dados, é possivel transformar a pele no préprio interface,

ajustando-se ao toque de cada individuo.

%8 Fonte: http://chrisharrison.net/projects/skinput/images/TSS_7065.JPG
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2.2.2. Design para a Experiéncia

Perante a reflexdo efetuada no decorrer deste ponto, pensamos ser
importante esclarecer o titulo enunciado — Design para a Experiéncia.
Propositadamente, falamos de design para a experiéncia e ndo de design da
experiéncia, como é comummente referida na maioria da bibliografia e
autores.

Reconhecemos, assim, a imponderabilidade da experiéncia que é, ou devera
ser, individual, uma vez que todos sentimos, ouvimos e interpretamos de
forma diferente. Neste contexto, pensamos fazer sentido falar em desenhar,
projetar ou contribuir, através do design, para a geracao da experiéncia e nao
desenhar exatamente a experiéncia, que pode indiciar a imposicao de uma
Unica percecao da experiéncia, a do designer.

Conclusivamente, no nosso entender, o desenho para a experiéncia pensa a
experiéncia através da construcao de uma narrativa dinamica, que tenta
sugerir limites, mas que ndo impde uma experiéncia fechada, pelo contrario,
potencia-a, deixando o resultado final ser a consequéncia do individuo,
enquanto ator da sua experiéncia, relacionando-se com o contexto

envolvente.

“O novo ser humano deixou de ser um Homem de accdo
(Handelder), sendo agora um jogador: homo ludens, ndo
homo faber. A vida jd ndo é um drama para ele, antes um
espectdculo. Ja ndo é uma questdo de ac¢des, mas sim de
sensagdes. O novo ser humano néo deseja fazer ou ter, mas
sim viver.”. (Flusser, 2010, p.100)

De acordo com Hilary McLellan (2000), o Design da Experiéncia € uma pratica
antiga, remontando aos primeiros impulsos humanos para desenvolver
rituais, cerimonias, drama, e até mesmo arquitetura.

Complementamos esta visdo, com a abordagem de Nathan Shedroff (2001),
guando realca que o design de experiéncias ndo é mais recente que o proprio
reconhecimento das experiéncias, uma vez que, simultaneamente, nao tem
historia (ja que é uma disciplina recém-definida), mas, paradoxalmente, tem a
mais longa das historias (ja que é o culminar de muitas e antigas disciplinas).
Na sua perspetiva, nunca estas disciplinas estiveram tao inter-relacionadas,

nem tiveram tantas possibilidades de integracao em solucdes globais.

A expressdo "design of experience" foi inicialmente introduzida, no ambito
das ciéncias economicas, por Joseph Pine Il e James Gilmore (1998), com o
objetivo de introduzir uma nova perspetiva sobre o conceito de oferta

economica. Estes autores consideravam que o valor econémico dos produtos
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foi aumentando consistentemente, primeiro com a agricultura, seguido dos
bens manufaturados e posteriormente com os servicos. Observaram que as
ofertas se tinham tornado cada vez mais indiferenciadas, sendo necessario
encontrar uma nova forma dos produtores se distinguirem.

Neste sentido, a incorporacao da experiéncia, enquanto valor econémico
transacionavel, aparece como uma nova estratégia para acrescentar valor
econdmico aos produtos. Pine e Gilmore (1998) advogavam ainda que as
empresas teriam que aprender a projetar, vender e oferecer experiéncias,
criando eventos memoraveis que os clientes pagariam prontamente. No seu
entendimento, estas eram as bases para competir, defendendo a designacao
de economia da experiéncia.

O crescente interesse pela dimensao emocional da experiéncia, gerada na
interacao dos artefactos com as pessoas e as relagdes possiveis de
estabelecer através dos artefactos, apelam assim a uma reflexdao sobre os
fatores semanticos e subjetivos associados aos produtos, para além da sua
funcao ou estética visual.

Sobre estas questdes, Alvin Toffler (2001), preconizando na sua época (anos
70) o futuro, que ainda hoje é uma realidade consolidada, refletiu sobre a
reorganizacdo da economia e a passagem de uma sociedade de satisfacdo de
necessidades materiais imediatas, para um novo nivel de necessidades
humanas, orientadas para a concessao de satisfacdo psiquica, que designou
de “psicologizacao”. Identificava, na altura, o facto de os produtos serem
concebidos com a intencdo de dar ao consumidor “extras psicologicos”, que
o consumidor pagaria, de bom grado, esse beneficio intangivel associado.
Ainda no entender de McLellan (2000), o design de experiéncias tornou-se
muito mais penetrante no final do século XX, onde os media, incluindo a
televisao, radio, multimédia e realidade virtual, desempenharam um papel
central. Nesta otica, a autora entende que o design de experiéncia também é
informado por ideias novas na economia, especialmente a nocao de Pine e
Gilmore, sobre a emergente economia da experiéncia, baseando-se ainda em
ideias da inteligéncia artificial, na psicologia da experiéncia 6tima, na
sociologia e em outras areas, incluindo o comércio eletronico, persuasivo,

design de interface humano-computador, teatro e nas narrativas digitais.

Shedroff (2001) referia, no inicio do século XXI, que a disciplina do Design da
experiéncia é tdo nova que a sua propria definicdo se encontra em fluxo,
consideracao atual dezassete anos depois. Considera ainda que é entendida
por muitos apenas como um campo para os media digitais, enquanto outros
a consideram um termo genérico, que engloba disciplinas tradicionais e

estabelecidas tdo diversas como o teatro, o design grafico, storytelling,
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design de exposicoes, design de parques tematicos, design online, design de
jogos, design de interiores, arquitetura, etc. Na sua abordagem analitica, as
experiéncias podem ser projetadas em qualquer meio, incluindo instalacoes
espaciais/ambientais, produtos de impressao, produtos rigidos, servicos,
emissao de imagens e sons, performances ao vivo e eventos, media digital e

online, etc.

Consequentemente, considerando a relevancia que esta disciplina do design
tem conquistado, principalmente no século XXI, torna-se crucial apresentar

algumas definicdes de design de experiéncia.

“Interface and interaction design, which is sometimes brought
under the more generic and funcionalist rubric of user-
experience design, delineates the behavior of products and
systems, as well as the experience that people will have with
them.”. (Antonelli, 2011, p.9)

J& no contexto da relevancia da divulgacao do Design da Experiéncia,
enquanto disciplina, destacamos o designer Nathan Shedroff, que assume um
importante papel na sua fundacdo enquanto disciplina, propondo a
substituicdo das nocdes classicas de Design de Interacao e, sobretudo, do
Design de Interface. Sendo também o autor do modelo das seis dimensdes
gue concorrem para experiéncia e que serviu de referente na definicdo dos
critérios classificativos da taxonomia, apresentada na segunda parte deste
documento.

Shedroff (2001) define assim o Design da Experiéncia como uma abordagem
orientada para a experiéncia da pessoa e nao da mediacdo ou do meio,
visando a criacao de experiéncias de sucesso para pessoas, em qualquer
meio. Neste campo de ac¢do, segundo o autor, quando se fala em Design da
Experiéncia podemos falar “em qualquer meio”, assim como “em qualquer
modalidade percetiva” (sentidos do corpo). Esta abordagem inclui a analise e
o design nas trés dimensoes espaciais: 0 tempo, os cinco sentidos comuns e a
interatividade, aos quais se acrescenta o valor para o cliente, o significado
pessoal e o contexto emocional.

J& Bill Buxton (2005) considera que, na atualidade, sao projetadas
experiéncias, e nao apenas produtos, sendo as affordances, o cardter, a

estética e funcionalidade elementos decisivos na dinamizacdo da experiéncia:
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“Despite the technicratic and materialistic bias of our culture, it
is ultimately experiences that we designing, not things. Yes,
physical objects are often the most tangible and visible
outcomes of design, but their primary function is to engage us
in an experience. An experience that is largely shaped by
affordances (Gibson, 1979) and character embedded into the
product itself (Norman, 1988, Gaver, 1991). Obviously,
aesthetics and funcionality play an important role in all of
this.”. (Buxton, 2005, p.127)

Esta dimensao, que Buxton (2005) refere como etérea, permite-nos sublinhar
que é através da dimensdo da “experiéncia projetada”, enfatizada pelo
caracter desmaterializador e intangivel, que pode ser assumida a interacao
entre o artefacto tecnoldgico e o ser humano, havendo uma apropriacdo nao
s6 formal, mas também emocional. Esta apropriacdo depende da intensidade
da experiéncia proporcionada e da forma como ela é percecionada e
absorvida.

Donald Norman (2013) define o design da experiéncia como a pratica de
conceber produtos, processos, servicos, eventos e ambientes com foco na

qualidade e prazer da experiéncia total.

Na abordagem de Anderson (2011), é apresentado um exemplo de projeto
gue utiliza a experiéncia como estratégia vinculativa, onde, através de acoes
“simples”, é propiciada a experiéncia.

Neste contexto, e a titulo demonstrativo, descrevemos o projeto da empresa
de viagens online Dopplr que solicitou aos clientes a atualizacdo de dados das
viagens realizadas, para enviar um relatorio anual de viagens. Duas semanas
depois foi rececionado, por email, um diagrama personalizado com as
viagens do cliente. A “sensacao” de personalizacao e unicidade, gerou uma
experiéncia extraordinaria, na medida em que excedeu as expectativas
relativas ao servico, pois o cliente nao esperava ver uma breve historia

individualizada.
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Figura 71: Annual Report for Barack Obama.*

O Dopplr travel journal era, afinal, um relatério sobre o cliente. Ndo era sobre
as cidades visitadas, mas sim sobre o cliente, as viagens, os amigos e a
pegada ecoldgica.

Neste exemplo, foi oferecido mais do que o esperado, sendo que a surpresa,
o inesperado e a personalizacdgo no individuo funcionaram como

catalisadores da experiéncia, deixando um lastro memoravel Unico.

Sobre a importancia que a experiéncia assume na interacao entre Homem e
produto, importa destacar a perspetiva de Donald Norman (2013), quando
considera que a qualidade da experiéncia proporcionada é primordial, no
sentido em que ira determinar a forma como as pessoas se irdo lembrar das
suas interagoes e, consequentemente, do produto em si. Assim, quando ha a
expectativa de um sentimento de controle, de dominio e de satisfacdo ou
orgulho, geram-se emocgdes positivas fortes. Pelo contrario, se a tecnologia se
comporta de uma forma impossivel de interpretar, torna os utilizadores
confusos, frustrados e zangados, sendo geradas emocdes negativas fortes.
Ou seja, “Cognicdo e emocdo estdo fortemente interligadas, o que significa
que os designers devem projetar com ambas na mente.” (Norman, 2013,
p.10)

Neste sentido, e concordando com Koskinen et al. (2003), o desafio dos
designers é conseguirem ser os tradutores da experiéncia, que é uma

intangibilidade em objetos fisicos, tangiveis.

¥ My 2008 personal annual travel report from Dopplr. Fonte:
https://loveandbandwidth.wordpress.com/tag/design/
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“(...) designers are asked to translate emotions into products
— to give tangible form to elusive experiences.”.

(Koskinen, Mattelmaki & Battarbee, 2003, p.39)

Derivando da expressao mais ampla do termo que tem sido adotada neste
documento, a Interaction Design Foundation (2002), ndo define o design da
experiéncia enquanto conceito isolado, mas sim através de uma terminologia
menos abrangente e mais focada no utilizador - design da experiéncia do
utilizador (User experience design) - que é definido como o projeto da
experiéncia ideal para usar um servico ou produto. Nesta perspetiva, podem
ser envolvidos todos os tipos de produtos e servicos, embora o principal
conceito de experiéncia do utilizador seja relativo a sites, aplicativos da web e
outros aplicativos de software. Consideramos, deste modo, uma abordagem
menos tedrica e mais focada no contexto do mercado.

A experiéncia do utilizador foca-se no que o beneficiario sente ao utilizar o
produto, considerando que todos os momentos de interacdo Homem-objeto
tem uma experiéncia de utilizacdo associada, embora, em geral, os
profissionais da UX?®® estejam interessados na relagdo entre utilizadores
humanos e computadores ou em produtos dependentes de um computador,
como sites, aplicativos e sistemas.

A Interaction Design Foundation (2002), de acordo com Peter Morville, define
sete fatores que descrevem a experiéncia do utilizador: util (useful); utilizavel
(usavel); perceptivel (findable); credivel (credible); desejavel (desirable);

acessivel (accessible) e valioso (valuable).

3. The 7 Factors that Influence User Experience

The 7 factors are:
1. Useful

2. Usable

3. Findable

4. Credible
Findable 5. Desirable

Credible 6. Accessible

7. Valuable

Let’s take a look at each factor in turn and what it means for the overall user experience:

Figura 73: 7 fatores que influenciam a experiéncia do utilizador.®'

60 UX - user experience
5! Fonte: IDF, 2002
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Neste sentido, o IDF advoga que o sucesso de um produto depende mais do
que apenas da utilidade e da usabilidade. Os produtos que sao Uteis,
utilizaveis, percetiveis, crediveis, desejaveis, acessiveis e valiosos sao muito
mais propensos a ter sucesso no mercado.

Partilhamos ainda os cinco principios de design, de Pine e Gilmore (1998),
gue impulsionam a criagao de experiéncias memoraveis. Segundo os autores,
o primeiro principio deve criar um tema consistente que seja evidente durante
toda a experiéncia. Em segundo lugar, é importante oferecer sugestdes
positivas (e.g. sinais faceis de seguir). Em terceiro, deve-se eliminar as pistas
negativas, as mensagens visuais ou auditivas que distraem ou contradizem o
tema. O quarto principio indica a importancia de apelar a memoria, que
enfatiza a experiéncia para o utilizador. Por ultimo, o quinto principio
promove o envolvimento dos cinco sentidos, enquanto estratégia para
aumentar a experiéncia, tornando-a ainda mais memoravel.

Corroborando a importancia dos sentidos na experiéncia, Gagné (1985 in Van
Gorp & Adams, 2012, p.21) refere que representamos as experiéncias que
temos e os objetos que encontramos de acordo com a informacdo que
recebemos dos nossos sentidos: visual, tatil, olfativo, auditivo, gustativo e
proprioceptivo (proprioceptive) ou seja, o sentido da posicao relativa das
partes do corpo no espaco. O cérebro associa a informacao sensorial aos
sentimentos que sao experimentados a medida que a informacao é recebida.
Repetidas ao longo do tempo, as associagdes tornam-se condicionantes.
Juntos, a associacdo e o condicionamento, influenciam a aprendizagem e a
retencao de informacoes.

Evidenciando os diferentes potenciadores da experiéncia, importa ainda
considerar o contexto como fator que contribui para a dinamizacdo da
experiéncia. Neste ambito, Koskinen, Mattelmaki e Battarbee (2003)
argumentam que no design de experiéncias os produtos sao contextos de
experiéncias. A propria experiéncia € assim subjetiva e pessoal, mas €
formada em reacao ao contexto. Todos os aspetos do contexto contribuem,
deste modo, para a experiéncia - incluindo o tamanho, a localizacdo, a forma,
os controlos, a estética, os materiais e as tecnologias utilizadas. A forma
como o contexto envolve os sentidos da pessoa, e permite ou nega acoes,
reflete a imagem mental dos designers do utilizador: a imagem, que ajudou a
moldar o contexto da experiéncia no que é. Os autores consideram ainda que
os produtos sao comprados e usados por pessoas reais, nao imagens

mentais.
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O contexto que envolve a experiéncia, sendo um fator decisivo na mediacdo
simbdlica entre o meio fisico e o meio virtual, implica que o design e o
designer se assumam como interlocutores privilegiados na procura de novos
modos de acdo perante os desafios atuais, onde o corpo assume
interveniéncia decisiva nesta mediacao.

Nesta otica, e referindo Providéncia (2011), os nossos corpos também estdo
hoje em transicao para um corpo virtual, estetizado, imaterial e intemporal,
gue € o corpo da representacao da experiéncia e, por isso, da inibicao da
experiéncia direta e real.

Concordando com Providéncia, destacamos o projeto Intimates Mobiles® de
Fabian Hemmert que, procurando a ativacdo da experiéncia, reflete sobre o
bindbmio comunicacao/proximidade assumindo-se como um projeto que, da

nossa perspetiva, corporiza a reflexdo anteriormente apresentada.

Figura 74: Projecto Intimates Mobiles de Fabian Hemmert.

Este projeto, parte do principio de que para fazer uma chamada de telefone,
ha duas razdes principais: a primeira é a troca de informacdes; a segunda é a
necessidade de proximidade, de estar em contacto.

Para explorar este campo, foram desenvolvidos trés prototipos com o intuito
de investigar as possiveis visdes de futuro do que podera ser estar fisicamente

em contacto através de telemoveis. Sao propostos aqui trés novos canais de

52 http://www.fabianhemmert.com/projects/intimate-mobiles
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comunicacdo para telemoével: a humidade, a pressao e o fluxo de ar,
caracteristicas bioldgicas nas diferentes formas de comunicar entre humanos.
Concluimos, realcando a pertinéncia deste projeto que procura, através da
promocdo da experiéncia em tempo real, aproximar formas de uso em
espacos de acdo diferentes, recorrendo a mediacdo tecnoldgica como
promotora de sensagoes fisicas e bioldgicas, corporizadas na experiénciacao,

a distancia, dos sentidos do outro.

Dimensdes que concorrem para a experiéncia

Atentando a importancia de identificar e compreender os diversos elementos
qgue podem influenciar a nocdo de experiéncia, alguns descritos ja
anteriormente, assumimos a relevancia de detalhar o modelo de Nathan
Shedroff (2010), que identifica as seis dimensdes que concorrem para a
experiéncia. Este modelo constituiu-se como um referente determinante para
a definicdo dos critérios classificativos e interpretativos da taxonomia

desenvolvida na segunda parte desta investigacao.

SIGNIFICANCE DURATION
Meaning Initiation
Status/Identity Immersion
Emotion/Lifestyle Conclusion
Price Continuation
Function A

MEANING

TRIGGERS BREADTH
Sight Product
Sound Service
Smell Brand
Taste Name (s)
Touch S e Channel/Environment
Concepts (Space)
Symbols “ Promotion

Price

INTENSITY / \ INTERACTION
Reflex Passive
Habit Active
Engagement Interactive

Figura 75: 6 dimensdes que concorrem para a experiéncia.®

Shedroff (2010) identificou seis dimensdes que concorrem para a experiéncia:
duracao (duration), gatilhos (triggers), intensidade (intensity), interacao
(interaction), espectro (breath) e significacdo (significance). Na sua perspetiva,
todas as experiéncias incluem estas seis dimensdes, quer se escolha desenhar
para a experiéncia ou nao. Aqui, cada uma destas dimensdes tem varias

particularidades associadas que pormenorizam o seu alcance.

3 Fonte: Shedroff, 2010.
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Duracao

A dimensao relativa a duracao relaciona temporalmente o inicio da
experiéncia, a sua imersao, conclusao e continuacao. De acordo com
Shedroff (2010) esta dimensao critica na experiéncia relaciona-se com a “Arte
do tempo”, nomeadamente, como conciliamos o individuo na experiéncia,
quanto tempo permanece e como lidamos com a zona de transicao que
delimita a experiéncia, ou seja, como “largamos” o individuo no final, ou
como o mantemos ligado em “loop” a experiéncia.

Relativamente a dimensao do tempo, o autor argumenta que a experiéncia é

geralmente muito grande, mais longa, do que nos apercebemos.

Gatilhos

A visao, som, cheiro, gosto, toque, conceitos e simbolos sao os gatilhos
identificados representativos da caracteristica que despoleta o que o
utilizador quer espoletar num preciso momento. E possivel dizer que sao
simples escolhas de design, como escolher a cor, a tipografia, o som, padrao,
etc.. Sao decisdes de design.

Considerando que os gatilhos podem ter diferentes significados para
diferentes pessoas é, segundo Shedroff (2010), o entendimento pessoal
destas caracteristicas que funcionam como gatilhos, como comunicadoras,

para que seja possivel criar experiéncias no (e para) utilizador.

Intensidade

Esta dimensao prende-se com a capacidade da mente do individuo estar
realmente vinculada ao “projeto”. As trés categorias associadas sao o reflexo
(reflex), habito (habit) e o compromisso (engagement).

Por vezes, para relacionarmos o produto com o individuo, aproveitamos um
habito existente e colocamos uma referéncia, muitas vezes disfarcada, num

produto para potenciar o seu uso e o grau de envolvimento.

Interacao

Tendo sido uma tematica ja amplamente abordada neste ponto, importa
destacar que, segundo Shedroff (2010), a interacdo pode assumir trés
diferentes formas: a ativa, onde o utilizador identifica e interage de forma
tangivel com as tecnologias ativas; a passiva, onde a tecnologia nao é
evidente e o utilizador nao interage diretamente; a interativa, onde o
processo de interacao se desenvolve através de processos ciclicos e

colaborativos com a tecnologia.
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Espectro

O espectro relaciona-se com a dimensao aplicativa da experiéncia e incorpora
o produto, servico, marca, nome (s), canal / ambiente, (espaco), promocao e
preco. E uma dimensdo mais focada no desenvolvimento comercial da
experiéncia.

Segundo Shedroff (2010), o espectro (Breath) é o que é normalmente referido
como pontos de contacto. O autor considera que uma vez que os humanos
gostam de consisténcias ao longo dos seus pontos de contacto, gostam
dessa mesma consisténcia quando se relacionam com empresas ou com
marcas. Para Shedroff, a experiéncia acontece quando se relacionam com o
produto ou com o servico a clientes, online ou presencialmente com a marca.
Estas experiéncias carecem de ser consistentes e precisam de ser holisticas,
para que os clientes se sintam confortaveis. Quando sdo inconsistentes, os
clientes sentem que estdo a lidar com uma pessoa com multiplas
personalidades. Ao mostrarem consisténcia sentimo-nos mais confiantes e

desenvolvemos, por exemplo, lealdade a marca.

Significacao

Shedroff (2010) identifica a significacao (significance) como a dimensdo mais
importante, podendo ser, se estivermos corretamente comprometidos, a
dimensdao com maior impacto na experiéncia. Nesta 6tica, o autor coloca-a
no centro da experiéncia, ou seja, o cliente e/ou a plateia estdao no centro das
dimensdes que concorrem para a experiéncia.

Evidenciando a importancia desta dimensao, detalhamos e explanamos os
cinco diferentes vetores associados (Shedroff, 2010): significado (meaning),
valores (values), estatuto e identidade (status/identity), emocao e estilo de

vida (emotion/lifestyle), preco (price) e fungéo (function):

Significado

O autor considera que, ao colocarmos o significado no centro do problema,
como estratégia inicial, é possivel e mais facil criar lacos com as pessoas, do
gue iniciar com os outros vetores e, s6 depois, tentar introduzir o significado.
Este vetor ndo se foca na percecdo do sentimento ou da identidade, sendo o
desafio mais lato e profundo, provocando a inquietacdo sobre se esta
experiéncia se enquadra no mundo da pessoa, na forma como o entende, na
sua realidade.

O que acontece no significado é o que determina os valores das pessoas e a
forma como os expressam. Shedroff (2010) identifica ainda quinze

significados basicos (core meanings)® associados a este vetor: realizacdo

54 As definicdes de cada significado basico estdo em http://nathan.com/making-meaning/
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Figura 76: Separador meaning. (Shedroff,
2010).
Fonte: https://vimeo.com/9659499
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Figura 77: Separador significado. (Shedroff,
2010).
Fonte: https://vimeo.com/9659499



Status/Identity (Values):

Is this me?

Figura 78: Separador status/identity
(Shedroff, 2010).
Fonte: https://vimeo.com/9659499
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(accomplishment); beleza (beauty); «criacdo (creation); comunidade
(community); dever (duty); esclarecimento (enlightenment); liberdade
(freedom); harmonia (harmony); jutica (justice); singularidade (oneness);
redencao (redemption); seguranca (security); verdade (truth); validacao
(validation); surpresa (wonder).

Estes significados sdo universais, no sentido em que todas as pessoas do
mundo entendem o que sao e o que significam, tornando-se muito Uteis ao
desenhar para varias culturas. O Unico problema é o facto de que as pessoas
de varios locais, os priorizam e os expressam de formas diferentes, sendo esta
diversidade um desafio para os designers, razdo pela qual é necessério fazer
investigacao etnografica, ndo so para entender como as pessoas priorizam,

mas para perceber COMO as pessoas 0S expressam.

“All design is the process of evoking meaning”.
(Shedroff, 2010, 27m29s)

Shedroff utiliza também a expressao evocar (evoke), mais do que fazer (make)
de forma consciente, uma vez que no seu entendimento, os designers nao
devem fazer o sentido do mundo, uma vez que esse sentido acontece a um
nivel cultural da sociedade, devendo antes evoca-lo ou despoleta-lo (trigger
it), o que de certa forma ja acontece, embora de forma intuitiva ou acidental.
Assim, através destes niveis de experiéncia e de significado, é possivel fazé-lo
de forma deliberada.

Neste sentido, o significado é a conexdo mais profunda que pode acontecer
entre pessoas ou pessoas e objetos. O significado condiciona a nossa
percecao dos valores, emogoes, preco e recursos. A maioria das decisdes de

compra baseia-se no envolvimento emocional (Shedroff, 2010).

Estatuto e identidade

De acordo com o autor, conseguirmos criar um vinculo aos valores das
pessoas é ainda mais poderoso do que o fazermos apenas com as emocoes,
no sentido em que os valores duram muito mais do que as emocgodes. As
emocdes duram minutos ou um conjunto de segundos, nao sao experiéncias
de longa duragdo. A questdao que se coloca, quando se analisa um produto
ou uma marca, prende-se com o seu reconhecimento imediato com a nossa
identidade. E o caso das pessoas que ndo querem comprar o “normal”, o que
as massas compram, querem afirmar a sua identidade e por isso comprar

marcas menos conhecidas, adquirem produtos de nicho.
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Shedroff identifica este nivel como sendo muito poderoso, mas ao mesmo
tempo dificil na compreensao dos seus clientes tipo, sendo necessaria uma
maior pesquisa e investigacao etnografica.

Emocao e estilo de vida

Emocao e estilo de vida é o terceiro nivel que se encontra no lugar mediano
do espectro da significacdo. Esta fase induz o utilizador a questionar o que
sente, se o faz sentir bem, novo, viral, com medo, entre outras sensacoes.
Shedroff (2010) afirma que este nivel é mais preponderante do que o preco e
uma performance. E a razdo por que muitas vezes chegamos a casa, vindos
de uma loja, com produtos mais caros do que queriamos, ou que podemos
pagar e que, por vezes, nem sequer cumprem a funcdo ou desempenho que
tinha sido previamente definido.

Este € o mecanismo utilizado para vender artigos que os seus consumidores
nao sabem que necessitam, ou que nao necessitam mesmo. As emocdes sao
invisiveis, dificeis de medir, sendo consideradas irracionais, enquanto o preco
e performance sdo considerados faceis de racionalizar. Shedroff (2010)
entende que ndo ha nada de irracional nas emocdes, ao fazerem sentir
qualquer coisa, os sentimentos tém valor, e, racionalmente, as pessoas vao
tomar uma decisao baseada neles. No entanto, uma vez que se torna
esquisito e dificil de medir e ndo é quantificavel, é chamado de irracional,
acontecendo muitas vezes de forma inconsciente, sendo por isso que este
nivel é tdo poderoso.

E interessante observarmos a evolucdo na publicidade do foco inicial, na
funcdo, para a importancia do preco e, finalmente, nos valores intangiveis
como a emocao. Evoluimos de uma publicidade com slogans baseados na
funcéo (e.g. 2 vezes mais forte) para o preco (e.g. 2 por 1), para nos anos 60,
se afirmarem como “eu gostava de ensinar o mundo a ver”, algo muito mais
intelectual, que induzia as pessoas a interrogaram-se sobre o que se estaria a
vender. Ndo era preco, nem era performance, vendia-se emocdes e
“lifestyle”, sendo a coca-cola considerado um modelo exemplar para essa
estratégia. Aqui permite-se inferir que as emog¢des abafam a nossa

capacidade de decisdo (Shedroff, 2010).

Preco

Neste contexto concreto, Shedorff (2010) entende que este nivel desperta no
utilizador a necessidade de escolher, considerando a performance necessaria,
qual deles é que esta disposto a pagar, qual deles tem um valor, um preco

“justo” e que se enquadra no que é procurado.
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interactionio

Figura 79: Separador emotions (Shedroff,
2010).
Fonte: https://vimeo.com/9659499

Figura 80: Separador price (Shedroff, 2010).
Fonte: https://vimeo.com/9659499



Function (Performance):
Does this do what | need?

interactionio

Figura 81: Separador function
(Shedroff, 2010).
Fonte:https://vimeo.com/9659499
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Funcao

Finalmente, e de acordo com o autor, a funcdo ou performance do produto
surge como resposta as exigéncias que o utilizador definiu.

A funcdo e preco sdo decisdes racionais e relacionaveis, mas que necessitam
de serem articuladas com outros niveis de significacdo, para que seja possivel

criar lacos profundos com os seus clientes.

2.2.3. Design e Comportamento

“0O Homem cria as mdquinas, mas como resultado da
interacdo, a maquina parece recriar o Homem, gerando novos
comportamentos.”. (Branco, 1998, p.218)

Realcando as ideias expressas por Vasco Branco (1998), praticamente ha duas
décadas atras, percebemos hoje a relevancia da dimensao comportamental
na equacao do design.

Esta evidéncia coloca a sociedade novas problematicas e dilemas
interpretativos sobre o futuro que as inter(rel)acdes entre Homem e maquina
produzem nos comportamentos do Homem. Ainda hoje nos deixamos seduzir
com a promessa de um futuro tecnologicamente evoluido, mas que deixa
muitas interrogacdes sobre o seu impacto na forma do Homem se relacionar
com a tecnologia ou através da tecnologia.

Neste contexto, salientamos o relatério de tendéncias da Philips com o titulo
— BiologicalAge (2011), no sentido em que reforca a questdo da
imprevisibilidade do futuro e aponta importantes alteracbes em varios

dominios da sociedade:

“(...) existem indicacbes precoces de novos comportamentos
sociais, rituais, modas, hdbitos, mudancas politicas, tendéncias
econdmicas, evolugdo tecnoldgica e similares, que podem ou
ndo se manifestar como tendéncias dominantes no futuro, mas
que ndo sdo em si mesmas uma evidéncia clara de uma
tendéncia jd definida.”. (p. 5)

Esta dimensao, relativa aos novos comportamentos, orienta-nos para a
necessidade de compreender, reinterpretar e relacionar conceitos adjacentes
a darea especifica do design, introduzindo conceitos e o estudo de &reas
menos lineares e mais favoraveis a divagacao e extrapolacdo. Neste contexto,
estas areas, no ambito do design, podem promover e desenvolver novas
metaforas que potenciem inéditas formas de percepcdo e interacdo com a

tecnologia.
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Considerando as novas exigéncias concetuais que a evolucao da sociedade
provoca, as questoes estéticas, poéticas, emocionais e comportamentais
assumem, assim, um papel preponderante.

A abordagem desenvolvida pela Philips (2011), reforca esta questdo, quando
refere que o desafio do futuro estara relacionado tanto com tecnologia como
com filosofia e que serd necessario re-examinar o que pensamos sobre a
invencao e exploragao tanto quanto o modo como agimos.

Nesta oOtica, atentamos para a dimensao comportamental, com especial
interesse nesta investigacao, tendo como possivel aplicacdo o design de
interacdo e experiéncias associados a forma como o Homem se relaciona
entre si através da tecnologia, mas também na relacdo direta entre Homem e
tecnologia.

Assim, importa refletir sobre o comportamento e o seu significado.

De acordo com o dicionario online da Porto Editora®®, comportamento indica
uma atitude ou um procedimento, verificando-se que no campo da psicologia
diz respeito a reacao de um individuo ou animal perante uma situacao ou
conjunto de estimulos.

Consideramos, deste modo, que o conceito de comportamento encerra em si
mesmo um conjunto de significados e significantes lidos de forma
praticamente “inconsciente”, conforme Merleau-Ponty (1972) que entende
que o comportamento, nao sendo uma coisa nem uma ideia, também nao é
um involucro de uma pura consciéncia. Acrescentamos ainda que tem uma
dimensao imaterial, sendo quase impercetivel na sua génese, embora passivel

de ser “condicionado”.

“(...)objetos de uso “que constituem o meio prdprio do Homem
e fazem emergir novos ciclos de comportamento” (..)".
(Merleau-Ponty, 1942/1972, p. 175).

O comportamento, fisicamente imaterializavel e visualmente transparente,
esteve presente nas reflexdes filosdficas ao longo da historia recente do
Homem, mas s6 nos ultimos anos foi percecionada pelo design como uma
area que poderia ser objeto de estudo com posterior aplicacao no projeto,
conferindo-lhe novos atributos.

No ambito desta investigacao, interessa-nos transportar para o design esta
dimensao intrinseca ao Homem, que se dilui de forma invisivel nas acdes
diarias, nas relacdes ou nas proprias contradi¢coes, sendo parte integrante da

condicao humana.

8 comportamento in Dicionario infopédia da Lingua Portuguesa com Acordo Ortografico. Porto:
Porto Editora. Recuperado em 21 de Junho, 2016, de
Internet: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/comportamento
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Design para inducdao de comportamentos

O design para a inducao de comportamentos, deriva do campo da economia
comportamental, que explora a forma como os fatores sociais, cognitivos e
emocionais influenciam as decisdes economicas.

A teoria econdémica tradicional baseia-se na ideia de que as pessoas tomam
decisbes racionais, no entanto, alguns estudos do inicio dos anos 1950,
demonstraram que muitas vezes sao tomadas decisdes inconsistentes e
irracionais (Anderson, 2011).

Esta tematica, associada a psicologia e tecnologia persuasiva, teve
importantes desenvolvimentos na ultima década, auxiliando o entendimento
sobre como as pessoas tomam decis6es nas suas vidas, e como essas
decisbes sao moldadas pelas suas experiéncias anteriores e pelo seu
ambiente.

Sobre a aproximacao desta area ao design, Wendel (2014) afirma que a
percepcao da mudanca de comportamento, mediada pelo produto
contemporaneo, é da responsabilidade do cientista comportamental B. J.

Fogg e dos seus estudos no campo da tecnologia persuasiva.

Considerando a inevitavel “desmaterializacdo” do design e consequente
aproximacao a solugdes intangiveis e experienciais, salientamos a importancia
de incluir o estudo da percecao dos comportamentos no ambito do design.

Desta forma, pressupomos que, através da utilizacdo das ferramentas do
estudo dos comportamentos, no ambito da psicologia e economia, serd
possivel construir um quadro que propicie ao design a inducao de
comportamentos, que devem ser transparentes e se concentrar na acao

voluntaria.
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“Traditional product design is about building good products —
products that work well and people like using. Designing for
behavior change is about building products that are both good
and behaviorally effective — products that help people change
their behavior. The goal is to help people do things that they
want to do but have struggled with in the past.”.

(Wendel, 2014, p.XV)

Wendel (2014) argumenta que projetar para a alteracao de comportamento
nao procura persuadir as pessoas a agir, por duas razdes: em primeiro lugar,
porque depende do facto de que as pessoas ja querem agir; em segundo
lugar, é fundamentalmente sobre acdo e ndo sobre crencas ou intengdes.
Aqui, o objetivo deste campo do design é ajudar as pessoas a fazer algo fisico
no mundo real, onde, por vezes, as boas inten¢des também falham.

Considera-se que o design de comportamento esta alicercado na ideia de
ajudar as pessoas a agir. Assim, o que deveria ser imprescindivel incluir no ato
de projeto seria um mecanismo que permitisse ao utilizador fazer facilmente
as coisas que ele, de qualquer maneira ja queria fazer, mas que o incentive a
fazer melhor, fazendo-as chegar a essa conclusdo por si proprias e despertar

essa atitude.

Perante esta explanagdo tedrica, avancamos para a breve enunciacao de
quatro projetos que Wendel (2014) apresenta como exemplos que induzem o
utilizador a fazer aquilo que ele conscientemente ja queria fazer.

O primeiro é o despertador Clocky, que na hora programada para despertar,
salta da mesa de cabeceira e rola pela casa obrigando o utilizador a sair da
cama para o desligar.

O segundo projeto é o Wearable Nike Fuelband, uma pulseira que rastreia
automaticamente o movimento do utilizador e o ajuda a exercitar mais,
oferecendo elementos de motivacdo para manter os utilizadores ativos.

O terceiro projeto tem a denominac¢ao de GlowCap, sendo uma tampa para
contentores de comprimidos que pisca quando € hora de tomar medicagao e
reordena, automaticamente, a medicacao on-line.

O quarto projeto tem o nome de Nest, assumindo-se como um termostato
inteligente, que apreende o cronograma diario de aquecimento doméstico,
reforcando o bom uso de energia com um simples aplicativo de telefone,
automatizando a economia das contas energeéticas.

Estes produtos espelham, desta forma, a génese do design de
comportamentos que entendemos fazer sentido no ambito desta
investigacao. Identificamos esta abordagem como pertinente, no ambito do

design responsavel, que ndo pode persuadir nem coagir pessoas,
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Figura 82: Clocky.
Fonte: http://techtake.net/nanda-clocky-alarm-
clock-on-wheels/

Celll

Figura 83: Nike FuelBand.
Fonte: https://ionline.sapo.pt/276187

Figura 84: GlowCap.
Fonte: https://coordinap.wordpress.com/tag/objets-
connectes/

Figura 85: Nest.
Fonte:https://nest.com/thermostats/nest-learning-
thermostat/overview/



Figura 86: Fases para inducao do comportamento
(Wendel, 2014).
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incorporando a nogao de ética como valor inegociavel e transversal em

gualquer abordagem projetual.

Neste sentido, entendemos nao ser possivel dissociar o design para indugao
do comportamento da nocao de ética, considerando a importancia que o ato
de projetar tem na geracao de novos produtos que devem ser de utilizacao
voluntdria, transparentes e benéficos para o utilizador.

Referenciando Erlhoff e Marshall (2008), o conceito de Etica (Ethics) é
definido como o dominio no qual os julgamentos sdo feitos sobre como os
humanos se devem comportar uns com os outros, bem como com as coisas
ao seu redor. Consideram ainda que projetar envolve fazer julgamentos sobre
como os humanos devem ser ajudados com produtos, ambientes e
comunicag¢des para interagir com os que os rodeiam. Desta forma, todos os
projetos envolvem julgamentos éticos, quer o designer tenha essa consciéncia
ou nao. Neste sentido é importante considerar fortemente a ética quando o

design se cruza com a dimensao comportamental humana.

Sobre a forma como 0s comportamentos se intersectam com o design numa
vertente aplicativa, enunciamos, anteriormente, o nivel comportamental no
ambito dos trés niveis de processamento emocional de Donald Norman
(2004). Aprofundamos neste ponto a tematica, agora focada no design para
a alteracdo de comportamentos, partilhando os contributos de Wendel
(2014) e Fogg (2015).

Segundo Wendel (2014), o processo global de desenho para a inducao do
comportamento envolve quatro fases, que informam e aprimoram a forma
como os produtos sao projetados: 1. compreender como a mente decide agir
e o0 que isso significa para a mudanca de comportamento; 2. descobrir os
comportamentos certos para mudar, considerando os objetivos do utilizador
e do designer; 3: desenhar o produto em torno desses comportamentos; 4.

refinar o impacto do produto com base em medi¢des e analises cuidadosas.
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No mesmo campo de estudo, acrescentamos os contributos de Fogg (2015)
gue fundou o campo da tecnologia persuasiva (uso de computadores para
persuadir) na década de 1990. Fogg tem um vasto trabalho publicado na
area do comportamento, tendo recentemente desenvolvido um modelo
dedicado ao que é necessario para espoletar o comportamento intencional
(Fogg Behavior Model®®, assim como uma grelha de comportamentos, onde
identifica as quinze formas como o comportamento pode originar
alteragdes®’.

Debrucamo-nos, assim, sobre o modelo de comportamento de Fogg (2016),
gue pretende demonstrar como os trés elementos devem convergir no
mesmo momento para que um comportamento ocorra: Motivacao
(motivation), Habilidade (ability) e Gatilho (trigger). Quando um
comportamento ndo ocorre, significa que, pelo menos, um destes trés

elementos esta a faltar.

“Using my Behavior Model (FBM) as a guide, designers can
identify what stops people from performing behaviors that
designers seek. For example, if users are not performing a
target behavior, such as rating hotels on a travel web site, the
FBM helps designers see what psychological element is lacking.
The FBM also helps academics understand behavior change
better. What was once a fuzzy mass of psychological theories
now becomes organized and specific when viewed through my
Behavior Model.”. (Fogg, 2016)

Fogg (2016) associa ainda subcomponentes aos trés elementos principais
anteriormente identificados: trés Motivadores Principais (Motivacao); seis
Fatores de Simplicidade (Habilidade) e trés tipos de Gatilhos (Gatilho). Estes
subcomponentes definem os elementos maiores, estando diretamente
associados a cada elemento, conferindo maior clareza na analise dos fatores

que concorrem para o0 comportamento.

Complementarmente ao modelo de Fogg, que se debruga sobre os elementos
gue originam o comportamento decorrente da interacdo com o produto,
Wendel (2014) identifica uma necessidade a montante que, em Uultima
instancia, determina a aplicabilidade do modelo de Fogg.

Wendel (2014) entende que, normalmente, é assumido que o produto sera
utilizado como que por magia e nos devemos concentrar nos fatores que
influenciam a sua utilizacdo/fruicdo. Inexplicavelmente, o primeiro momento

temporal ou sequencial que influencia a utilizacao do produto, que desperta

¢ http://behaviormodel.org/index.html
7 http://behaviorgrid.org/
117

High \ Fogg Behavior Model
Motivation B= aT
A I l i
=
2
s triggers
— \ 9
(=] A %
£ o
triggers \\
Low i her \\\
Motivation
www.BehaviorModel.org > 2007 B4 Foes
Hard to Do ability Easy to Do

Figura 87: Modelo de comportamento de
Fogg (Fogg, 2016).

Before After

|Simp|ici_ty pleasurelpain,hopelfear

. gna (3 social acceptance/rejection
social-deviance 5
acceptance 3 &

. pai
et Triggers

-©
=
3
@
«

2
a

-cyc

time, money, physical effort,
brain cycles, social deviance,
non-routine

brain

facilitator, spark, signal

Figura 88: Elementos principais e
subcomponentes (Fogg, 2016).



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

ou lembra o utilizador para a acao de usar o produto, é secundarizado. A
existéncia desta primeira acao é a chave decisiva que induz a utilizacao do
produto, uma vez que o produto pode ser excelente, mas, se o utilizador nao
se lembrar dele, ndo importam as especificidades que acontecem na sua
interacao.

O autor argumenta que é importante considerar a existéncia de condicoes
prévias que suscitem a sua utilizagdo, uma vez que, projetar para a mudanca
de comportamento implica, também, descobrir a acao certa para os
utilizadores finais se lembrarem do produto, considerando a complexidade
das suas rotinas, experiéncias e respostas (feedback).

Neste sentido, Wendel (2014) descreve cinco condigdes prévias que devem
acontecer simultaneamente para incentivar a acdo: sugestao, reacao,
avaliacao, habilidade e tempo.

O autor recorre ao exemplo da utilizacgdo de uma app para preparacao de
refeicOes saudaveis como metafora explicativa de cada uma das condicoes e
gue decorre da seguinte interrogacao:

Considerando que o utilizador esta sentado no sofa a ver televisao, como se
ira lembrar de utilizar a aplicacao?

Em primeiro lugar tem de ser sugestionado, ou seja, é necessario encontrar
forma da possibilidade de usar o aplicativo “atrapalhar” a mente. Assim, algo
deve acontecer de forma a sugerir que se pense em alimentacdo: talvez o
utilizador tenha fome ou veja um anuncio sobre alimentos saudaveis na TV.
Em segundo lugar surge a reacao. Aqui, o utilizador ira intuitivamente agir
com a ideia de usar o aplicativo em uma fracdo de segundo. O aplicativo é
interessante? Foi uma boa experiéncia a ultima vez que foi utilizado?
Seguidamente, em terceiro lugar, a condicao de Avaliacao é espoletada. Os
custos e os beneficios sdo avaliados. Qual o valor que o aplicativo fornece
para o utilizador? Vale a pena o esforco de se levantar e trabalhar na
confecao de refeicoes?

Posteriormente, em quarto lugar, é verificada a Habilidade. O uso do
aplicativo é viavel? Onde esta o telemével? Qual o username e password para
o aplicativo? Caso contrario, sera necessario resolver esses problemas
logisticos primeiro e s6 depois usar o aplicativo.

Finalmente, a quinta condicdo verificada é o Tempo. Avalia-se quando se
deve desenvolver a acdo. Vale a pena fazer agora, ou depois do programa de

televisdo acabar? E urgente? Existe uma altura melhor?
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Compreendemos a atual importancia das estratégias que o design pode
desenvolver para interagir com o cérebro, considerando que, como Wendel
(2014) refere, na maioria das vezes o nosso comportamento estd em piloto
automatico, conduzido pela parte automatica e reativa do nosso cérebro.

E nesta capacidade de reagir a estimulos que o design se pode imiscuir,

sendo por isso importante compreender como a mente humana funciona.

A mente humana

O cérebro consiste no complexo de R, o cerebelo, que controla as funcoes
basicas e que é partilhado com os répteis, o sistema limbico, que controla as
emocoes e que partilhamos com os mamiferos e o neocortex, que atua nos
mamiferos, em particular no ser humano, como um centro para raciocinios
complexos (Maclean, 1973). Assim, apesar da tentativa de demonstrar uma
superioridade inquestionavel em relacao a todos os outros animais, o cérebro
ndo consegue esconder a nossa origem. Verificamos, deste modo, que os
mesmos principios que condicionam o comportamento animal, podem ser
utilizados para compreender e induzir o comportamento humano, sob a

perspetiva que integra a premissa desta investigacao.

Cerebelo Sistema limbico Neocortex
Figura 89 — Cérebro “Tritinico” (Maclean, 1960).®

A habilidade de um animal de perceber, em seguranca, a intencao de outro
pode ser considerada o expoente evolucionario maximo, considerando que
estas dinamicas e interacbes ditam, muitas vezes, a vida ou a morte. A
consciencializacao de que outros animais também tomam decisoes tendo em
vista 0 seu bem-estar prova que esta é uma vantagem de sobrevivéncia.

No ser humano passa-se algo idéntico, uma vez que, de acordo com Steven
Pinker (1997), em psicologia, a consciéncia da existéncia de uma consciéncia
diferente da propria é chamada “psicologia intuitiva” e é considerada uma
marca de pensamento superior. Entre os 18 e 24 meses de idade, as criancas
comegam a separar o conteludo da mente das outras pessoas da sua propria

mente e aos 4 anos estdo capazes de se imaginar na posicao dos outros.

% Fonte: https://drandersonweb.wordpress.com/2016/08/29/the-triple-decker-brain/
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Muitas das determinacdes que a consciéncia humana toma sao, em parte,
diretamente influenciadas por mecanismos subconscientes (Damasio, 1995).

E nestes mecanismos que o design pode atuar.

Sobre esta abordagem contextual, é importante para o designer entender os
processos de raciocinio da mente humana, a influéncia da neurologia da
aprendizagem e a sua relacao com a psicologia da evolugao.

De acordo com Poirier (1999), a determinacao, casualidade e a questao da
livre vontade, sdo as mais antigas questdes ponderadas pela filosofia. Sendo,
atualmente, inequivoco que o cérebro humano funciona como o centro de
autodeterminacao e de tomada de decisdao. Curiosamente, o Homem insiste
em atribuir a outros érgaos a causa de determinadas emocdes. Assumimos
como exemplo o coragdo, que no imaginario popular continua a ser o centro
do sentimento do amor.

Consideramos, deste modo, essencial para o design, compreender os
principais mecanismos segundo os quais o cérebro humano funciona.
Damasio et al (1996, p.3 in Wendel, 2014) afirmam que o nosso cérebro tem
duas formas diferentes de pensar: uma é intuitiva e a outra é deliberativa. O
modo intuitivo (ou modo "emocional") é ardiloso (blazingly) rapido e
automatico e, geralmente, ndo estamos conscientes do seu funcionamento
interno (funciona com experiéncias passadas e um conjunto de regras
simples). Ja o modo deliberativo (ou modo "consciente") é lento, focado e
auto-consciente. E o que a maioria de nds considera como o ato de "pensar”,
exigindo uma analise racional para lidar com problemas complexos.

De acordo com os autores acima referidos, estes dois sistemas podem
funcionar de forma independentemente, em paralelo, podendo estar em
desacordo uns com o0s outros, nomeadamente, como quando nos
incomodamos com a sensacao de que, apesar do nosso pensamento
cuidadoso, "algo esta errado" com uma decisdao que tomamos (Damasio et
al., 1996, p.3 in Wendel, 2014).

Na otica da complexidade existente no cérebro humano, acrescentamos o
pensamento do cientista cognitivo Americano Marvin Minsky (1998), que
descreve o cérebro humano como uma sociedade da mente, de multiplos
componentes, ou agentes, cada um cego por si préprio, que executa tarefas
simples, mas que, juntos, podem formar a inteligéncia. Minsky conclui que as
nossas acoes finais sdo a soma destas partes.

Referindo-se as acOes definidas pelo cérebro, Damasio acrescenta também
que mais do que ditar uma resposta individual para cada agao, a evolucao
forca diretamente a mente para tomar decisdes, através de um sistema
bastante singular, utilizando percursos de prazer e emogao para conduzir o

comportamento humano. Muitas das determinacdes que a consciéncia
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humana toma, sdo, em parte, diretamente influenciadas por mecanismos
subconscientes (Damasio, 2000).

Ainda na otica da forma como a mente humana responde aos diferentes
acoes e estimulos, criados no desenvolvimento da interacdo com um
produto, pensamos ser importante referir o impacto da variavel stress,
muitas vezes desconsiderada, nos diferentes momentos e estagios da
interacao e experiéncia.

Artefactos e interfaces podem ser manuseados por individuos que j& estdo
em situacOes de stress e os proprios produtos podem causar frustracao,
sendo a consequéncia de uma ma concecao do produto, da interface ou do
ambiente em que é utilizado.

No artigo “Design for Stress”, Daniel Formosa (2005) reflete sobre as
condicoes que podem levar a frustracdo, e analisa como os profissionais
podem completar os seus conhecimentos para além do design e emocao.
Incluindo o stress como variavel, os problemas podem ser reduzidos, ao
mesmo tempo que a seguranca e a confianca no produto melhoram. O autor
recorda que o stress, sendo um aspeto caracteristico da existéncia humana, é
agravado por uma dependéncia crescente dos equipamentos eletronicos, em
todas as areas da vida humana (e.g. dispositivos de seguranca e saude,
transporte, comunicagao, etc.).

Tendo como intuito compreender a forma do ser humano responder aos
sinais pensados pelo design, e aos fatores que podem contribuir para o
stress, Formosa (2005) concebeu a “hierarquia de usabilidade”.

Neste estudo, compila as influéncias determinantes que afetam os individuos
mais frageis nos seus pensamentos e acdes quando estdo a realizar varias
tarefas, hierarquizando as diversas forcas que tém impacto no design.

No topo da hierarquia destacam-se as forcas que afetam o comportamento
humano e exercem influéncia no stress, considerando que os individuos,
guando estao sob stress, reagem aos estimulos por instinto. Formosa
descreve o instinto, como as instru¢cdes gravadas no cérebro humano, ja
presentes no nascimento ou impressas numa idade precoce. Considera ainda
que, muitos exemplos do dia-a-dia de comportamento irracional, podem ser
atribuidos ao instinto.

Seguidamente ao instinto encontram-se os preconceitos, que se referem a
expectativas apreendidas, baseadas em experiéncias anteriores dos
utilizadores, sendo dificeis de prever. Quando confrontado com um botéo ou
um dispositivo, as expectativas do utilizador sao baseadas pelas experiéncias
anteriores com dispositivos similares. As origens dessas associacoes sao

muitas vezes invisiveis, mas algo na nossa experiéncia passada as formou.
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As caracteristicas descritas atras estdo, de certa maneira, fora do controlo dos
designers, o instinto pode nao existir em algumas tarefas e os preconceitos
variam de pessoa para pessoa (Formosa, 2005).

Nesta analise consecutiva, sendo um dos objetivos, em design, projetar
produtos o mais autoevidentes possivel, é, através dos sinais fisicos, que é
possivel promover essa influéncia, uma vez que, as formas dos objetos
transmitem o seu significado. Formosa acredita que os sinais fisicos do design
sdo a prova da forca que a forma de um objeto tem na nossa sociedade,
considerando necessario ter em atencdo o significado cultural da forma do
objeto.

Ja no campo dos simbolos, cor ou palavras, ha a possibilidade de uma maior
especificidade de significado do que os atributos fisicos, uma vez que estes
podem transmitir o significado metaféricamente. Assumindo o exemplo da
cor, enquanto no mundo Ocidental a cor branca é associada com suavidade e
tranquilidade, na China é conotada com a morte. No campo do significado,
guando este é veiculado através destas ferramentas, o resultado final,
normalmente, requer um entendimento das convengdes sociais pré-
existentes.

Outros elementos desta hierarquia sdo os graficos complexos e o texto. Estes
fornecem mais detalhe na informacdo do produto, mas requerem mais
atencdo do utilizador para interpretar o significado do sinal.

Quanto aos guias de referéncia, estes ndo podem utilizar s6 os graficos que,
sO por si, ndo sao suficientes para comunicar a totalidade da mensagem que
o designer deseja, nomeadamente em produtos complexos, normalmente os
eletronicos.

Consequentemente, e com a crescente complexidade de muitos dos
produtos, o manual de instrucdes é a Unica maneira de fornecer instrucoes
completas sobre o0 modo de uso dos produtos. Na sua grande maioria, 0s
utilizadores sé consultam os manuais quando o produto falha, numa altura
em que ja estao demasiadamente sob stress e desconcentrados para prestar a

devida atencao a complexidade da informacao apresentada no documento.

Neste ambito, consideramos estas questdoes decisivas e fulcrais para o
designer, quando pretende projetar, tendo em conta a interacao humana
com o produto desenhado, bem como nas préprias analogias possiveis de
estabelecer com a natureza. Os designers e a Industria lidam com as
interacdes psicologicas possiveis de estabelecer com os consumidores,
tentando compreender como o Homem responde ao estimulo, criando

conjuntos de condicdes para solicitarem agao e reacao.
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Seducdo e comportamento

“Com as formas simbdlicas, aparece uma conduta que
exprime o estimulo por si mesmo, que se abre a verdade e ao
valor proprio das coisas, que tende a adequacdo do
significante ao significado, da inten¢do e daquilo que ela visa.
Aqui o comportamento ndo tem mais um significado, é, ele
proprio, significacdo”. (Merleau-Ponty, 1972, p. 133)

Concordando com Merleau-Ponty (1972), refletimos sobre o comportamento
e a sua importancia para as inter(relJagdes humanas. O comportamento
enquanto significacdo, ndo sd convoca, mas também incorpora significado.
Este entrelace, entre o significar e ser o préprio significado, permite construir
uma complexa teia de fantasia e imaginacao aplicavel ao design.

A importancia desta dimensdo simbdlica orientou-nos para uma diversificacao
na analise do interesse dos comportamentos, menos focados apenas na
dimensao humana, mas descobrindo um interesse conceptual nos
comportamentos dos animais nao humanos. Esta deriva, no nosso
entendimento, pode apresentar potencial para convocar no Homem uma
panodplia de significados e significacdes inspirados fora dos seus proprios
arquétipos, ampliando a possibilidade de construcdo de novas significacdes

individuais e personalizadas.

“A imediata atracdo do canto, da voz, do perfume. E o da
pantera perfumada. (Détienne, Dionysos mis a mort). Conforme
os antigos, a pantera é o Unico animal que exala um odor
perfumado. Ela usa esse perfume para capturar suas vitimas.
Basta-lhe esconder-se (pois sua visdo as aterroriza), e seu
perfume as enfeitica — armadilha invisivel onde vém prender-se.
Mas é possivel voltar contra ela esse poder de seducgdo:
cacam-na atraindo-a com aromas e perfumes.”. (Jean
Baudrillard, 1991, p.74)

Jean Baudrillard expde, através da metafora da pantera, a vertente
camalednica e “invisivel” que o poder de seducao representa, deixando
expressa a sua forca e vulnerabilidade simultanea.

O conceito de seducdo surge como presenca intemporal no comportamento
humano, sobrevivendo as diversas evolu¢des culturais, ideoldgicas,
econodmicas ou sociais que pautaram a histéria humana.

Christiane Guenoun (2006) identifica a sua origem nas primeiras
comunidades. Estando intimamente relacionada com o erotismo, tem a sua
compreensao e anadlise facilitada pelo entendimento do campo erético —

associado aos COorpos, aos corag()es € ao sagrado.
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Seducao

Em termos semanticos, é definida como
sendo, “1. Ato de seduzir ou de se deixar
seduzir, 2. Qualidade do que é sedutor, 3.
Atrativo; encanto, 4. Suborno, manobra
tendente a vencer a Resisténcia de uma
pessoa a pratica do ato sexual.” (Porto
editora online).

In Dicionario infopédia da Lingua Portuguesa. Porto: Porto
Editora, 2003-2017.

Recuperado em 8 de Setembro de 2015 de
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/seducdo

No Cambridge dictionary online encontramos
a definicdo “the attractive quality of
something.” e também “the act of

persuading someone to have sex with you".

In cambridge Dictionary online. Recuperado em 8 de
Setembro de 2015 de
https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-

portugues/seduction
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“A seducdo dos olhos. A mais imediata, a mais pura. A que
prescinde de palavras; so os olhares enredam-se numa espécie
de duelo, de enlacamento imediato, a revelia dos outros e de
seus discursos: discreto fascinio de um orgasmo imdvel e
silencioso. Queda de intensidade quando a deliciosa tensdo
dos olhares se rompe em sequida com palavras ou gestos
amorosos.”. (Baudrillard, 1991, p.87)

Baudrillard (1991) reforca o poder eterno e mistico da seducao considerando-
a como indelével. Para a religido, ela foi a estratégia do diabo, quer tenha
sido feiticeira ou amorosa. A seducdo é sempre a do mal. Ou a do mundo. E
o “artificio” do mundo. Essa maldicdo tem se mantido inalterada através da
moral e da filosofia.

Esta estratégia circulante, que estabelece a interface com o mundo natural
(Guenoun, 2006), é definida por Stephen Anderson (2011) como o processo
de deliberadamente atrair alguém a se comprometer com algum tipo de

comportamento. Neste sentido, a seducdo pode significar "ser liderado".

“A Seducdo estd onde menos imaginamos. Surpreende-nos.
Instiga-nos. Provoca-nos. Imaterial, desloca-se no tempo,
dribla a moral, adapta-se a cultura.”. (Guenoun, 2006, p.9)

Na natureza, a seducao pode ser observada quando o pavao mostra a sua
plumagem para atrair uma companheira, ou quando os humanos flirtam e
interagem para se conhecer mais intimamente.

Segundo Kierkegaard (1979) o sedutor é definido como um individuo que
escolhe o mergulho na paixao, as contradicdes da existéncia amorosa.
Escolhe como finalidade da vida o prazer, gozando pessoalmente a estética e
gozando esteticamente a sua propria personalidade.

Acreditamos que este modo de vida estético, caracterizado pelo hedonismo
romantico e sofisticado (Kierkegaard, 1979) pode induzir o sonho e a
construcdo de novos mundos, significados, significacdes, poéticas e estéticas,
com relevante impacto nas diferentes interacdes entre tecnologia e Homem,
que produzem e alteram o comportamento humano.

Ja Van Gorp e Adams (2012) indicam que, para qualquer relacgaéo Homem-
produto se conceber, a atencao deve ser atraida pelos sentidos (através da
beleza, surpresa, novidade, volume e tamanho — ou seja, de cariz estético).
Esta premissa desencadeia o desejo de se aproximar, encorajar e interagir.
Neste contexto, Stephen Anderson (2011 in Van Gorp e Adams, 2012)
designou como "interacdes sedutoras” a necessidade de tornar as interacoes
com produtos, estética e emocionalmente recetivas. Considerando a estética
como a parte mais rapida, e automaticamente processada, da experiéncia do

utilizador, é por isso uma vertente a que se presta mais atencao. Van Gorp e
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Adams (2012) consideram, ainda, que este foco de atencdo origina a
negligéncia dos aspetos mais profundos dos relacionamentos, como a
construcao de intimidade e compromisso com os produtos.

Assim, consideramos que, sendo a seducao poesia silenciosa (com ou sem
palavras), se constitui como um involucro transparente de vontades,
encerrando, em si prépria, uma estratégia como se de um perfume se
tratasse. Esta, estd presente, influencia, mas nao se identifica ou materializa,

convocando e envolvendo.

“Que belo artificio! Ser a auséncia que seduz.”.
(Guenoun, 2006, p.46)

Atracao e Persuasao

A seducao, este ritual do inesperado imprevisivel e muitas vezes incontrolavel,
opera, na realidade, como uma estratégia para atrair e persuadir (Guenoun,
2006).

Van Gorp e Adams (2012) consideram que todo o jogo de interacoes e
comunicagoes é um exercicio de persuasao, quer se trate de decidir onde ir
jantar ou ver um filme acompanhado, sendo que a persuasao € uma parte de
cada relacionamento na vida de cada um.

Nesta continuidade, Fogg (2003, in Van Gorp e Adams, 2012) define a
persuasao como "uma tentativa de mudar atitudes ou comportamentos ou
ambos (sem usar engano ou coercao)". Neste sentido, a persuasao € uma
mudanca voluntaria no comportamento, atitude ou crenca. Este é o conceito
gue entendemos essencial, enquanto valor ético inegociavel, na intersecao
entre design e Homem.

Van Gorp e Adams (2012) consideram que muitas das discussoes e interagoes
diarias tém metas persuasivas, podendo querer-se persuadir o patrao para
receber um aumento, ou persuadir um excelente cliente a colaborar. Seja
qual for o relacionamento, a maioria envolve algum grau de persuaséo.

Ainda de acordo com Van Gorp e Adams (2012), os designers criam produtos
com recursos que persuadem os utilizadores a seguir alguns caminhos ou a
tomar certas acdes em relacao a outros (Gibson, 1977; Norman, 1999). Neste
contexto, para estes autores, a emocdo pode ser uma ferramenta eficaz para
persuadir o utilizador a mudar a atencao e a alterar os comportamentos. Para
que tal aconteca, torna-se necessario ocorrer uma alteracao dos niveis de
valor e de excitacao, que podem ser conseguidos através do design de duas
formas: a primeira acontece através de um processo consciente e deliberado
de avaliacdo; a segunda ocorre através de avaliacbes automaticas
inconscientes, onde as associacdes a experiéncia passada produzem uma

resposta emocional
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Estas emocbes, desencadeadas inconscientemente, podem produzir
mudancas em atitudes e comportamentos sem qualquer pensamento
consciente. Podem ainda afetar os niveis de atencdo para melhorar ou reduzir
a memoria, afetar a confianca e mudar o comportamento aquando da
compra e interacao com produtos (Van Gorp e Adams, 2012).

Considerando o impacto da atracdo no binomio Homem/artefacto, Anderson
(2011) considera interessante compreendermos como € que as taticas
utilizadas na atracdo do sexo oposto podem influenciar o comportamento
humano, na relacao estabelecida entre Homem e dispositivos interativos. Este
pressuposto, que partilhamos, esta subjacente nas premissas investigativas,
embora consideremos com maior potencial metaférico uma perspetiva

centrada na atracao do sexo oposto em animais nao humanos.

“A lei da seducdo é primeiro a de uma troca ritual
ininterrupta, de um lance maior onde 0s jogos nunca sdo
feitos, de quem seduz e de quem é seduzido e, em virtude
disso, a linha diviséria que definiria a vitoria de um e a derrota
de outro é ilegivel — e ndo hd outro limite para esse desafio ao
outro de ser ainda mais seduzido ou de amar mais do que eu
amo sendo a morte. Ao passo que o sexual tem um fim
proximo e banal: o gozo, forma imediata da finalizacdo do
desejo.”. (Baudrillard, 1991, p. 29)

Guenoun (2006) descreve a seducdo como uma interface entre dois seres
dispostos a se entregar ao jogo sem limites e decididos a alcancar a
totalidade. Nesta otica, entendemos que a sedugao promove o contato, a
interacao e conversacao.

No entanto, destacamos a abordagem de Van Gorp e Adams (2012), no
sentido em que entendem que a interacao entre seres humanos e produtos
segue regras sociais normais, podendo fazer mais sentido dizer que é uma
conversagao. Neste entendimento, a conversacao que estabelecemos com os
produtos, a medida que criamos e desenvolvemos relacionamentos, nao é
diferente dos didlogos e historias existentes nos relacionamentos entre
pessoas.

Anderson (in Van Gorp & Adams, 2012) estabelece varias analogias entre a
interacao com produtos ou servicos e o conceito de seducao ou atracao. No
seu entendimento, estas estratégias facilitam a adocdo de produtos ou
marcas pelos utilizadores, sendo possivel estabelecer varios pontos de
contato entre estas estratégias e o utilizador. De acordo com a sua visao,
muitas das relacdes humanas comegam com uma primeira avaliagao baseada

exclusivamente na aparéncia, o mesmo acontecendo com as ferramentas on-
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line ou produtos. A aparéncia atraente pode influenciar desde a confianca no
produto ou servico até a eficiéncia percebida.

O autor refere ainda que, na sequéncia do primeiro contato decorrem as
interacdes. No cenario do namoro, uma pessoa encantadora, da facilmente
significado a uma qualquer conversa. Recorre a elogios, piadas humoristicas,
ou um comportamento sedutor, que sao acdes desarmantes. Relacionando
com o design e partilhando os argumentos de Anderson (in Van Gorp &
Adams, 2012), o que acontece na maioria dos produtos é que estes nao
estdo pensados de forma criativa para os momentos comunicantes. Estes
interagem, em siléncio, deixando que o momento mais comunicativo ocorra
através de mensagens de erro para o utilizador, quando este ja nao consegue
descobrir a acdo correta em determinado momento. Neste sentido, a
utilizacao da seducao aplicada ao design, poderia passar por pensar todos os
sistemas artificiais como pessoas com quem interagimos.

Os melhores exemplos de design de interacao sedutor utilizam linguagem
amigavel (ou pelo menos humana), treinando os utilizadores através de
interagdes brincalhonas, permitindo a auto-expressao, estimulando a
fantasia, oferecendo surpresas agradaveis e promovendo a curiosidade.
Processos que podem ser considerados proximos dos encontrados nas etapas
iniciais de namoro entre dois animais (racionais ou ndo-racionais).

Estas interagoes podem acontecer, como observa Saari (2005 in Van Gorp e
Adams, 2012), de duas formas diferentes: dialdgica e narrativa.

E precisamente, nesta Ultima dimensdo, que a presente investigacdo procura
focar-se, estabelecendo pontos de contato com areas adjacentes, tendo
como intuito construir inéditas narrativas com potencial de aplicacao ao
design, em especial aplicadas a interacdo, experiéncia e comportamento.
Advogamos assim, que a seducao propicia no Homem o designio do
misterioso, da fantasia, do intangivel, podendo promover a aproximacdo a
poética como forma de expressao do design.

Alicercados nesta dimensao conceptual reafirmamos, tal como Providéncia
(2011), que é importante o resgate da poética pelo Design, fundada no
modelo metaférico que o distinguird das demais disciplinas projetuais.
Franscisco Providéncia (2012) recupera Aristoteles, quando assume preferir a
poética a histéria, uma vez que a primeira se dispde a um mundo de
possibilidades em aberto, sendo que a segunda se converte ao jugo do
passado inexistente.

Devemos, contudo, considerar que, nao obstante o carater etéreo da
metdfora e da poética, estas interessam ao campo do design como
estratégias para construir mundos alternativos, metaforas traduzidas em

resultados finais concretos que tém impacto no comportamento humano.
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Neste sentido, concordamos que a poética em Design € um meio de
revelacao da verdade escondida e a antecipacao do tempo. No entanto, nao
se pode ignorar que a poética sdo decisdes técnicas, sdo parafusos e
acabamentos construtivos, sao cores e pormenores da forma, sédo forma

(Providéncia, 2012).

2.3. Estratégias facilitadoras do comportamento criativo

“creativity is connecting things, as Steve Jobs liked to say”.
(Woolley-Barker, T., 2017, p.155)

Focamo-nos agora, e no contexto metodolégico, nas possibilidades de
criacdo de conjuntos de ferramentas de design influenciadoras do
comportamento criativo do utilizador, no ambito da interagao, experiéncia e
comportamento.

Corroborando Lockton et al (2009), a capacidade de utilizacago de um
produto, e o préprio sistema de design, podem influenciar o comportamento
do utilizador, no sentido de potenciar e melhorar o desempenho reduzindo o
erro do utilizador. Nao ha, no entanto, muitas linhas orientadoras no campo
de acao da geracao prévia do conceito, que persuadam as equipas de projeto
neste campo da influéncia inerente ao utilizador.

Neste sentido, consideramos importante evidenciar a consciencializacao,
patente nos ultimos anos, sobre a importancia de sistematizar estratégias que
contribuam para a construcdo criativa na fase inicial de projeto, e que sao,
em muitos casos, potenciadores da inovacao, distinguindo, contudo, os dois
conceitos de criatividade e inovacao.

Na prossecucdo desta clarificacdo, recorremos aos argumentos de
Providéncia (2012), quando distingue a criatividade da inovacao, pelo
significado da primeira (nova ideia intuida repentinamente para a resolucao
de um problema diagnosticado), e pelo significado da segunda (penoso
processo da sua implementacao), associando-se diretamente a criatividade
com a imaginacao e a inovagao com o conhecimento. Na sua perspetiva, a
criatividade sera assim a manifestacdo de muitos e diferentes modelos de
inteligéncia que, em determinadas circunstancias, inventam o novo, assim
contribuindo para a inovacao.

Neste contexto, identificAmos trés estratégias criativas, que se materializam
num conjunto de ferramentas, assumindo como propdsito induzir a
criatividade na fase inicial do processo metodoldgico em design.
Consideramos que, de alguma forma, as estratégias enunciadas estabelecem

pontos de contato com algumas das ferramentas desenvolvidas na segunda
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parte deste documento, contribuido para a afirmacdo final e pertinéncia da

taxonomia e instrumentos associados.

O DESIGN COMO UMA ESTRATEGIA CRIATIVA INTENCIONAL

IDEO METHOD CARDS®®

“IDEO Method Cards are a tool to showcase methods we use
to inspire great design and keep people at the center of our
design process”.

(IDEO in https://www.ideo.com/post/method-cards)

IDEO METHOD CARDS

IDEO METHOD CARDS

Figura 91: Ideo Method Cards.
Fonte:https://www.ideo.com/post/method-
cards

Figura 92: Ideo Method Cards.”

O sistema de cartas desenhado pela IDEO’' (IDEO Method Cards), em 2002,
foi desenvolvido como resposta a solicitacdes de clientes, colegas, estudantes
e professores. Esta ferramenta procura ser uma inspiracdo para os designers,
podendo ser utilizada ao longo do processo criativo de projeto.

Este conjunto de objetos fisicos e graficos apresenta-se como uma
ferramenta de analise que ambiciona refletir metodologias criativas de
inspiracdao, colocando o utilizador no centro do processo de design.
Caracteriza-se como uma ferramenta auxiliadora que permite novas
abordagens, inspiracdes e perspetivas de analise, traduzindo-se assim em

novos desenhos de solucdes.

% https://www.ideo.com/post/method-cards
0 Fonte: https://www.ideo.com/post/method-cards
" Empresa que desenvolve conceitos na area do design - https://www.ideo.com/about
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Figura 94: Ideo Method Cards.
Fonte:https://www.ideo.com/post/method-
cards
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Figura 93: Ideo Method Cards.”

Este sistema traduz-se numa colecao de 51 cartas, que representam varias
estratégias para as equipas de design compreenderem melhor as pessoas
para as quais estao a projetar. Deste modo, cada carta descreve um método
onde sdo incorporados elementos descritivos, informativos e/ou historicos,
que facilitam a interacdo com o utilizador na resolucdo de uma
tarefa/problema através do design. Estas, incluem ainda uma breve histéria
sobre como e quando utiliza-lo.

As cartas estdo divididas em quatro categorias que representam formas de
empatia com as pessoas: aprender (analisar informacdes recolhidas para
identificar padroes e ideias), olhar (observar as pessoas para descobrir o que
realmente fazem mais do que elas dizem que fazem), perguntar (conseguir a
participacdo das pessoas para obter informagdes relevantes para seu projeto)
e tentar (criar simulacdes para ajudar a simpatizar com as pessoas e avaliar

projetos propostos).

2 Fonte: https://www.ideo.com/post/method-cards
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IDEO NATURE CARDS
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Figura 95: Ideo Nature Cards.”®

Particularizando o sistema desenvolvido em 2014 pela IDEO, em colaboracao
com o Biomimicry Institute, destacamos o projeto das Nature Cards, uma
colecdo desenhada com base em estratégias retiradas de contextos da
natureza, que surgiram como inspiracao para a criagao de mindsets e novas
abordagens no ambito do design. Este instrumento estratégico permite
enquadrar o projeto pretendido, de forma a desafiar e fazer evoluir
estratégias conceptuais ou projetuais, de forma holistica, tendo como
referente a natureza.

Perante um numero incontavel de exemplos de estratégias evolutivas,

patentes nos animais e na natureza, assume-se aqui, uma transposicao da Figura 96 Ideo Nature Cards,
observacdo para o comportamento centrado no humano, no seu contexto Fonte: https://www.ideo.com/post/nature-cards
fisico, social e cultural.

Assim, mediante um conjunto complexo de desafios, procura-se uma

abordagem observadora inclusiva do utilizador, sempre auxiliada por um

conjunto de especialistas na darea cientifica da biologia e biomimética,

procurando assimilar algumas estratégias dos sistemas vivos.

Este método permite, desta forma, incentivar e produzir um novo

conhecimento, inspirado no dominio da natureza, proporcionando-nos

ferramentas de criacdo e desenvolvimento de solucdes relevantes e pioneiras

no contexto do design.

3 Fonte: Ideo em colaboracdo com o biomimicry 3.8, 2014.
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Figura 98: Cartas Designing with Intent.
Fonte: http://designwithintent.co.uk/
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DAN LOCKTON - “DESIGN WITH INTENT"74

“Design with Intent aims to give practitioners a more nuanced
approach to design and behaviour, working with people,
people’s understanding, and the complexities of everyday
human experience.”.

(Dan Lockton in http://designwithintent.co.uk/)

Design
with
Intent

101 patterns for influencing
behaviour through design

Dahn Lockton —_—
wit

David Harrison —
Neville A. Stanton Requisite Variety

Figura 97:Cartas Design with Intent.

Evidenciamos, também, a proposta implementada por Dan Lockton (2010),
salientando que o autor refere que o design é cada vez mais sobre o
comportamento das pessoas.

Neste ambito, Lockton desenvolveu um conjunto de cartas com o titulo -
design com intencao (design with intent) - que visa proporcionar aos
profissionais uma abordagem mais parametrizada e conceptual, no campo do
design e comportamentos. Esta ferramenta procura também ajudar na
interacao com as pessoas, compreendé-las e interpretar as complexidades da
experiéncia humana diaria.

Originalmente lancadas em 2010, estes objetos foram desenvolvidos,
principalmente, como resposta a necessidade de influenciar o
comportamento dos utilizadores, com o objetivo de reduzir o impacto
ambiental dos produtos que consomem recursos durante o uso: ajudar as
pessoas a usar produtos e sistemas de forma mais eficiente.
Complementarmente, procuram influenciar o comportamento do utilizador,

incluindo as questdes de interacdo entre humanos e tecnologia, indo muito

74 http://designwithintent.co.uk/
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para além da sua aplicacdao apenas ao campo do ecodesign (Lockton et al.,
2009).

Assim, o objetivo fulcral desta “ferramenta de sugestdo” (Lockton et al.,
2009) é inspirar solugbes de design, através da sugestdao de técnicas de
projeto relevantes, para influenciar os tipos de comportamento, fornecendo
exemplos de como problemas semelhantes podem ser abordados em

diferentes contextos.

Este método estratégico € constituido por um conjunto de 101 cartas, que
apresentam uma colecao de padrdes de design, com o intuito de explorar as
interacoes entre o design e o comportamento das pessoas, aplicados em
produtos, servicos e ambientes (digitais ou fisicos).

As cartas sao ilustradas com exemplos de diferentes campos de acao,
funcionando como gatilho criativo, permitindo que os designers
compreendam, de forma rapida e eficaz, padroes distintos, mesmo quando a
terminologia nao é familiar.

Nesta abordagem de Lockton, existem duas tipologias de cartas: as de
inspiracao e as de prescricao, dependendo o seu uso da forma como o
designer ou a equipa de design pretendem abordar o problema (Lockton et

al., 2009).

CARTAS DE INSPIRACAO

Nesta tipologia de cartas, o designer inspira-se num conjunto dos padrdes de
design "principais", que sao aplicaveis a uma ampla gama de
comportamentos alvo, agrupados em seis ‘“lentes" diferentes, que
representam perspetivas disciplinares particulares sobre o uso do design para
influenciar o comportamento.

Estas seis lentes constituem uma forma de agrupar padrdes de design, que
partilham pressupostos semelhantes, idéntica compreensao comportamental
ou pressupostos sobre como influenciar os utilizadores. As seis lentes de
anadlise definidas sdo: Arquitetdnicas, Impermeabilizantes, Persuasivas,
Visuais, Cognitivas e de Seguranca. Esta categorizacao pretende que, quando
cada lente for utilizada, se transforme numa "visédo de mundo", de forma a
que o designer desenvolva um briefing que consiga influenciar o
comportamento do utilizador.

O objetivo primordial destas lentes consiste na possibilidade de permitir que
os designers vejam "como os outros podem abordar um problema”,
possibilitando um pensamento fora do quadro de referéncia imediato

sugerido pelo briefing (ou cliente).
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Figura 99: Cartas design with intent —
modo de inspiracao.
Fonte: Lockton et al. (2009, p.385)
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¥ process or path,
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sequence chosen
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Figura 100: Cartas design with intent — modo
de prescricao.
Lockton et al. (2009, p.388)
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CARTAS DE PRESCRICAO

No contexto das cartas de prescricao, o designer formula o briefing com base
num conjunto de comportamentos alvo, descrevendo diversas interagoes.
Para cada comportamento alvo é apresentado um subconjunto dos padroes
de design mais aplicaveis de cada lente, sendo novamente ilustrado com
exemplos, variando o ndmero consoante o comportamento do alvo, mas
tipicamente 15-25 padrbes aplicaveis. Este modo, enquanto ainda serve
como uma inspiracdo criativa, vai efetivamente “prescrevendo” um conjunto
de padrdes, que sdo especialmente aplicaveis ou que foram aplicados a
outros problemas semelhantes por outros designers, em outros contextos.
Cada padrao apresenta uma breve descricdo, atestando as vantagens e
desvantagens discutidas, com notas sobre a sua implementacao, reacoes dos

utilizadores e eficacia.

No modo de prescricao, este método estratégico utiliza os comportamentos
alvo (resultados pretendidos e comportamentos especificos do utilizador),
gue se pretende alcancar através do design. Deste modo, os
comportamentos alvo mapeiam uma série de padroes de design
potencialmente aplicaveis, encontrando-se divididos em duas tipologias: 1.
Comportamentos que influenciam as interacdes entre utilizador e sistema; 2.
Comportamentos que influenciam as interacbes entre os diferentes
utilizadores. Em cada uma destas tipologias estdo definidas um conjunto de
tipificacbes associadas a exemplos descritivos “reais” deste tipo de interacao,
gue oferecem uma classificacdo abstrata para o comportamento pretendido

do utilizador, expresso em termos de um objetivo.

Conclusivamente, verificamos que o sucesso da estratégia pode ser aferido na

medida em que o comportamento alvo é alcancado.
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PLEXCARDS”®

“Playfulness can be observed in all areas of human activity. It is
an attitude of making activities more enjoyable. Designing for
playfulness involves creating objects that elicit a playful
approach and provide enjoyable experiences.”.

(Andrés Lucero in http://www.funkydesignspaces.com/plex/)

PLEX

PLEX

Playful Experiences Playful Experiences

Figura 101: PLEXCARDS.”®

Apresentamos, por ultimo, o projeto de estratégias influenciadoras do
comportamento criativo, denominado de Plex cards.

Este projeto, desenvolvido por Andrés Lucero e Juha Arrasvuori (2010) surgiu
através da motivacdo e necessidade de comunicar claramente as diferentes
categorias da estrutura PLEX7”. O seu proposito primordial foca-se na
possibilidade de criacdo e projecao de experiéncias divertidas por parte dos
designers. Os autores sentiram, desta forma, a necessidade de encontrar uma
forma acessivel, e de baixa tecnologia, que conseguisse promover a dinamica
criativa e de discussao em design, pelo que, o instrumento que consideraram

mais adequado foi um conjunto de cartdes fisicos, as PLEXCARDS.

5 http://www.funkydesignspaces.com/plex/

¢ Fonte: Lucero, A. & Arrasvuori, J., 2010.

77 Korhonen et al. (2009) definiram uma estrutura de experiéncias “brincalhonas” (PLEX). A
estrutura é constituida por 22 categorias. O PLEX nao se limita a explicar as experiéncias obtidas
a partir de atividades de tipo ludus, mas propoe-se a cobrir todo o continuo de jogo entre payia
e ludus. As categorias PLEX abrangem um amplo espectro de experiéncias, algumas das quais
parecem evidentes nas atividades de jogo (por exemplo, 'Desafio’, ‘Concorréncia’), enquanto
outros podem parecer surpreendentes neste contexto (por exemplo, 'Crueldade’, 'Sofrimento’).
(in Lucero, A. & Arrasvuori, J., 2010, p.28)
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Expression

Figura 103: Primeira versao das
PLEXCARDS.

O cartao 'Expressao’ com sua longa
definicdo e uma referéncia ao Guitar
Hero. Fonte: Lucero, A. & Arrasvuori, J.
(2010).

Exploration
Figura  102:  Segunda versao das
PLEXCARDS.
O cartao 'Exploragao’ com uma imagem que
sugere uma agao.
Fonte: Lucero, A. & Arrasvuori, J. (2010).
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Através dos cartdes pretendia-se comunicar, claramente, cada uma das 22
categorias da estrutura PLEX, fornecendo inspiracdo para os designers que
querem projetar por pleno divertimento (playfulness)’®.

De acordo com Lucero e Arrasvuori (2010), as PLEXCARDS ajudam a facilitar
as atividades de design centradas no utilizador, uma vez que devem ser
manuseadas e trabalhadas por investigadores, designers e outras partes

interessadas e envolvidas no processo de design. Por outro lado, as

PLEXCARDS foram criadas como uma abundante fonte de inspira¢do, com

Figura 104: Terceira versdo das PLEXCARDS. forte aplicagdo em processos criativos. Os seus autores, consideram ainda

O cartdao 'Humor' com duas imagens e o ) ) )
novo formato retangular. que as PLEXCARDS constituem uma forma acessivel e de baixa tecnologia

Fonte: Lucero, A. & Arrasvuori, J. (2010).

para comunicar as categorias da estrutura PLEX desenvolvida por Korhonen

et al. (2009).

Figura 105: Quarta versao das PLEXCARDS.
A metade superior mostra as "emocdes
humanas" de forma abstrata, com imagens
de rostos em preto e branco para se
concentrar na emocao. A metade inferior
mostra exemplos concretos da "vida )
quotidiana", com imagens coloridas de Figura 106: Utilizacdo das PLEXCARDS.”
maos sugerindo possiveis interagoes.

Fonte: Lucero, A. & Arrasvuori, J. (2010).

Lucero e Arrasvuori (2010) descrevem o processo de trabalho da seguinte

forma:

“Os participantes trabalhariam em pares, desenhando uma
carta do baralho para gerar ideias até que eles sentissem que
ndo poderiam mais apresentar novas ideias. Para explorar usos
alternativos dos cartées PLEX que estruturam o processo de
inovacdo, desenvolvemos duas técnicas de geracdo de ideias:
PLEX Brainstorming (procura gerar rapidamente uma grande
quantidade de ideias) e PLEX Scenario (procura gerar
descricbes de ideias mais "completas” num curto periodo de
tempo, com foco na qualidade das ideias criadas).”. (p.33)

78 Com base em Fullerton et al (2004), Lucero, A. e Arrasvuori, J. (2010) definem a brincadeira
como um estado de espirito e como uma abordagem para uma atividade.

7° Fonte: Lucero, A. & Arrasvuori, J., 2010.

136



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

As PLEXCARDS incorporam, desta forma, regras simples, inspiradas em jogos,
com o intuito de fornecer uma estrutura ao processo de inovacao, permitindo
aos participantes desenhar e fazer combina¢des de categorias para gerar
novas ideias.

E de realcar que este projeto sofreu vérias alteracdes e melhorias, decorrentes
das diferentes interacoes que foram acontecendo, estando neste momento
na 42 versao. Considerando-se, no entanto que, nao obstante terem sido
constatadas evolucdes nas PLEXCARDS, a importancia do uso real dos cartdes

permaneceu inalterada.
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2.4. Sintese conclusiva

O segundo capitulo visou enquadrar e fazer a revisdo bibliografica do campo
de estudo do design que predomina nesta investigacdo. Assim, refletiu-se
sobre a triade — interacao, experiéncia e comportamento - procurando
confluir as dimensdes simbdlicas dos artefactos com as dinamicas
conceptuais associadas a sua utilizacao e experiéncia, traduzindo o impacto

gue as dimensdes intangiveis como a emocao e os sentidos, podem produzir.

Numa primeira instdncia houve um foco na compreensdo da dimensao
simbdlica e linguagem dos artefactos, refletindo sobre o impacto que o
objeto tem na sociedade, observando que a histéria dos objetos é transversal
a da humanidade.

Consequentemente, alicercados nos contributos de Gilles Lipovetsky, Jean
Baudrillard, Bernhard Burdek, Patrick Jordan e Marshall Mcluhan, explorou-se
a importancia do artefacto enquanto meio de afirmacdao de valores,
reconhecendo nos objetos um conjunto de significados e associacOes,
decorrentes dos seus contextos socio-culturais. Neste sentido, como
constatou Poirier, atuando no objeto possuido por um sujeito, atua-se nesse
sujeito.

Desta relacdo intima entre Homem e objeto resulta a incorporacao dos
aspetos emocionais nesta equacgao, cada vez mais evidente a partir do
momento em que, e em consonancia com Virillio, o objeto pode estar onde o
corpo nao esta, determinando novas relacbes emocionais, que moldam a
atual relagao entre objeto e sociedade.

Neste sentido destacam-se os contributos de Charles Pierce, Umberto Eco,
Jean Baudrillard e Ferdinand de Saussure. Os novos artefactos, repletos de
tecnologia e significacbes, respondem a perda de sentido de pertenca,
reforcando o apelo aos sentidos cognitivos do Homem.

Perante este entendimento, verificAmos a possibilidade de todas as coisas
perderem o seu valor e todos os valores serem transformados em
informacoes, constatando, tal como Flusser, que o interesse existencial do
Homem se desloca cada vez mais das coisas fisicas para interesses intangiveis,
como a memoria ou a experiéncia.

Constatando a importancia dos valores intangiveis nos artefactos e
experiéncias, e a sua relacdo com os fenomenos da consciéncia, refletimos
sobre a relagdo entre fenomenologia e design, recorrendo ao pensamento de
Flusser, Burdeck, Hurssel, Dias e Merleau-Ponty. Através destes contributos
considerdmos que se a fenomenologia procura entender a vida das pessoas,
e se estas sdo as principais utilizadoras dos novos artefactos, ndo fara sentido

gue a fenomenologia ndo seja incorporada no processo de design.
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No ambito do design e emocao consideramos, tal como Demir et al. que o
design emocional tem o intuito explicito de despertar e/ou evitar
determinadas emocdes no utilizador, podendo, de acordo com Norman, ser
mais critico para o sucesso de um produto do que os seus elementos
praticos. Nesta perspetiva verificdmos que é possivel, através do design,
associar estimulos potencialmente indutores de emocoes, identificados nos
trés modelos desenvolvidos para descrever o processo de design para a
emocao (Norman; Jordan; Van Gorp e Adams).

Ainda no ambito das influéncias cognitivas, enuncidmos o estudo sobre a
psicologia positiva de Mihaly Csikszentmihalyi, que demonstra a possibilidade
dos objetos influenciarem o alcance de um nivel de experiéncia &tima,
designado de estado de fluxo, concordando que este conceito se torna

decisivo para o projeto de novas interacdes e experiéncias.

Apds investigarmos a influéncia dos valores intangiveis nos artefactos e
experiéncias, prosseguimos para o campo especifico da interacdo,
experiéncia e comportamento.

Consideramos determinante identificar diferentes definicbes de design de
interacdao, enunciadas por diferentes autores, reconhecendo especial
interesse nas duas definicdbes de Moggridge, uma mais restrita, que se
debruca sobre os aspetos subjetivos e qualitativos de tudo o que ¢é digital e
interativo, e outra mais ampla, que advoga que o design de interacao é tudo
o que é digital e interativo. Neste ambito salientamos, tal como Norman, que
o foco estd na forma como as pessoas interagem com a tecnologia, estando,
por isso, dependentes dos seis principios basicos do design de interacao:
affordance, significantes, mapeamentos, constrangimentos, feedback e
modelos conceptuais. E no plano da importancia relacional entre Homem e
tecnologia que evidenciamos as trés questées que, no entender de Bill
Verplank, sumariam o design de interacao: como agimos, como nos sentimos
e como percebemos, reconhecendo a sua essencialidade no ambito da
interacao e experiéncia.

Explanado o conceito de design de interacao reconhecemos que, embora
conceitos proximos, o design de interface distingue-se, de acordo com
Shedroff, como uma combinacdo do design de informacdo, design de
interacdao e design sensorial, tendo como objetivo final produzir uma
comunicagao clara, através da experiéncia.

Neste dominio, realcamos a importancia da estética na interacao, verificando
a importancia da estética na interacio humana com os objetos,
reconhecendo-a, de acordo com Providéncia, como uma das mais

importantes ferramentas do reportério do design que lida com as dimensdes
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emocionais. Assim, enfatizamos a importancia de incluir a dimensao estética
nas especificidades do design de interacdo, no sentido de propor uma
estratégia para requalificar os artefactos e sistemas interativos através da
"estética da interacao”, tal como Norman ou Hummels e Overbeeke também
defendiam.

Concordando com a importancia do corpo e dos sentidos para o design de
interacdo, verificAmos, decorrente da era pos-digital, a necessidade de
construir interpretacdes inéditas sobre o corpo, os seus limites e desafios,
considerando a importancia histérica do corpo como parte integrante na
comunicacao entre Homem e meio ambiente. Observando esta realidade,
partilhamos a inquietagao de Virillio sobre as consequéncias de nao se
compreender ou prever, até que ponto, a tecnologia ird no futuro perturbar a
natureza do meio ambiente humano, do seu corpo territorial, mas,
sobretudo, a natureza do individuo e do seu corpo animal, um ser interativo,
ao mesmo tempo emissor e recetor.

Nesta Otica, observamos, tal como Mcluhan, que qualquer tecnologia ou
invengao se torna uma extensao do corpo humano, sendo inevitaveis novas
relacdes de equilibrios entre os demais 6rgaos e estas extensdes do corpo.
Nesta logica pode-se considerar que € no decorrer do uso normal da
tecnologia e do seu corpo, que o Homem é constantemente modificado por
ela e, em contrapartida, também possui a capacidade de a transformar.

E neste contexto que consideramos que os efeitos da tecnologia se
manifestam nas relacdes entre os sentidos e as estruturas de percecao, de
maneira uniforme e sem resisténcias. Como tal, consideramos pertinente
analisar a obra, See yourself sensing: redefining human perception de
Madeline Schwartzman, pela abordagem inédita de interpretar e repensar os
sentidos, assim como, na forma como procura definir o Homem no contexto
tecnolégico atual, induzindo uma abordagem profundamente ligada a
esséncia do artefacto e a intima ligagdo ao corpo humano e a sua

experienciacao.

Prosseguimos para novo ponto, sentindo necessidade de clarificar,
previamente, a utilizacao da preposicao para, e nao de, no titulo Design para
a experiéncia. Neste sentido, e considerando a relevancia de desenhar para a
experiéncia, reforcamos a importancia de contribuir, através do design, para
a geracao da experiéncia e nao desenhar exatamente a experiéncia, que pode
indiciar a imposicao de uma unica percecao da experiéncia, a do designer.

Avancamos, destacando que o design da experiéncia € uma pratica antiga
remontando aos primeiros impulsos humanos para desenvolver rituais ou

cerimonias (McLellan), neste sentido estara, segundo Shedroff, relacionado
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com a propria nocao de experiéncia em si, considerando que
simultaneamente, ndo tem histoéria (j4 que é uma disciplina recém-definida),
mas, paradoxalmente, tem a mais longa das historias, sendo o culminar de
antigas disciplinas.

Apoiados em autores como Paola Antonelli, Donald Norman, Nathan
Shedroff, Bill Buxton, Hilary MclLellan ou a IDF - Interaction Design
Foundation, procuramos apresentar definicbes de design de experiéncia, no
sentido de compreender a importancia para o design, da dimensao da
experiéncia. Entre as apresentadas, salientamos a definicdo de Shedroff que
entende o design da experiéncia como uma abordagem orientada para a
experiéncia da pessoa e nao da mediacao ou do meio, visando a criacao de
experiéncias de sucesso para pessoas, em qualquer meio.

Neste sentido torna-se evidente a importancia dos cinco principios de design,
de Pine e Gilmore, que impulsionam a criacao de experiéncias memoraveis,
sendo também importante a consciéncia dos sentidos nas experiéncias
(Gagné; Pine e Gilmore), assim como a nocao de que a prépria experiéncia é
subjetiva e pessoal, sendo formada em reacdo ao contexto (Koskinen,
Mattelmaki e Battarbee).

Considerando a importancia para esta investigacao das dimensbes que
concorrem para a experiéncia, abordamos e detalhamos o modelo de Nathan
Shedroff, que identifica as seis dimensdes que concorrem para a experiéncia:
duracdo, gatilhos, intensidade, interacdo, espectro e significacdo, que serviu
de referéncia para a definicdo dos critérios classificativos da taxonomia

apresentada na segunda parte deste documento.

No ambito do design e comportamento, recorremos a Merleau-Ponty no
sentido de enunciar e compreender o carater intangivel e imaterializavel do
comportamento, considerando a sua cada vez maior preponderancia para o
design. Consequentemente, e fundamentados em Anderson, identificamos a
influéncia do campo da economia comportamental, no desenvolvimento da
relacdo entre design e comportamento, reconhecendo que, muitas vezes,
podem ser tomadas decisdes inconsistentes e irracionais decorrentes desta
relacdo, o que convoca a importancia da ética nesta abordagem.

Nesta area de atuacao, salientamos a importancia de B. J. Fogg e dos seus
estudos sobre tecnologia persuasiva, que contribuiram para a percepcao da
mudanca de comportamento, mediada pelo produto contemporaneo.
Considerando a fragilidade/sensibilidade do design poder induzir
comportamentos refletimos, apoiados em Wendel, sobre a importancia da
ética associada ao design, no sentido em que o design para a inducao do

comportamento nao deve procurar persuadir as pessoas a agir, mas sim
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promover, no utilizador, a possibilidade de fazer facilmente as coisas que ele,
de qualquer maneira, ja queria fazer.

Prosseguimos, reconhecendo a importancia do design influir na criacdo de
condicbes para o Homem reagir a estimulos, originando a importancia de
compreender alguns processos funcionais da mente humana. Apoiados em
Pinker e Damasio, salientamos a relevancia, para o design, da “psicologia
intuitiva” e dos mecanismos inconscientes na tomada de decisdes.

Nesta otica, reconhecemos a importancia de conseguir lidar com as
interacoes psicologicas, possiveis de estabelecer com os consumidores,
tentando compreender como o Homem responde ao estimulo, criando
conjuntos de condicdes para solicitarem agao e reacao.

No sentido de acrescentar pontos de contato com estas questdes, refletimos
sobre os fatores que podem contribuir para o stress, através da hierarquia da
usabilidade de Daniel Formosa, que categoriza as diversas forcas que tém

impacto no design e a forma do ser humano responder aos sinais pensados.

No ambito da seducdao e comportamento, e inspirados nas metaforas de
Baudrillard, enfatizdmos a vertente camaleonica e “invisivel” que o poder de
seducao representa, expresso na sua forca e vulnerabilidade simultanea.
Consideramos a seducao, tal como Guenoun, como uma estratégia
circulante, que estabelece a interface com o mundo natural, e que, de acordo
com Kierkegaard, se incorpora na personalidade do individuo, induzindo
como finalidade da vida o prazer, gozando pessoalmente a estética e
gozando esteticamente a sua propria personalidade.

Traduzido para o contexto do design, constatamos, tal como Van Gorp e
Adams que, na relacado Homem-produto, os sentidos atraem a atencao e
desencadeiam o desejo de se aproximar, encorajar e interagir, funcionando
como gatilhos de seducdo, reforcando a importancia de promover
“interacoes sedutoras” focadas na recetividade estética e emocional.

Neste sentido consideramos que a seducao promove o contato, a interacao e
a conversacao, sendo possivel inferir, tal como Van Gorp e Adams, que a
interacao entre seres humanos e produtos pode ser entendida como uma
conversagao, estabelecendo pontos de contato com didlogos e histérias
existentes no relacionamento entre pessoas.

Concordamos, por fim, com Saari sobre a possibilidade das interacoes
ocorrerem na forma dialdgica ou narrativa, identificando, esta ultima, como o
foco conceptual da presente investigacdao, que tem como intuito propdr
novas narrativas, considerando imprescindivel, tal como Providéncia, a
importancia do resgate da poética pelo Design, fundada no modelo

metaforico.
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A finalizar este capitulo e no ambito das reflexdes efetuadas, entendemos ser
importante dar énfase, no contexto metodolégico, as ferramentas de design
facilitadoras de criatividade, no campo da interacdao e experiéncia,
estabelecendo pontos de referéncia para a taxonomia desenvolvida nesta
investigacao.

Num primeiro momento, apresentdamos e detalhamos o funcionamento das
IDEO Method Cards e IDEO Natural Method Cards, enquanto estratégias
criativas  aplicadas ao projeto. Num segundo momento, evidenciamos
também a proposta implementada por Dan Lockton (2010) com o titulo
“Design with Intent” focada nas estratégias criativas orientadas para o campo
do design e comportamentos. Num terceiro momento, destacamos o projeto
de estratégias influenciadoras do comportamento criativo, denominado de
Plex cards desenvolvido por Andrés Lucero e Juha Arrasvuori (2010).
Consideramos que, através das tematicas abordadas neste segundo capitulo,
foi possivel enquadrar, devidamente, o campo de estudo desta tese, no que

ao design se refere.
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3. A INSPIRACAO BIOLOGICA

Importancia da interdisciplinaridade no design

Iniciando a abordagem a inspiracao bioldgica, torna-se pertinente abordar
previamente o conceito de interdisciplinaridade em design, uma vez que pode
promover a criatividade e inovagao, gerando novas abordagens para os
desafios existentes ou futuros. Desta forma, potencia-se o pensamento
divergente, ou aquilo a que De Bono (2014) designa de “Lateral Thinking”. O
autor defende que a criatividade e inovacdo sdo excelentes ferramentas de
progresso, sugerindo a necessidade de procurar caminhos alternativos que

potenciem respostas distanciadas dos métodos 6bvios de pensamento.

“uma estratégia de imersdo dupla, convocando uma segunda
disciplina (...). Um primeiro campo de conhecimento nuclear
serd fertilizado por uma segunda disciplina acoplada a
primeira, imiscuindo-se e exigindo do reseacher um estudo, um
esforco e um entendimento em profundidade dessa segunda
drea de saber.”. (Reis, 2011, p.273)

Consequentemente, adotando esta estratégia exploratéria que procura
definir e garantir diferentes angulos de observacdo, investigando e cruzando
areas que, tradicionalmente, ndo se relacionam de uma forma direta, pode,
na nossa perspetiva, constituir uma interessante forma de abordar o
pensamento e o projeto no design de cariz bioldgico.

Assim, neste ambito, recuperamos Paulo Parra (2001), quando considera que
as areas das Ciéncias do Corpo Humano (e.g. Antropometria e a Ergonomia),
das Ciéncias da Natureza (e.g. Biologia e Zoologia) ou das Ciéncias dos
Materiais (e.g. Tecnologia dos Materiais), mas também das Ciéncias Humanas
(e.g. Antropologia e Sociologia), produzem conhecimentos que, cruzados
com o Design, permitem construir uma cultura projetual, ao servico do
Homem e da conquista da sua qualidade de vida, em harmonia com o meio

em que vive.

Alicercados nesta visao transdisciplinar, projetamos o desenvolvimento desta
investigacao relacionando biologia e design, com o intuito de promover a
capacidade de olhar para a natureza através dos comportamentos, de um
prisma menos imediato e materializavel, interpretando-os, sistematizando-os

e aproximando-os das metodologias de projeto em design.
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“Através da prdtica de olhar para as coisas de maneira
diferente, a capacidade de encontrar um contexto para
qualquer bit de informacdo aumenta de forma notdvel. A
medida que exploramos o pensamento lateral, inevitavelmente
aparecerdo novas formas de lidar com a informacdo,
diferentes conjungbes de ideias, que com certeza comecgardo a
ser cada vez mais uteis.”. (De Bono, 2014, p.110)

Perspetivamos, deste modo, que a associacao entre biologia e design, se
possa assumir como mais um contributo no posicionamento de qualquer
agente criativo, que, tal como De Bono (2014) defende, deve estar aberto a
ideias, influéncias e oportunidades, procurando desenvolver uma consciéncia
intensa, tentando escapar da visao comum das coisas, muitas vezes pelo uso
deliberado da irracionalidade.

Neste dominio, imaginagao e criatividade sao caracteristicas essencialmente
humanas que se podem constituir como uma das premissas para a solucao de
alguns dos problemas da sociedade, no que ao design diz respeito, sendo o
artista o utilizador supremo do pensamento lateral, quando procura novas
formas de olhar as coisas, procurando quebrar as antigas convencdes de

percecao (De Bono, 2014).

Embora sendo areas estudadas individualmente, o design de interacao e
experiéncia e o estudo dos exemplos de inspiracao bioldgica, carecem de
uma associacao e cruzamento entre elas, com o objetivo de sistematizar e
definir processos e metodologias que permitam traduzi-las em artefactos
promotores de experiéncias.

E nesta lacuna que reside o interesse da presente investigacdo, que procura a
possibilidade de unir o que parece impossivel de unir, de uma forma
incomum®, complementando e relacionando os estudos existentes nestas
areas. Assume-se aqui, como objetivo primordial, a possibilidade de um
aprofundamento e desenvolvimento da sua interdisciplinaridade, com
posterior sistematizagao e aplicacao das hipdteses desenvolvidas.
Consideramos ainda, tal com Parra (2007), a necessidade de diluir as classicas
demarcacgOes entre natureza e cultura, corpo e alma, matéria e espirito, ser e
coisa, organico e inorganico, animado e inanimado, aparéncia e realidade, no
sentido de estabelecer uma relacao indissociavel entre a natureza e a cultura

material.

80 “(...) connecting the unconnected in unusual ways (...)" (Woolley-Barker, T., 2017, p.154)
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3.1. Comunicacao e natureza

“(...) a natureza é, em si mesma, um tecido ininterrupto de
palavras e de marcas, de narrativas e de caracteres, de
discursos e de formas.”. (Foucault, 1998, p.95)

Avancando para o contexto real da natureza, realcamos o facto de que, cada
animal tem de tomar as suas proprias decisoes, testando hipoteses e
aprendendo com os “feedbacks” das suas experiéncias anteriores.
Recentemente, estes comportamentos originaram diversas investigacoes
sobre a forma como os animais fornecem sinais fidveis entre eles, sendo
exposto que a comunicacdo animal depende, em grande parte, de
demonstracoes de vulnerabilidade.

O conceito de vulnerabilidade presente na natureza pode ser, na realidade,
considerado um instrumento comunicativo fiavel, considerando que a
evolucdo e crescimento ndo se baseiam na forca, mas sim, em
vulnerabilidades como a morte e fraqueza e nas consequentes respostas
encontradas pela evolugao.

Neste campo de acao, os dois biologistas Israelitas, Amotz Zahavi e Avishag
Zahavi (1997), interrogaram os principios da psicologia evolucionaria com o
seu livro “The Handicap principle”, onde descrevem como os animais usam a
vulnerabilidade enquanto ferramenta para uma comunicacao “honesta”.
Nesta obra, Zahavi e Zahavi (1997), identificam varias caracteristicas do
comportamento animal, que ndao tém uma explicagdo légica para o
pensamento humano, mas que se encontram historicamente associadas ao
desperdicio ou excesso, e que significam uma demonstracdao de saude fisica e
de forca do emissor para com a sua comunidade ou predador.

Ainda, de acordo com os autores, o “Handicap principle” é uma ferramenta
fundamental na capacidade de decisao dos animais, sendo que este principio
sugere que os sinais confidveis devem ser onerosos para gquem envia o sinal,
obrigando assim a que so alguns os possam enviar, ou seja, aqueles que tém
realmente condicOes para o fazer, limitando ao maximo a possibilidade de

fazer “bluff”.
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No contexto da selecao sexual, a teoria de Zahavi e Zahavi (1997) sugere que
animais com maior aptidao biologica, sinalizam este status através de
comportamentos que efetivamente demonstrem estas qualidades. Esta
situacdo pode ser verificada no pavdo, onde a cauda surge como um
instrumento de comunica¢do, em que quanto maior e mais esplendorosa for
a cauda, maior é a demonstracao de forca e robustez do pavao perante as
fémeas (Zahavi & Zahavi, 1997).

O parametro anterior permite-nos sublinhar que a ideia central na selecao
sexual sinaliza a possibilidade do animal poder desperdicar um recurso,
esbanjando-o. Neste sentido, enquanto os emissores se esforcam por enviar
sinais caracterizadores da sua condicao, os recetores sabem que os sinais
indicam qualidade.

Perante esta analise, constatamos que a propria natureza impde uma
diferenciacdo de sinalizacao, entre mais fortes e mais fracos, sendo uma
distincdo natural, e na maior parte das situacdes, inequivoca.

Neste contexto, refletimos sobre a ornamentacdo existente na natureza que,
enguanto importante estratégia comunicativa entre animais, desempenha um

decisivo papel na selecao sexual.

3.1.1. Ornamentacao como fator de comunicacdo e sinalizacdo

Charles Darwin (2011), na sua proposta inicial da teoria da evolucao,
considerou alguns tracos dos animais como “lixo”.

Estes tracos que, numa analise superficial, sdo muitas vezes chamados de
ornamentacdo, representam uma palavra repleta de significado no contexto
do design. Contudo, como referido anteriormente, o reino animal so se
envolve no esforco do desperdicio ou do supérfluo quando existem beneficios
a longo termo.

Darwin (2011), no decorrer dos seus estudos, percebeu que esta
ornamentacao desempenhava um papel preponderante na selecao sexual. O
autor observou que, geralmente, os machos mais vigorosos, mais bem-
adaptados aos seus papéis da natureza, apresentavam maiores possibilidades
de deixar uma descendéncia mais vasta embora, muitas vezes, a vitoria nao
dependesse do vigor geral, mas sim da posse de armas especiais, confinadas
por norma ao sexo masculino. Consequentemente, deduziu ainda que um
veado sem cornos ou um galo sem esporas teriam poucas hipoteses de deixar

prole, ja que:
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“(...) a guerra da natureza ndo é incessante, que nenhum medo
se sente, que a morte é geralmente rdpida e que 0s vigorosos,
os sauddveis e os felizes sobrevivem e se multiplicam.”.
(Darwin, 2011, p.84)

Darwin (2011) faz referéncia a guerra da selecdo sexual, sendo mais severa
entre os machos de animais poligamos, uma vez que estes parecem estar
munidos, mais frequentemente, de armas especiais.

Neste contexto, os machos dos animais carnivoros encontram-se ja bem
armados embora, estes e outros, possam obter meios especiais de defesa
através da selecao sexual, como a juba do ledo, as espaduas no javali, ou as
mandibulas aduncas nos machos do salmdo. Mantendo esta oOtica, Darwin
(2011) considera que o escudo pode ser tao importante para a vitéria como a
espada ou a langa.

Estes argumentos sao corroborados na atualidade pela psicologa
evolucionista Helen Cronin (1993) que, no seu livro “The Peackock’s Tail:
Altruism and sexual selection from Darwin to today”, considera que os
ornamentos  fisicos nos animais, aparentemente excessivos, sdo
predominantes nos machos, apresentando como exemplos os chifres dos

alces ou a cauda do pavao.

Destacamos aqui o exemplo de magnificéncia ornamental mais citado no
mundo animal, a cauda do pavédo. E um exemplo intuitivo de ornamentacéo
animal que possibilita toda a informacdo que a fémea pode desejar.

Adeline Loyau, et al. (2007) descrevem a cauda do pavao (Pavo cristatus)
como um dos ornamentos coloridos mais complexos entre as espécies de
aves. A cauda é composta por uma estrutura de 140-170 penas que formam
um padrao através dos “olhos” de cada pluma (Manning, 1989). Os olhos
possuem varias cores estruturais que se alteram conforme o angulo de
visualizacdo (iridescente) (Burgess et al., 2006). Tem sido objeto das mais
antigas descri¢des cientificas de cores estruturais (Hooke 1665 in Kinoshita e
Yoshioka 2005, Newton 1704).

Esta manifestacao luxuosa, demonstrada através da sua simetria de escala no
padrao das plumas e até nos “olhos” concéntricos de cada pluma, implica
saude fisica para a sua ostentacdo. Nesta Otica, um potencial “batoteiro”, que
canalizasse toda a sua energia para uma cauda esplendorosa, iria sofrer a
longo prazo. Mais do que amplificar sinais de salde, a cauda é um “fardo”
significante que serve também como “handicap fisico” real, uma vez que esta
anuncia nao sé saude, mas também capacidade fisica para suportar um fardo

de plumas tao grande.
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Figura 110: Caua do pavao.
Fonte: www.msnbc.msn.com/id/21882948/

Figura 111: Prmenor da cauda do pavao.
Fonte: www.msnbc.msn.com/id/21882948/
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Procurando compreender a razdo para o pavao ter uma cauda tdo
ornamentada, assim como situagcdes similares em outros animais, Ronald
Fisher (1915), biologista evolucionario de nacionalidade Inglesa, desenvolveu
uma das primeiras teorias. De acordo com Paulo Mota Gama (2010), Fisher
elaborou um modelo sobre a selecao sexual através da escolha feminina,
onde demonstrou que tracos masculinos, como as caudas de pavao,
poderiam evoluir se os tracos masculinos e a preferéncia feminina por
caracteristicas exageradas tivessem uma base genética e fossem herdados.
Assim, as fémeas poderiam transmitir o gene, associado a preferéncia, aos
seus filhos, o que originaria um processo de acelera¢ao, pois a caracteristica e
a preferéncia aumentariam numa proporcao geométrica. Este modelo tornou-
se conhecido como o “Fisherian runaway model of sexual selection”
(Andersson, 1994), e permitiu verificar que a escolha feminina era uma forca
seletiva muito poderosa que atuava sobre os tragos masculinos (Andersson,
1982).

Segundo Gama (2010), para além do modelo de Roland Fischer, em 1915,
outros modelos de selecdo sexual para explicar a escolha feminina, foram
propostos, nos anos 70 e 80, por Kodrick-Brown e Brown (1984), Zahavi
(1975), Zahavi (1977), Hamilton e Zuk (1982) e Ryan et al. (1990). Estes
diferenciavam-se, essencialmente, pelas causas atribuidas as escolhas da
fémea.

Recuperando novamente o pensamento de Amotz e Avishag Zahavi (1997),
destacamos a sintese do “handicap principle” que se alicer¢a na importancia
de os sinais efetivos deverem ser de confianca e resultado da evolucdo
natural, considerando que os tracos dos machos sao consequéncia da selecao
das fémeas e do ciclo virtuoso. Consequentemente questionaram-se sobre a
hipotese de, ao ser possivel identificar no ornamento a funcdo de comunicar
a saude de um animal, o ornamento poder deixar de ser considerado apenas

uma caracteristica bioldgica irrelevante.

Perante esta exposicdo, podemos inferir que os sinais de comunicacao
honesta, vindos do reino animal ndao humano, como os da cauda do pavao,
podem ter expressdo idéntica, embora de forma menos clara, nos humanos,
uma vez que também usufruem deste género de sinais para estabelecerem
relacoes.

Neste ambito, na sociedade humana a interacao entre sexos pode ser
considerada como um dos dominios mais dificeis na comunicacao.

Sobre esta questdo, Nancy Etcoff (1999) refere que, quando se pensa em
atragao fisica nos humanos, os primeiros tracos que sao realcados estao

relacionados com a saude geral, dentes brancos, cabelo lustroso e pele
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saudavel, caracteristicas que sao consideradas atrativas. A explicacao
biologica estd relacionada com o facto de todos estes tracos serem
extremamente vulneraveis a ma nutricao e a doenca ao longo da vida de um
ser humano, sendo também os primeiros a sofrer o desgaste da idade. Nao é,
portanto, uma coincidéncia que a atracao se fixe nestes tracos, “a derme de

cada um é um espelho da saude de cada um” (Etcoff, N. 1999).

“Although it is still controversial, the similarity between the left
and right side of your face, your wings, your bristles, or your
eyespots may be tied to how healthy you are. While we're
looking at a face, thinking, Wow, she/he is really beautiful. That
beautiful, highly symmetrical and the genes that built that body
are pretty darn good. And perfect symmetry is not easy for
nature to reproduce.”. (Verdolin, 2014, p.35)

Reforcamos esta abordagem com a andlise de Jennifer Verdolin (2014),
qguando considera que a simetria requer a combinacdo de muitos fatores
biologicos e ambientais, significando que, quanto mais perfeita é a simetria,
menos imperfeito é o animal, pelo menos, a nivel bioldgico. A autora
acrescenta ainda que uma maior assimetria ou diferencas maiores entre o
lado esquerdo e direito da face estdo relacionadas com uma sadde mais
fraca.

Consequentemente, é possivel observar que todos os mamiferos foram
biologicamente “criados” para serem bilateralmente simétricos, sendo que
qualquer variacao na simetria pode ser um indicador de rotura do processo
de desenvolvimento. Assim, um animal que cresca perfeitamente simétrico
estard livre de doencas nos seus anos de desenvolvimento, tera um
crescimento maior que a média, serd mais fértil e sobreviverd por mais
tempo. E possivel, desta forma, associar a beleza a saude e a capacidade de
reproducao. Este é um sinal claro de saude.

Complementando estes argumentos, Trevor Van Gorp e Edie Adams (2012)
reforcam que a estética causa uma resposta emocional automatica e
inconsciente no Homem, sendo possivel observar, que do ponto de vista
evolutivo, a atratividade e a simetria tém sido associadas a fertilidade (Buss,
2003). Expondo e desenvolvendo raciocinio semelhante, Verdolin (2014),
argumenta que a existéncia de simetria facial e, posteriormente, atratividade,
€ um sinal honesto sobre a salude fisica e a fertilidade de um potencial
parceiro, considerando que o Homem esta biologicamente “programado”
para avaliar a simetria como bonita, desempenhando um papel predominante
na atracao imediata que temos em relacao a alguém.

Ainda relativamente as caracteristicas de atratividade no Homem, partilhamos

os contributos de Van Gorp e Adams (2012), que identificam o facto das
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Figura 112: Proporcoes.
Inconscientemente determinam a
atratividade e a fertilidade.

Fonte: Van Gorp e Adams (2012, p.103).
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proporcdes de cintura/quadril serem associadas a atracao e maiores niveis de
fertilidade nas mulheres (Buss, 2003). Simultaneamente, certas proporcdes da
cintura/ombro nos homens foram julgadas mais atraentes para as mulheres
(Horvath, 1981; Dixson. Halliwell, East, Wignarajah & Anderson, 2003). Van
Gorp e Adams (2012), referem ainda que ambas as proporcdes sao muito
proximas da proporcao de ouro (ou seja, 1.61803399 ou aproximadamente
1.62), sendo um numero repetidamente encontrado na natureza e subjacente
ao design de alguns dos produtos e arquitetura mais memoraveis da historia

(Elam, 2001).

Considerando que na sociedade atual poucos produtos sao desenhados de
forma a articular os seus pontos de rotura e as suas vulnerabilidades, tal
como acontece no mundo natural, procuramos compreender a génese da
existéncia de ornamentacdao na natureza e os principios bioldgicos de
comunicacdo honesta e fidvel. Esta pesquisa pode ser determinante na
aplicacao ao design, nomeadamente, em contexto de interacao, dotando os
produtos de caracteristicas e sinais que consigam estabelecer uma boa

relacdo com o seu utilizador.

3.2. O Homem e a inspiracao bioldgica

“Satisfaz-me o mistério da eternidade da vida e o mais leve
indicio da maravilhosa estrutura da realidade, juntamente com
o esforco sincero para compreender uma parte, mesmo que
infima, da razdo que se manifesta na natureza”.

(Einstein, 1949, p. 5)

Homem e Natureza - Uma histéria evolutiva

Segundo Poirier (1998), certos inventos como o machado de pedra, servindo
de extensdo do antebraco com o punho cerrado, a canoa, tronco flutuante
escavado para acomodar pessoas ou os abrigos construidos com galhos e
folhas trancadas, demostram a excecional capacidade que o Homem teve, ao
longo da histéria, para problematizar e encontrar solu¢bes baseadas na
compreensao e sugestdes oferecidas pelo seu meio ambiente natural.
Seguindo este principio, a humanidade sempre olhou para a natureza,
projetando imagens, metaforas e analogias que emergiram da expressao
artistica e da pesquisa filosofica (Manzini, 1994).

Detanico (2011), salienta que a natureza representa um extenso campo de
conhecimento para o ser humano, considerando que filosofos, fisicos e

matematicos tém demonstrado a exceléncia de suas solucdes quando
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aplicadas as necessidades da sociedade. Observa ainda, que segundo o ponto
de vista da filosofia classica, a natureza é fonte inesgotavel de sabedoria e
tem a capacidade de alimentar um amplo conjunto de disciplinas, da arte a
ciéncia.

Consequentemente, é-nos permitido inferir que os ritmos, equilibrios e
energias da natureza foram contagiando o Homem e o seu desenvolvimento.
No entanto, é importante referir que, de acordo com Poirier (1998), foram os
homens a escolher os seus modos de insercao nos sistemas naturais, bem
como as formas de ajustamento a estes sistemas, a medida que lhes iam

modificando as condicoes.

Um dos primeiros estudiosos a realcar a natureza, enquanto modelo, foi
Marcos Vitravio®' que, no ambito da arquitetura, transportou as ideias da
natureza como referéncias para melhor se construir. Foram, alids, os seus
padrdes de proporcdes e 0s seus principios conceptuais - "utilitas" (utilidade),
"venustas" (beleza) e “firmitas" (solidez) — que inauguraram a base
da Arquitetura classica.

Neste ambito, tal como Paulo Parra (2007) refere, a expressao “(...) os
principios das coisas da Natureza” é retirada do primeiro capitulo do Liber |
do tratado de Marcos Vitruvio, com o titulo “O que é a Arquitetura e que
coisas devem saber os arquitetos”®?, referindo-se a nocao, por si defendida,
de que, entre muitas outras coisas, o arquiteto deve conhecer os principios
das coisas da Natureza.

Desta forma, Parra (2007) argumenta que se pode inferir que a obra de
Vitravio, de uma forma geral, é uma aplicacdo constante da razdo as areas de
projeto. Embora nao seja possivel afirmar que o seu discurso é de caracter
cientifico, é possivel, contudo, afirmar que a Natureza é a sua grande

referéncia.

Historicamente encontramos, no trabalho dos grandes mestres, indicagcdes de
aplicacbes dos principios da vida, onde a esséncia da natureza esta
totalmente refletida. Neste sentido consideramos ser pertinente destacar um
autor - Leonardo Da Vinci e um movimento - a Arte Nova, enquanto marcos
representativos da celebracdao da natureza na histéria social, cultural e

projetual do Homem.

81 Marco Vitruvio Polidn, engenheiro e arquiteto romano, tera provavelmente nascido em Roma,
e viveu durante os impérios de Julio César e César Augusto, ao ultimo dos quais dedica a sua
obra, escrita ja em idade avancada, provavelmente entre 738 e 741 A.C. (Parra, 2007, p.105).
82 para mais informagdes consultar Marcos Vitruvio (1997). Los dez Libros de Arquitetura.
Barcelona, Ed. Iberia.
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3.2.1. Leonardo Da Vinci e a divina proporcao

“A genialidade do Homem faz vdrias invencées, abrangendo
com vdrios instrumentos o unico e mesmo fim, mas nunca
descobrird uma inven¢cdo mais bela, mais econdémica ou mais
direta que a da natureza, pois nela nada falta e nada é
supérfluo”. (Da Vinci, 2004, p. 96)

Ao longo da histéria Leonardo da Vinci® foi descrito como o arquétipo do
"Homem renascentista”, um Homem cuja curiosidade, aparentemente
infinita, era igualada apenas pelos seus poderes de invencdo (Heydenreich,
2017). Esta analise é corroborada por Walter Isaacson (in National
Geographic, 2017) que, por sua vez, afirma ainda que L. da Vinci se
interessava, e queria saber tudo sobre o universo, incluindo a maneira como
0s humanos se integravam nele.

L. Da Vinci conjugou a arte e a ciéncia, criando obras que fazem parte da
histéria e do imaginario coletivo da humanidade, compreendendo que, ao
observar as solucdes encontradas pela natureza, poderia aprender a logica
interna das formas. ldentificamos claramente esta atitude no trabalho de
Leonardo da Vinci quando procurou, no voo dos passaros, a solucao para as
maquinas de voar, ou quando estudou o movimento da agua e a anatomia
dos peixes, para inventar diversas maquinas hidraulicas, barcos e submarinos.
De acordo com Isaacson (in National Geographic, 2017), a sua curiosidade
era tanta que nos seus cadernos encontramos perguntas a respeito da
linguagem dos pica-paus, do porqué do ato de bocejar, ou da razdo do céu
ser azul. L. da Vinci observava assim o mundo e, fascinado por todos os seus
fendmenos, por mais simples que fossem, interrogava-se com a mesma

curiosidade de uma crianca (Isaacson, 2017).

“Com Leonardo (...) a metamorfose do técnico medieval estava
completa”. (P. Galluzi in Parra, 2007, p.131)

De acordo com Fritjof Capra (2008), L. da Vinci trouxe ao universo cientifico
uma perspetiva Unica ao aborda-lo com o seu olhar de artista, sendo
considerado, sob muitos aspetos, o verdadeiro pai da ciéncia moderna.

Este Homem renascentista desenvolveu, 100 anos antes de Galileu®, o

método empirico que é hoje conhecido na ciéncia como método cientifico.

83 Leonardo da Vindi, (italiano: "Leonardo de Vinci"), nascido em 15 de abril de 1452, Anchiano,
perto de Vinci, Republica de Florencga (Italia), morreu a 2 de maio de 1519, Cloux (agora Clos-
Lucé), Franca. Pintor, desenhista, escultor, arquiteto e engenheiro, cuja fantasia, talvez mais do
que a de qualquer outra figura, simbolizava o ideal humanista do Renascimento. Recuperado em
9 de fevereiro, 2014, de https://www.britannica.com/biography/Leonardo-da-Vinci

84 Galileo Galilei, nascido em 15 de fevereiro de 1564, Pisa (Italia), morreu a 8 de janeiro de
1642, Arcetri, perto de Florenca. Filésofo, astronomo e matematico, fez contribuicdes
fundamentais para as ciéncias do movimento, astronomia e forca de materiais e para o
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Esta nova maneira de interpretar o mundo nao era mecanicista, estando
preocupada com as formas organicas, as formas vivas da natureza, tendo a
preocupacdao de que o resultado final de qualquer projeto, tal como na
natureza, resultasse equilibrado, evitando perdas de material, de energia e de
tempo.

Segundo Parra (2007), este fascinio pela natureza levou a que, em meados de
1490, L. da Vinci tivesse delineado a sua teoria da Natureza, assente nos
quatro poderes (movimento, peso, forca e percussao) considerando-os a base
de todos os fenomenos fisicos.

Podemos considerar que L. da Vinci também foi um pensador sistémico, uma
vez que o fendbmeno que ele observava era por si relacionado com outros.
Para L. Da Vinci tudo estava relacionado com tudo (e.g. quando observou
turbuléncia na daqua, relacionou esse fendmeno a turbuléncia do ar),
identificando relacbes onde os outros viam apenas diferencas.
Consequentemente, o ar e a agua eram descritos por L. Da Vinci como forgas
naturais e poderosas em continuo movimento, que o Homem pode controlar

e utilizar em seu préprio beneficio.

E possivel destacar inimeros projetos, por si desenvolvidos, nas mais diversas
areas: hidraulica, cosmologia, astronomia, geologia, paleontologia, geografia,
mecanica, gastronomia, musica e engenharia, que revelam, na atualidade,

um saber universal com séculos de avanco.

“Foi o primeiro Homem a idealizar uma hélice, que montou
numa espécie de helicoptero projectado por si proprio,
desenhou casas pré-fabricadas e portdteis, canalizacbes para
sistemas de dgua quente, lanternas, mdquinas de fazer
parafusos, mdquinas de fiar e de encordoar, mdquinas de
imprimir, perfuradoras, niveladoras, bestas, gruas, dragas,
embarcagbes, pontes, canais, moinhos, fortificacées e edificios.
Inventou a engrenagem diferencial, desenvolveu reldgios,
autéomatos, o inclinometro — aparelho que indica o grau de
inclinacgo - e o anemometro - aparelho que indica a
velocidade e a forca do vento — e foi ainda ele quem
desenvolveu a bussola tal como a conhecemos, ao colocar a
agulha magnética num eixo horizontal. Também idealizou os
skis, a boia de natacdo, o escafandro, o submarino, o tanque
de guerra, canhées, catapultas, aparelhos de voo, o pdra-
quedas e até o missil. Inventou a bicicleta e provou que 0s
musculos sdo como alavancas e que o olho é uma lente,
assegurou que o cora¢Go funciona como uma bomba
hidraulica e provou que o ritmo do pulso estd sincronizado
com o bater do coragdo.”. (Parra, 2007, p.140)

desenvolvimento do método cientifico. Recuperado em 9 de fevereiro, 2014, de
https://www.britannica.com/biography/Galileo-Galilei
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O conjunto extenso de ideias geradas pelo autor renascentista originou a
necessidade de desenvolver mecanismos visuais de representacao. Neste
sentido, Parra (2007) salienta o facto de ter sido L. da Vinci a definir os
principios de representacao da engenharia, arquitetura e design vigentes até
praticamente ao final do século XX. Parra refere ainda que s6 o aparecimento
da informdtica alterou substancialmente os padroes “Leonardinos”
(principalmente o desenho rigoroso, a perspetiva, a perspetiva explodida e as

transparéncias).

Figura 113: Folha desenhos de Leonardo Da Vinci.%

O facto de trabalhar em teatro levou L. Da Vinci a desenvolver engenhos
mecanicos, como maquinas voadoras e o projeto de um proto helicoptero,
com o intuito de simular descidas de anjos no palco. Desafiando a linha entre
a realidade e a fantasia, tentou criar maquinas voadoras reais, auténticas
maravilhas de engenharia para a altura. Em suma, L. Da Vinci aplicou o que
aprendeu no teatro e trouxe-o para a arte e para a engenharia (Isaacson
2017).

De acordo com Martin Kemp (2006), L. Da Vinci tinha um fascinio e
admiracao pelo voo dos passaros, cujos sinais aparecem ja nos seus desenhos
em 1481, e uma profunda conviccdo de que as invengdes da natureza
obedecem perfeitamente a lei natural em todas as suas partes, levando-o a

imitacdo de passaros e morcegos como modelo para o desenho de

8 Fonte: http://www.ownfineart.com/Drawings/Various%20Sketches.jpg
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dispositivos voadores. Sendo possivel considerar que, em alguns casos, as
analogias eram tdo préximas que os produtos e a natureza pareciam fundir-
se inseparavelmente.

L. Da Vinci entendia o passaro como um instrumento que opera através de
leis matematicas, considerando também que estes instrumentos estavam na
base da amplitude de movimentos do Homem. E por isso que nunca lhe
ocorreu chamar a sua maquina voadora outra coisa que nao uccello

("passaro”). Era o exemplo de grandes passaros voadores que o0 encorajavam

a pensar que o voo movido pelo Homem era eminentemente viavel (Kemp,

2006).

AR

N

Flgura 114: Estudos do UceII

Segundo Isaacson (in National Geographic, 2017) os estudos de L. da Vinci
relativos as maquinas voadoras permitiram entender o comportamento das
correntes de ar ao passarem pelas asas das aves, e como estas eram
fundamentais para que os passaros se mantivessem no ar — algo que foi
estudado mais tarde, quando foram projetados os primeiros avides.

Neste contexto Paulo Parra (2007), refere que L. da Vinci iria concluir que néo
é possivel transpor diretamente as estruturas morfolégicas para a cultura
projetual, afastando-se da criacdo de dispositivos voadores que funcionavam
como o batimento de asas, tendo antes passado a centrar-se em dispositivos
planadores, equivalentes as atuais asas delta e paraquedas, também

seguramente inspirados na observacao da Natureza.

8 Retirado do livro “Codice sul vuolo degli ucelli” de L. Da Vinci.
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Figura 115: Plate 33.
Estudo proporcional do Homem de acordo com
Vitruvius (c. 1487), caneta e tinta, Veneza,
Leonardo Da Vinci. Fonte: Martin Kemp (2006,
p.97).

Neste estudo L. Da Vinci apresenta as ideias de
proporcao e simetria aplicadas a concegao da
beleza humana. Leonardo combinou nesta
imagem ambas as posicdes dos membros,
deixando como elementos comuns a cabega e
o tronco, ficando a circunferéncia (Corbalan,
2010).
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Complementando as ideias anteriores, pensamos ser de extrema relevancia a
interpretacao do corpo como uma maquina, conceito amplamente explorado
por L. Da Vinci. De acordo com Parra (2007), L. Da Vinci dedicou-se a
investigacao anatomica, procurando evidenciar o corpo humano como um
notavel conjunto de instrumentos mecanicos. Nos seus estudos, muitas das
articulacdes do corpo humano sao apresentadas como eixos de revolucao a
que chama poli e os musculos sdo chamados de potenze, referéncias que
realcam a analogia entre érgaos humanos e instrumentos mecanicos.

O expoente maximo destes estudos revela-se no classico desenho intitulado
“Homem Vitruviano”, onde, de acordo com Detanico (2011), L. Da Vinci
procura representar a tese do filésofo e matematico Pitdgoras®’, segundo a
qual “o Homem é a medida de todas as coisas”, ou seja, o Homem, como
ser integrante da natureza, também revela em si as proporcdes e leis que
regem todo o universo.

Neste ambito, Fernando Corbalan (2010) considera que seguindo o ideal
Renascentista, o Homem Vitruviano coloca o Homem no centro do universo,
relacionando-o com a geometria e inserindo-o num quadrado e num circulo,
sendo que, a razao entre o lado do quadrado e o raio do circulo € aurea,
mostrando as proporc¢des ideais do corpo humano.

Esta analise é complementada por Detanico (2011), ao considerar que o
padrao matematico encontrado no corpo do ser humano também pode ser
identificado na constituicdo de outros seres, como peixes, aves, flores e

frutos.

A divina proporcao

Leonardo da Vinci, sendo um grande observador da natureza, utilizou em
muitas obras a divina proporcao, que também pode ser chamada de razao
aurea, razao de ouro, proporcao em extrema razao, divisdao de extrema
razao, ou seja, a mais agradavel proporcao entre duas medidas. Estes
conceitos serdo posteriormente amplamente utilizados e evidentes em varias
obras de Salvador Dali, Georges Seurat, Le Corbusier, Frank Lloyd Wright,

entre outros.

8 Pythagoras, nascido em 570 A.C, Samos, lonia (Grécia), morreu em 500-490 A.C,
Metapontum, Lucanio (Itdlia), fildsofo grego, matematico e fundador da fraternidade pitagdrica
que, embora de natureza religiosa, formulou principios que influenciaram o pensamento de
Platdo e Aristoteles e contribuiram para o desenvolvimento da matematica e da filosofia racional
ocidental. Recuperado em 9 de fevereiro, 2014, de
https://www.britannica.com/biography/Pythagoras
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No ambito da divina proporcdo, referimos também a investigacdo de
Detanico (2011), que destaca o matematico italiano Leonardo Fibonacci
(1170-1250) pelo seu entendimento sobre o crescimento das plantas e a
reproducao de alguns animais, ao considerar ser possivel serem medidos com
base em padroes matematicos. Fibonacci identificou uma sequéncia
algoritmica, que recebeu o seu nome, tendo ratificado a existéncia de uma
razao constante na constituicao desse padrao, conhecida hoje como ndmero
phi ou proporcao aurea (Detanico, 2011). Este numero Phi, com valor
arredondado a trés casas decimais de 1,618, foi definido como Sequéncia de
Fibonacci®. Existem aqui indicios da proporcdo adurea em quase toda a
informagdo que os seres-humanos observam e processam: na natureza, no
espaco, na fisica, na matematica, na arte, no design, etc.

Ja de acordo com Corbalan (2010), a representacao geométrica do numero
de ouro faz-se desenhando um retdngulo em que a propor¢do entre os seus
lados corresponde ao numero de ouro (1,618).

Um retangulo com estas caracteristicas € chamado de retangulo de ouro e é
possivel identifica-lo em varias obras emblematicas da humanidade (e.g. rosto
da Gioconda ou Partenon).

Se retirarmos a este retangulo um quadrado de comprimento igual ao seu
lado mais curto, obteremos um novo retangulo de ouro de menor dimensao
e assim sucessivamente. Ao tragar varios arcos de circunferéncia igual ao lado
de cada um dos quadrados que vamos retirando, e com centro no vértice de
cada um deles, resulta numa curva sinuosa, de grande elegancia, que se
designa de espiral algoritmica, sendo facilmente observavel no ambiente
existente, que pode ir desde a concha de nautilo até a forma dos bracos das

galaxias (Corbalan, 2010), conforme é visivel na figura 116.

8 Numeros de Fibonacci, os elementos da sequéncia dos numeros 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, ...,
cada um dos quais, apos o segundo, é a soma dos dois niUmeros anteriores. Estes nimeros foram
anotados pelo matematico italiano medieval Leonardo Pisano (“Fibonacci") em seu Liber abaci
(1202, "Livro do Abaco"), que também popularizava os nimeros hindus-arabes e o sistema de
numeros decimais na Europa. Recuperado em 9 de fevereiro, 2014, de
https://www.britannica.com/topic/number-game#ref27913
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Figura 116: Mona Lisa.
Diversos estudos mostram como o rosto de

Mona Lisa, tanto no seu conjunto como nos
pormenores, se enquadra com precisao numa
elegante sucessao de varios retdngulos de
ouro (Corbalan, 2010).



Figura 117: Pétala de rosa.
Retangulo de ouro sobreposto.

Fonte:https://fractalenlightenment.com/1
5668/fractals/digging-deeper-into-the-

golden-ratio
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Figura 118: Girassol.
Existem espirais formadas pelas sementes
a favor e contra o sentido dos ponteiros
do relégio . As quantidades de cada tipo
sao também termos consecutivos da
sucessao de Fibonacci. Fonte: Corbalan
(2010, p.132).

Figura 119: Malmequer.

O numero de pétalas é sempre um
numero da sucessao de Fibonacci. Fonte:
Corbalan (2010, p.134).

Figura 120: Brocolo romanesco.
As espirais que se formam, tanto para a
direita como para a esquerda, sao termos

de sucessao de Fibonacci. Fonte: Corbalan
(2010, p.141).
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[
Figura 121: Retangulo de ouro.®

Consequentemente, pode ser inferido que o numero Phi esta envolvido na
natureza do crescimento, sendo pertinente compreender que a natureza
possui uma base, uma proporcao, que pode ser encontrada no ADN, na
proporcao de crescimento do raio interior das conchas (e.g. o nautilus), na
refracdo da luz, em plantas (e.g. girassol) ou galhos de arvores, nos dtomos,
nos seres humanos (e.g. tamanho das falanges, ossos dos dedos), nas espirais
das galaxias ou nos furacbes, bem como em inUmeros outros exemplos que

envolvem a ordem do crescimento.

Esta ordem proporcional de crescimento, varias vezes observada na natureza,
€ aplicada inumeras vezes ao design, contribuindo, em muitas circunstancias,
para que os recetores se sintam mais a vontade em interpretar produtos onde
esta proporcao esta presente. Um retangulo parece mais harmonioso se as
suas proporcoes (relacdo entre comprimento de lado mais comprido e lado
mais curto) cumprem esta proporgao.

Esta proporcdo estd, deste modo, presente em inUmeros produtos “artificiais”
do nosso dia-a-dia, seja no bilhete de identidade, nos macos de cigarros,
cartoes de crédito, nos cartbes-de-visita, entre outros. Nas cidades é
omnipresente nas fachadas dos edificios, no formato de uma porta, no
tracado de algumas ruas e pragas e até em muitos marcas e logotipos. Pode
considerar-se que, inconscientemente, promove uma simbiose bioldgica entre

utilizador e produto.

8 Fonte: Corbalan (2010, pp.14-15).
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Figura 122: Fibonacci aplicado ao Iphone 5.%°

Neste contexto, onde se reflete sobre o Homem e a intima ligacdo e
inspiracdo biologica, realcamos a afirmacao de Paulo Parra, (2007, p.134) ao
referir que L. da Vinci foi o primeiro projetista a corporizar a passagem do
tecnologico para o biotecndlogo antecipando, em quase cinco séculos, outras
metodologias biotécnicas apresentadas na segunda metade do século XX,

como sao 0s casos da Bionica ou da Biologia.

Arte Nova

“It was nature in its unexpected aspects which appealed to the
Art Nouveau artist.”.
(Peter Selz & Mildred Constantine, 1960, p. 16)

Consideramos fulcral, ao avancar para um estudo mais aprofundado do
modelo natural, fazer referéncia ao estilo e movimento artistico denominado
de Arte Nova, talvez o primeiro assumidamente relacionado e inspirado na
natureza.

A Arte Nova caracteriza-se por ter sido um movimento internacional que se
espalhou pela Europa e pelos Estados Unidos, desde o final da década de

1880 até a Primeira Guerra Mundial (Silva, 2016).

% Fonte: https://paulmmartinblog.wordpress.com/2011/07/18/apple-and-the-golden-ratio/
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Figura 123: Téxtil de William Morris.
Fonte: © William Morris Gallery, London
Borough of Waltham Forest

Figura 124: Vitral para a World's Columbian
Exposition em Chicago (1893).

Fonte: http://www.tiffany.com/WorldOfTiffany/
TiffanyStory/Design/LouisComfortTiffany.aspx
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De acordo com Selz e Constantine (1960), no final dos anos noventa do séc.
XIX, a Arte Nova alcancou um notavel sucesso internacional como o estilo da
moda e da vanguarda. Nos varios paises passou por nomes diferentes e, de
facto, era ambivalente, considerado um estilo nacional, ou entdo, uma
importacao de um pais estrangeiro, dependendo de uma atitude positiva ou
negativa por parte de quem o interpretava.

Erlhoff e Marshall (2008) referem, ainda, que a Art Nouveau, como é
conhecida em Franca, Inglaterra e nos Estados Unidos, tendo sido um
movimento internacional que dominou o design e a estética da década de
1880 a 1914, assumiu varias designacdes consoante a sua localizacao
geografica. Assim, na Alemanha, o movimento de arte equivalente era
chamado Jugendstil, na Austria, era designado de Secesionsstil, havendo
ainda movimentos fortes em toda a Europa, particularmente na Poldnia,
Escandinavia, Escdcia, Bélgica e Holanda, todos com caracteristicas nacionais
especificas e definidoras. Embora a Arte Nova tenha tido os seus alicerces na
Europa, os seus efeitos foram significativos em todo o mundo (Erlhoff &
Marshall, 2008).

A sua denominacao internacional provém da loja Parisiense La Maison de
I’Art Nouveau (Parra, 2007; Silva, 2016), aberta por Siegfried Bing®', em
1895. De acordo com Silva (2016), esta loja tinha como finalidade
comercializar a nova producao artistica europeia e americana que incluia
tecidos de William Morris, vitrais de Louis Comfort Tiffany e joias, pinturas,
ceramicas e moéveis de diversos autores.

Historicamente, a Arte Nova cumpriu a funcao libertadora de um movimento
"anti" passado, rejeitando as antigas convenc¢oes desgastadas, preparando o
cenario para os rapidos e extraordinarios desenvolvimentos que se seguiram,
no século XX (Selz & Constantine, 1960).

As suas linhas sinuosas e o alongamento das formas florais sdo inspiracdo
direta da natureza e nao de estilos anteriores, sendo possivel considerar que
a Arte Nova foi o primeiro estilo a, aparentemente, nao surgir influenciado
diretamente pela historia europeia.

Se Silva (2016) considera a Arte Nova como uma importante ponte entre o
historicismo e o ecletismo do século XIX e a arquitetura moderna, ja
Francisco Providéncia e Fatima Pombo (2013) argumentam que a Arte Nova
se caracterizou pela rutura com o academicismo naturalista “fin-de-siecle”,
reforcando a simbiose entre arte e ciéncia, apdés o surgimento de uma

burguesia urbana progressiva que, ao contrario do espirito naturalista da

91 Siegfried Bing (1838-1905), foi um dos mais famosos comerciantes parisienses da arte asiatica,
proprietario da loja mais tarde conhecida como La Maison Art Nouveau, que desempenhou um
papel vital na promocdao do novo estilo. Recuperado em 29 de marco, 2015, de
https://www.britannica.com/topic/art-market/The-18th-century#ref1052161
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altura, acreditava poder interferir e mudar o "destino" prescrito pela
natureza.

Assumindo a sua total rejeicdo dos movimentos artisticos antecedentes, a
Arte Nova pode ser considerada como o primeiro verdadeiro estilo
internacional moderno, facto que ajuda a explicar o entusiasmo com que foi

acompanhado e a sua rapida expansao.

Este estilo artistico, interpretava a natureza como forma de inspiracao,
embora, na grande maioria dos casos, apenas de uma forma decorativa,
desenhando motivos e padroes sem tentar compreender a verdadeira
esséncia da natureza ao nivel dos conceitos e formas de funcionamento que
sao, na realidade, as grandes licbes da natureza.

De facto, e de acordo com Selz e Constantine (1960), o artista da Arte Nova,
ao contrario do impressionista, ja nao estava preocupado com os estimulos
visuais momentaneos na retina. Para ele a natureza ainda era "o cddigo
infalivel de todas as leis da beleza", desejando explorar as forcas do
crescimento, de forma a representa-las simbolicamente. Neste sentido, ndo é
estranho o facto dos artistas da Arte Nova serem, frequentemente,
estudantes aplicados de botanica, nomeadamente Emile Gallé, que escrevia
artigos cientificos sobre horticultura, Eugéne Grasset, que percebeu as
aplicacbes do estudo de plantas para o novo ornamento ou Hermann Obrist

gue comegou a sua carreira como cientista natural (Selz e Constantine; 1960).

O estilo ornamental, caracterizado pela énfase na linha (ondulada ou
geométrica, figurativa ou abstrata), é facilimente reconhecivel pela sua
ornamentacao, fruto de um processo intelectual de interpretacao e
transformacdo da natureza (Silva, 2016). Ha, neste contexto artistico, o
abandono do ornamento reto, a favor de um movimento curvilineo mais
natural, através do uso, predominantemente, de motivos inerentes as plantas,
como elementos estruturais, transformando o objeto numa encarnagdo da
vida e do processo de crescimento inerente a sua estrutura. Flores, caules,
folhas, insetos ou pdassaros coloridos e elegantes eram objeto de inspiracdo
para as formas curvilineas, sendo os lirios, as iris, as orquideas

ou as libelinhas, pavoes e andorinhas, favorecidos na representacdo, embora,

qualquer forma oferecesse potencial para ser transformada num padrao.
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Figura 125: Vaso Favrille de Louis Comfort
Tiffany.

As formas abstratas arredondadas captam a
esséncia da natureza.

Fonte:
http://www.museeorsay.fr/it/collezioni/

Figura 126: Entradas do metro de Paris de
Hector Guimard.

Estas estruturas em ferro fundido, foram
inspiradas na natureza.

Fonte: http://www.visual-arts-
cork.com/architecture/hector-guimard.htm
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Figura 127 - Casa Batllo, Barcelona de
Antoni Gaudi.

Fonte: Dainis Derics/Shutterstock.com — in
https://www.britannica.com/place/Casa-
Batllo

Figura 128 - Ornamento libélula desenhado
de René Lalique.

Fonte: Art Media-Heritage-Images /
Imagestate

Figura 129 - Vaso, Sous I'Eau du songe de
Emile Gallé.

Fonte: Fotografia de Joel Parham. Museu de
Arte do Condado de Los Angeles, presente
de Varya e Hans Cohn.
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A qualidade simbolica da linha, como uma forca evocativa, foi expressa ja em
1889 por Walter Crane (Selz & Constantine, 1960), cujo trabalho, na tradicao

de William Morris, antecipasse muitas das caracteristicas do novo movimento.

"Line is all-important. Let the designer, therefore, in the
adaptation of his art, lean upon the staff of line —line
determinative, line emphatic, line delicate, line expressive, line
controlling and uniting.".

(Walter Crane, 1989 in Selz & Constantine, 1960, p. 10)

O artista da Arte Nova extraia, assim, formas da natureza, com o intuito de
comunicar a esséncia de uma flor, mais através das suas linhas suaves e cor
vicosa, do que de uma descricao detalhada. O seu interesse no dinamismo,
presente no mundo organico, explica a predilecdo pelos arabescos e linhas
em serpentina, contrapondo a solidez, o volume, o peso, a estabilidade ou a
quietude presente em épocas anteriores.

Esta abordagem encontra o seu expoente maximo nos trabalhos de Louis
Comfort Tiffany®?, Hector Guimard®’, Emile Gallé**, René Lalique®, Antoni
Gaudi®®, Victor Horta®” ou Charles Rennie Mackintosh®, referindo alguns dos

mais importantes.

92 Louis Comfort Tiffany - nascido em 18 de fevereiro de 1848, Nova York, NY, EUA, morreu em
17 de janeiro de 1933, Nova York, NY). Pintor, artesdo, filantropo, decorador e designer
americano, reconhecido internacionalmente como uma das maiores forcas do estilo Art
Nouveau, que fizeram contribuicdes significativas para a arte da fabricacdo de vidro. Recuperado
em 2 de maio, 2015, de https://www.britannica.com/biography/Louis-Comfort-Tiffany

% Hector Guimard - nascido em 10 de margo de 1867, Lyon, Franca, morreu em 20 de maio de
1942, Nova York, Nova York, EUA). Arquiteto, decorador e designer de moveis, provavelmente o
francés mais conhecido representante da Art Nouveau. Recuperado em 2 de maio, 2015, de
https://www.britannica.com/biography/Hector-Guimard

9 Emile Gallé - nascido em 8 de maio de 1846, Nancy, Franca, morreu em 23 de setembro de
1904, Nancy). Designer francés e pioneiro em inovagdes técnicas em vidro. Foi lider do estilo Art
Nouveau e do renascimento moderno do vidro de arte francés. Recuperado em 2 de maio, 2015,
de https://www.britannica.com/biography/Emile-Galle

% René Lalique - nascido em 6 de abril de 1860, Ay, Franca, morreu em 5 de maio de 1945,
Paris. Joalheiro francés no inicio do século 20, cujos projetos em joias e vidro contribuiram
significativamente para o movimento Art Nouveau. Recuperado em 2 de maio, 2015, de
https://www.britannica.com/biography/Rene-Lalique

% Antoni Gaudi - nascido em 25 de junho de 1852, Reus, Espanha, morreu em 10 de junho de
1926, Barcelona. Arquiteto cataldo, cujo estilo distintivo é caracterizado pela liberdade de forma,
cor e textura voluptuosas e unidade organica.

Recuperado em 2 de maio, 2015, de https://www.britannica.com/biography/Antoni-Gaudi

" Victor, Baron Horta - nascido em 6 de janeiro de 1861, Ghent, Bélgica, morreu em 8 de
setembro de 1947, Bruxelas). Foi um destacado arquiteto do estilo Art Nouveau.

Recuperado em 2 de maio, 2015, de https://www.britannica.com/biography/Victor-Baron-Horta
% Charles Rennie Mackintosh - nascido em 7 de junho de 1868, Glasgow, Escocia, morreu em 10
de dezembro de 1928, Londres, Inglaterra. Arquiteto e designer escocés que foi proeminente no
Movimento de Artes e Oficios na Gra-Bretanha. Os principais projetos arquitetonicos da
Mackintosh foram a Glasgow School of Art (1896-1909), considerado o primeiro exemplo
original da arquitetura Art Nouveau na Gra-Bretanha. Recuperado em 2 de maio, 2015, de
https://www.britannica.com/biography/Charles-Rennie-Mackintosh
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Figura 130: Hotel Tassel e Armario Arte Nova.

Esquerda - Hotel Tassel, Bruxelas de Victor Horta. Fonte: Ch.Bastin / J.Evrard/DeA Picture Library.
Direita - Armario Arte Nova desenhado por Charles Rennie Mackintosh. Fonte: Hunterian Art
Gallery, Universidade de Glasgow.

Decompondo este movimento no campo analitico do design, verificamos que
0os motivos orientadores dos “designers” da década de 1890 foram
fortemente influenciados por pesquisas cientificas anteriores, sobre o
descobrimento do mundo natural, nomeadamente o tratado de Charles
Darwin sobre a origem das espécies, publicado em 1859, as ilustracbes de

botanica de Ernst Haeckel®® e os estudos fotograficos de flores de Karl

Blossfeldt'® no final do século XIX.

Figura 131: llustracdo cientifica e foto de Nigella Damascena.

Esquerda - llustracdo cientifica do naturalista aleméao Ernst Haeckel para o livro Formas Artisticas
da Natureza. Direita - Foto de Nigella Damascena de Karl Blossfeldt. Fonte:
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/262236

% Ernst Haeckel - nascido em 16 de fevereiro de 1834, Potsdam, Prussia, Alemanha, morreu a 9
de agosto de 1919, Jena, Alemanha. Zoologista e evolucionista alemdo, que foi um forte
defensor do Darwinismo e que propds novas nogdes de descendéncia evoluciondria de seres
humanos. Recuperado em 2 de maio, 2015, de
https://www.britannica.com/biography/Ernst-Haeckel
190 Karl Blossfeldt - nascido em 13 de junho de 1865, Schielo, Alemanha, morreu em 9 de
dezembro de 1932, Berlim). Fotografo alemdo mais conhecido pelos seus retratos de plantas,
galhos, sementes e folhas. Recuperado em 2 de maio, 2015, de
https://www.britannica.com/biography/Karl-Blossfeldt
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Figura 132 - Projecto de Emile Gallé.
Fonte: http://www.new-york-
art.com/e/National-Gallery-Artnouveau.htm
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Segundo Erlhoff e Marshall (2008), neste “rasgar” com a reciclagem de
formas estilisticas existentes, a natureza foi adotada como tema, assentando,
contudo, em duas abordagens fundamentalmente diferentes: A primeira
envolveu a reinterpretacdo da superficie de um objeto - por exemplo, o corpo
de um vaso, a superficie de uma capa de livro ou a fachada de um edificio -
com formas estilizadas, organicas e curvilineas referenciando folhagem e
flora. Apesar do uso de um vocabulério visual ornamental e organico, os
artistas e designers, adeptos deste tipo de Arte Nova, rejeitaram as nogoes
tradicionais de ornamentacdo como mero desdobramento superficial
considerando-o, em vez disso, intrinseco ao design geral. A segunda
abordagem produziu uma visdo mais cientifica envolvendo uma investigacdo
profunda sobre principios organicos basicos. Essa andlise, orientada de
alguma forma para o construtivismo, resultou numa linguagem visual mais
simples e mais formal que pode ser interpretada como antecipando
abordagens funcionalistas para o design (Erlhoff & Marshall, 2008).

No inicio do século XX (1905), a Arte Nova diluiu-se numa estética inerente
ao design comercial, rapidamente substituido por uma pratica artistica
julgada a luz do novo século. Contudo, a propria Arte Nova ficou a dever
grande parte de popularidade a sua modernidade, tornando-se desde entao
universal.

Através da variedade de mobilidrio da Arte Nova, podem ser identificadas
desde abordagens menos coerentes até as mais elegantes curvas simples,
bem como utilizacdo de enfeites com entalhes, bronze, dourados ou marfim.
E, desta forma, possivel observar um contraste semelhante entre projetos
destinados ao conforto e utilidade e aqueles que quase sacrificam estas duas

preocupacoes a favor do efeito visual.

E importante destacar que a atencdo ao pormenor e a manipulacdo dos
materiais significava, em regra, que o mobilidario da Arte Nova era
inadequado a qualquer meio de producdo que nado fosse o do artesdo
individual. A semelhanca do movimento Arts & Crafts'®' em Inglaterra, o
designer da Arte Nova viu-se forcado a aceitar o facto de que o seu trabalho
era, antes de mais, um luxo dispendioso para uma elite, apesar de quaisquer

ideais utopicos de arte para todos, como os de William Morris'®2.

197 Movimento estético inglés da segunda metade do século XIX que representou o inicio de uma
nova apreciacao das artes decorativas em toda a Europa. Recuperado em 2 de maio, 2015, de
https://www .britannica.com/art/Arts-and-Crafts-movement

192 illiam Morris - nascido em 24 de marco de 1834, Walthamstow, perto de Londres,
Inglaterra, morreu em 3 de outubro de 1896, Hammersmith, perto de Londres. Designer inglés,
artesdo, poeta e socialista inicial, cujos projetos para méveis, tecidos, vitrais, papel de parede e
outras artes decorativas geraram o movimento Arts & Crafts, em Inglaterra e revolucionaram o
gosto vitoriano. Recuperado em 2 de maio, 2015, de
https://www.britannica.com/biography/William-Morris-British-artist-and-author
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Com o aparecimento dos métodos fabris de producdo em série, foi criada
uma enorme variedade de bens, facilmente disponiveis, embora ndo tenha
existido uma transformacao correspondente. No design dos objetos do dia-a-
dia, bem como nos dos edificios, continuava-se a privilegiar a inspiragcdo nos
velhos estilos; classico, gotico, renascentista, barroco ou Luis XV.

Neste sentido, o mobilidario Arte Nova “industrial” perdeu, inevitavelmente,
muita da sua vitalidade natural, sendo uma versao tosca do seu equivalente
artesanal.

Neste contexto, torna-se importante realcar a analise de James Grady (1955),
ao valorizar o fato de que o designer do século XIX foi o primeiro a focar-se
diretamente na natureza, em busca de inspiracao desde o periodo gético,
escrevendo grande parte da histéria da arquitetura e do design desse periodo
(Silva, 2016).

J& segundo Pevsner (2001), o designer voltou-se para a natureza por
necessitar de formas que expressassem o crescimento natural ndo inventado
pelo Homem, formas organicas e nao puras, formas inalteradas e nao
intelectuais. Decorrente desta orientacao, Silva (2016) identifica o
aparecimento de uma gama diversificada de elementos hibridos, nascidos da
transformacdo das formas da natureza em manifestacdes artisticas
bidimensionais como tecidos, tapecarias, papéis de parede, cartazes e
ilustracdes de livros e, também, objetos tridimensionais como as joias e todo
tipo de produtos de luxo para equipar e decorar as casas.

Desta forma, a Arte Nova assumiu-se como um exemplo amplamente
conhecido da aplicacao, ao projeto, de motivos ornamentais e estruturais,
vegetalistas e estilizados (Parra, 2007).

Providéncia e Pombo (2013), destacam que a Arte Nova recuperou a
dignidade humana, ameacada pela desumanizacao da revolucao industrial
europeia e producao em massa, promovendo o culto do corpo e da vida,
introduzindo a necessidade de prazer e conforto. Impulsionou o
funcionalismo organico na percepcao da complexidade da vida e do ser
humano.

Sobre o impacto da Arte Nova no momento atual da humanidade, e de
acordo com Providéncia e Pombo (2013), o design da adaptacao da
humanidade ao meio ambiente (na passagem do século XXI) expressa o
mesmo principio desenvolvido cem anos antes na Arte Nova: as boas formas

resultam da adaptacao funcional ao meio ambiente.
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3.3. Design de Inspiracao Biologica

“Se existe um design na natureza, este deve ser admirado na
sua consisténcia, feita ndo apenas de formas puras e de
certeza com as suas regras imutdveis, mas sim, através de
continuas adaptacbes das formas e constantes ajustes nas
regras que as condicionam”. (Bosoni & Picchi, 1999, p. 54).

3.3.1. Contexto historico

A historia do design em todas as suas expressdes - tecnoldgica, tipologica,
morfoldgica e poética — tem, de diversas formas e com diversos resultados,
medido a sua forca contra este inevitavel modelo de referéncia que é a
natureza (Bosoni & Picchi, 1999).

Segundo Paulo Parra (2007), a obra do Reverendo John George Wood (1827-
1889), editada em Boston em 1875, com o sugestivo titulo Nature’s
Teaching’s: Human Invention Antecipated by Nature é provavelmente o
primeiro levantamento exaustivo de comparacdes entre sistemas biologicos e
técnicos, com cerca de 750 ilustracdes que ajudam a entender as analogias
defendidas por J. Wood. Nesta obra, o autor, recorrendo a diversas areas do
conhecimento humano ordenadas por capitulos como “nautica”, “caca e
guerra”, “arquitetura”, “utensilios”, “otica”, “artes utilitarias” e “acustica”,
procura demonstrar que se encontram na natureza protodtipos que podem

ajudar a concretizar as produ¢des humanas (Parra, 2007).

=T AN e

ICHNRUMON - LY. SEED-DRILL.
ORASSHOFPER.

Figura 133 - Estudos comparativos entre sistemas naturais e sistemas técnicos. %

No mesmo ambito tematico, Raoul Francé (1874-1943) edita, em 1920, uma
outra obra de referéncia, dedicada especificamente ao mundo vegetal, com o
titulo As Plantas como Inventoras (Die Planze als Erfinder). Esta obra é,
segundo Parra (2007), provavelmente a primeira a utilizar o termo

“biotécnica” (do Grego, bios e techné, vida e técnica), sendo apresentados

193 |lystracdes do Reverendo Wood.
Fonte: http://web.mit.edu/redingtn/www/netadv/SP20141124.html
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inUmeros exemplos que demonstram a enorme influéncia que a natureza
tem, em termos estruturais, formais, e prestativos, na construcdo do mundo
artificial. R. Francé propde, nesta obra, que quem procura uma solucdo
técnica, deve estudar a “biotecnia”, procurando uma solucao para o mesmo
problema na biologia e imita-la.

Nesta otica, é importante referir a perspetiva de Friedrich Kiesler (1890-1965)
gue, ao contrario dos autores anteriores, defendia que a biotécnica ndo
consistia na simples cépia de protoétipos naturais, mas num método capaz de
polarizar as forcas naturais nas direcoes das intencoes do Homem (Parra,
2007).

Christopher Dresser (1834-1904), é considerado por alguns historiadores
como sendo o primeiro designer de produto moderno, o grande
disseminador da aplicacdo das metodologias inspiradas na natureza em
produtos industriais, de um modo sistematico e com fundamentos cientificos.
As suas pecas tinham como principal referéncia elementos da natureza, arte
japonesa e geometrias puras, procurando uma simplificacdo formal (Parra,
2007).

E a partir do final do século XIX, e inicio do século XX, que vdrias
metodologias associadas a tematica da natureza sao desenvolvidas,
recorrendo a uma maior sistematizacdo e a um corpo tedrico perfeitamente
definido e estruturado. Nesta época, a Arte Nova surge também como um
excelente exemplo de aplicacao destas metodologias nas Artes Decorativas e
Arquitetura, embora recorrendo a uma materializacdo formal “estatica”.

Esta visao altera-se nos anos trinta, com o aparecimento do Streamlining
Norte-Americano que, recorrendo principalmente aos exemplos de
aerodinamismo e hidrodindamica presentes na natureza, obriga ao
aparecimento de solu¢des tecnoldgicas complexas, sendo o responsavel por
uma contraposicao a linguagem “estatica” através da dinamica da forma.
Neste ambito, Parra (2007), destaca Norman Bel Geddes (1893-1958),
Raymond Loewy (1893-1986), Walter Dorwin Teague (1883-1960) e Henry
Dreyfuss (1904-1972), como precursores desta tendéncia fortemente
marcada pela influéncia das formas aerodinamicas e hidrodindmicas, no
contexto do design industrial nos finais dos anos 20, podendo ser
considerada a primeira aplicacao destas caracteristicas em produtos
industriais de grande consumo.

Parra (2007) acrescenta, ainda, que é neste momento que se pode identificar
o0 inicio da formulacdo de estudos no campo da biotécnica, que viriam a ser
amplamente divulgados e desenvolvidos no pos-guerra com a introducao de

nogoes como biologia técnica, mais tarde, biomimética e bidnica.
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Figura 134: Acucareiro de Christopher
Dresser, para a Elkington (1864).
Fonte:https://www.metmuseum.org/art/coll
ection/search/751987
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Historicamente, encontra-se no inicio na década de 40, no decorrer da
Segunda Guerra Mundial, o primérdio da inspiracao biologica aplicada como
técnica sistematica moderna para fins cientificos e praticos, ndo existindo,
nesta altura, designacdes claramente definidas e consensuais para este tipo
de abordagem.

Referenciando a investigacao de Lepora, Verschure e Prescott (2013), o termo
biomimética (biomimetics) foi utilizado, pela primeira vez, por Otto Schmitt
(1913-1998), durante a década de 1950. Schmitt assumiu a distincdo da
abordagem relacional entre engenharia e as ciéncias biologicas, a que
chamou de biomimética, e a abordagem relacional entre a fisica e a biologia,
a que apelidou de biofisica.

Neste ambito, Shu, Ueda, Chiu & Cheo (2011) apresentam a definicao de
Schmitt para o conceito de biomimética como sendo "o estudo de formacao,
estrutura ou funcdo de substancias e materiais produzidos biologicamente
(como enzimas ou seda) e mecanismos e processos biolégicos (como sintese
de proteinas ou fotossintese) especialmente para o proposito de sintetizar
produtos similares por mecanismos artificiais que imitam os naturais” (p.673).
Sendo o mesmo evocado por Maria Inés Secca Ruivo (2008), ao referir que o
conceito de “Biomimética” — Biomimetics — (do Grego bios e mimesis, vida e
imitacao), proposto por Otto Schmitt, tem como pressuposto o mesmo
sentido aplicativo da Biotécnica.

Consequentemente, a analise de Lepora et al. (2013) refere ainda a "bionica"
(bionics) como um conceito relacionado, utilizado na engenharia, introduzido
em 1958 pelo Major Jack Steel da Forca Aérea Americana, com o intuito de
encontrar um termo que significasse a cdpia e extracao de ideias da natureza
(popularizado no livro de Daniel Halacy, Bionics: The Science of Living
Machines (Halacy, 1965).

Sobre o termo bidnica, Shu et al. (2011) acrescentam que este assenta na
traducdo de uma aplicacdo da funcdo bioldgica e mecanica ao projeto da
maquina. Referem, ainda, a importancia da série de televisdo da década de
1970, Bionic Woman, sobre um humano com implantes eletromecanicos,
para o reforco do conceito de "bidnica" fortalecendo a conotacdo entre
"bioldgico e eletronica”, ou o uso de dispositivos eletronicos para substituir

membros e érgdos danificados.
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De acordo com Erlhoff e Marshall (2008), a etimologia da palavra "biénica"
decorre da confluéncia de duas palavras: “bio” de biologia e "onics" da
eletrénica (eletronics), recuperando ainda a sua definicdo segundo estes

autores:

“Bionics is a field that analyzes biological principles and
systems in order to apply this knowledge to the creation of
engineering systems.”. (Erlhoff e Marshall, 2008, p.45)

Nesta otica, Parra (2007) complementa esta tematica com a abordagem de J.
Steele, referindo que a bionica significa a “ciéncia dos sistemas cuja fung¢éo é
baseada em sistemas vivos, ou que tém caracteristicas de sistemas vivos, ou
que se assemelham a eles”. Contudo, foi posteriormente definida com mais

precisao por David Offner como:

“O estado dos sistemas vivos ou assimildveis pelos vivos,
tendente a descobrir novos principios, técnicas e processos de
aplicacdo a tecnologia. A Bidnica analisa os sistemas
bioldégicos, os seus principios e as suas caracteristicas
fundamentais de um ponto de vista qualitativo, de forma a
retirar inspiracdo para o desenvolvimento de novas orientacoes
no projeto de sistemas técnicos que tenham caracteristicas
andlogas”. (in Parra, 2007, p.84).

Corroborando a analise anterior, Maria Inés Secca Ruivo (2008) constata que,
numa primeira fase, a bidnica surge como a conciliacdo de estudos da
biologia'® e da engenharia’®, em especial na area da eletrénica, para a
concecao de sistemas artificiais que beneficiem o ser humano. J& numa
segunda fase, e gracas a disseminacdo do conceito, a Bidnica deixa de
corresponder a associacao de bios + eletronica, para, mantendo o mesmo
conceito, passar a ser a associacao de bios + outras areas da ciéncia. Desta
correlacdo nasceram novos campos de investigacdo e de formacdo especifica
com a Engenharia Biomédica, Bioengenharia, Biomecanica, Bioelectronica ou
Design Bionico.

Paulo Parra (2007) diferencia as duas metodologias considerando que, se na
biologia técnica (biomimética), o objetivo é o estudo dos sistemas formais e
estruturais produzidos nos sistemas biologicos, na bidnica, para além da
analise dos sistemas naturais, é produzida a respetiva sintese que permite a
futura aplicacdo de conhecimento em sistemas técnicos e tecnoldgicos

produzidos pelos seres humanos. Enquanto Secca Ruivo (2008) considera

194 Na identificacdo e estudo dos espécimes naturais cujas caracteristicas poderdo adequar-se aos
objetivos especificos de determinado projeto.
195 Na determinacdo de solucdes fisicas, técnicas e mecanicas de execucao.
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ainda que a grande diferenca entre Biotécnica (ou Biomimética) e Bionica,
nao é tanto de ambito conceptual, mas, sobretudo, de ambito operativo.
Essa diferenca reside no facto de subjacente ao contexto em que surge a
ultima proposta, se ter iniciado um mega-processo de especializacao na
area'® Sendo a sua base metodoldgica a mesma que apoiou os estudos do
Reverendo Wood, de R. Francé, e de O. Schmitt, é a partir da divulgacao do
termo “Bionica”, que essa metodologia passa a constituir uma area de estudo
propria em termos cientificos e sistematizados. E foi, precisamente, por esse
meio, que “Biénica” se assumiu como um termo/conceito e disciplina
internacionalmente reconhecido, nomeadamente no que respeita a processos
de Design.

Complementarmente, Lepora et al. (2013) referem ainda que um outro termo
que é, na atualidade, comummente utilizado é bioinspirado (bioinspired) ou
biologicamente inspirado, sendo esta designacao atribuida, de acordo com

Fu, Moreno, Yang & Wood (2014), a Michael French em 1988.

“Nature has always served as a model for mimicking and
inspiration for humans in their desire to improve their life. By
adapting mechanisms and capabilities from nature, scientific
approaches have helped humans understand related
phenomena and associated principles in order to engineer
novel devices and improve their capability.”.

(Bar-Cohen, 2006, p.1)

Perante estas abordagens, a observacdo da natureza, enquanto ferramenta
de apoio ao design, tem sido, nos ultimos anos, amplamente utilizada, tendo
como objetivo uma abordagem sistematizada da natureza, assumindo-se
como um possivel modelo na procura de solucao para problemas especificos
do design. E, hoje em dia, uma &rea interdisciplinar, com aplicacdes na
Engenharia Aeroespacial, na Medicina de proteses e transplantes, na
Arquitetura e no Design.

Neste contexto, sdo identificaveis varias metodologias que assumem diversas
nomenclaturas como: Biomimesis, Biomimética, Biognose, Bioinspiracao,
Design biomimético, Design bioanalogético, Design de inspiracao bioldgica

(Shu et al., 2011) as quais acrescentamos o biodesign'® e a bidnica, que sdo

1% “Comegam a formular-se assim os estudos no campo da biotécnica, que viriam a ser

amplamente divulgados e desenvolvidos posteriormente, durante os anos sessenta, com a
introducao da nocao de Bidnica [...] na qual a analise de sistemas naturais ndo é um processo
puramente teoérico, mas sim um método rigoroso e cientifico de transformacdo dos sistemas
estruturais e funcionais organicos para os sistemas tecnoldgicos, permitindo assim a sua
posterior aplicacdo na cultura de projecto. O estudo e investigacao destes sistemas biologicos e
biogquimicos permite a construcao de prototipos posteriormente utilizados no design de sistemas
sintéticos. Embora sejam naturalmente mais desenvolvidas as metodologias propostas no pos-
guerra nao sao contudo mais do que uma nova versao do método biotécnico proposto por
Raoul Francé e Friedrich Kiesler mais de vinte anos antes” (Paulo Parra, 2007, 82).

197 A palavra “Biodesign” veio a publico pela primeira vez, em 1984, no terceiro de trés volumes
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na realidade sinédnimos que pretendem significar a emulacdo de modelos,
sistemas e processos naturais com o intuito de resolver problemas humanos.

Contudo, é importante esclarecer que, de acordo com Secca Ruivo (2008),
atualmente, o sentido da palavra “Biodesign” € o mesmo do de “Design
Bionico”. Ambos sao utilizados para designar o estudo de organismos
naturais na perspetiva de uma mimesi aplicavel ao design do mundo artificial
(seja no ambito do Design de Produto ou da Engenharia Mecanica, ou no
contexto do design de Sistemas neurologicos adaptativos, NanoBionicos,

Bioeléctronicos ou Biotecnoldgicos ambientais, etc.).

“Biologically inspired design (also known as biomimicry,
biomimetics and bionics) is a growing movement in modern
design that espouses the use of nature as an analogue for
designing technological systems and as a standard for
evaluating technological designs (French 1994, Gleich et. Al
2010; Turner 2007, Vincent & Mann 2002; Vogel 2000).”.
(Ashok Goel, 2015, p.49)

Sendo o campo do design de inspiracao bioldgica caracterizado, segundo
Ashok Goel (2015), por uma literatura em rapido crescimento, incluindo
patentes (Bonser & Vincent 2007) e publicacdes (Lepora et al., 2013),
consideramos ser necessario evidenciar a perspetiva de Parra (2007) sobre a
importancia da contribuicdo de areas como a Biologia e a Quimica, assim
como das ciéncias sociais e econdmicas, da Fisica e da Matematica. Estas
areas no seu entendimento serdao primordiais para o enriquecimento da
cultura projetual e para a criacdo de um futuro universo de fusdo entre o
natural e o artificial.

E importante salientar ainda que Parra (2007), tentando simplificar esta
profusdo de nomenclaturas referentes a conceitos muito proximos, propoe o
termo Metodologias Biotécnicas, no sentido de agrupar todas as propostas
metodoldgicas que, de um modo mais rigoroso e cientifico, se propdem
analisar os sistemas naturais, vivos ou ndo vivos, sendo que de uma forma
direta ou indireta, contribuem para a evolugéo estética e formal dos objetos e
dos sistemas de objetos produzidos pelo Homem.

Por outro lado, optou-se aqui por utilizar a expressao metodologias de
inspiracdo biologica como forma de se referir as variadas metodologias

existentes que conceptualmente partilham os mesmos principios bioldgicos.

editados pela revista japonesa Car Styling, dedicados ao trabalho do designer Luigi Colani (Secca
Ruivo, 2008, p.110).
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Figura 135: Cupula geodésica de Buckminster
Fuller.

Pavilhdo dos Estados Unidos na Feira Mundial de
Montreal, Canadad. O projeto da bioesfera
geodésica reflete os seus interesses na eficiéncia
de material, integridade estrutural e
modularidade, que na sua otica contribuiam para
uma intervencdo de design sustentével,
facilmente replicavel. Fonte:
http://www.arkitektuel.com/biyosfer-montreal/

Figura 136: Embalagem de Vitor Papanek.
Embalagem para supositorios bionicamente
inspirada na vagem da ervilha (anos 60). Fonte:
Papanek (1970, p.190).
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Partilhamos ainda a interessante analise de Yoseph Bar-Cohen (2006) sobre
os termos linguisticos de inspiracao bioldgica utilizados nas mais variadas
areas para transmitir uma determinada mensagem ou imagem.

Bar-Cohen refere o exemplo das diferentes pecas de ligacdo que
diferenciamos como macho e fémea, bem como a expressao dentes de uma
serra, sendo perfeitamente evidente o seu significado. Outros termos
derivados da biologia, cujo uso é claramente compreendido, incluem o
coragao para sugerir o centro, a cabeca para indicar o inicio, o pé ou a cauda
para implicar o fim ou o cérebro para descrever um sistema de computacao.
Da mesma forma, o uso do termo inteligente sugere a emulacdo de
capacidades biologicas com certo grau de feedback e tomada de decisao.
Bar-Cohen (2006) apresenta ainda outros termos como, envelhecimento,
fadiga, morte, digestao e ciclo de vida. No mundo dos computadores e do
software, refere a existéncia de bastantes termos bioldgicos como virus,
infecdo, quarentena, replicacdo e hibernacdo, utilizados para descrever
aspetos da tecnologia.

Consideramos ainda de maxima importancia referir os contributos fulcrais de
Richard Buckminster Fuller (1895-1983) e Victor Papanek (1927-1998), no
ambito da importancia da natureza, enquanto admiravel modelo de
inspiracdo, para a solucdao das necessidades humanas, assim como, na
sensibilizacdo para a sua sustentabilidade.

Sobre estes autores Secca Ruivo (2008) afirma que o matematico, designer e
arquiteto norte-americano Buckminster Fuller foi o primeiro projetista a
questionar cientificamente as consequéncias do crescimento da relacdo
produgao/consumo, ao nivel da consideracao dos desperdicios energéticos e
materiais. Desde a década de 20 que, para este autor, a otimizacao dos
recursos naturais em processos de design era uma prioridade ecoldgica e
social. Embora, de acordo com Secca Ruivo (2008), tenha sido apenas em
1969, com a publicacdo do livro Operating Manual for Spaceship Earth'®®,

gue Buckminster Fuller divulga as suas propostas interdisciplinares.

Sobre Vitor Papaneck, Secca Ruivo (2008) considera os seus contributos
determinantes na progressiva aproximacao dos designers a problematica da
sustentabilidade e ecologia, através do lancamento do livro, em 1971,
Designing for the Real World. Human Ecology and Social Change. Este livro,
com introducao da autoria de Buckminster Fuller, constituiria uma das bases

essenciais ao desenvolvimento dos pressupostos assumidos vinte anos depois

1% Nessa obra, em que o planeta Terra é metaforicamente comparado a uma nave que o ser
humano habita, Fuller enfatiza a urgéncia de, por razdes de equilibrio de ambas as entidades, se
adotarem politicas de conservacao dos recursos que alimentam a “nave”, ou seja, dos recursos
naturais da Terra. (Secca Ruivo, 2008)
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nos conceitos de “Ecodesign” e, evolutivamente, no de “Design para a

Sustentabilidade”.

“Em Designing for the Real World, através de um discurso
altamente vocacionado para problemdticas sociais, éticas e
ecoldgicas, o autor responsabiliza, direta e incisivamente, a
comunidade mundial de designers (e profissionais de dreas
afins) pelas suas op¢des tedricas e prdticas de projeto.”.

(Secca Ruivo, 2008, p.118)

Neste livro e em contributos posteriores, Papanek desenvolveria os conceitos
de design natural’® e design bidnico'"?, defendendo também a inclusdo da
biénica no estudo do design industrial e a sua interligagdo com varias areas

de conhecimento.

3.3.2. Estado da Arte

Forma, Estrutura e Comportamentos bioldgicos

Considerando os presupostos desta investigacao, entendemos ser importante
evidenciar, em ponto préprio, a primazia dos vetores formais e estruturais no
desenvolvimento das metodologias de inspiracdo bioldgica, reforcando a
nossa conviccao de robustecer e desenvolver a inspiragdo na natureza

segundo a lente dos comportamentos.

“(...) we do however care deeply about the fact that nature’s
lesson cannot be read only as an evolutionary mechanical, and
in that sense exclusively technical principle. Not perhaps, can it
be learnt even from the mathematical-geometric point of view
only, according to an abstract and purely synthetic conception
of the system of rules. Nor, still less, can it be properly
understood by tritely imitating its forms, emulating the form of
organic growthwith curved lines, soft masses or rounded
figures.”. (Bosoni & Picchi, 1999, p.54)

Neste contexto, Giampero Bosoni e Francesca Picchi (1999) identificam os
trés principais modelos adotados pelo Homem para assimilar a experiéncia
expressada pela natureza, com uma inegavel importancia na reflexdo sobre o

futuro da aprendizagem com a natureza.

19 A denominacdo Design Natural para designar as estratégias ecoldgicas de projecto propostas
por Papanek, surgiu por recurso directo ao titulo da sua obra: The Green imperative: Natural
Design for the real world. (Secca Ruivo, 2008)
% Na década de sessenta, na mesma altura em que se da a disseminacdo da nogdo de Bionica
aplicada a um numero crescente de areas, Victor Papanek procede a aplicagao do conceito ao
ambito especifico do Design Industrial. (Secca Ruivo, 2008)
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O primeiro modelo refere-se a relacdo entre forma e crescimento, e as
tentativas feitas, através do estudo desta relacdo primaria, para reproduzir
matematicamente e geometricamente as regras existentes no crescimento de
um organismo.

O segundo modelo, talvez o mais frequente, que pode ser descrito através da
sequéncia histérica: automacao - robo - réplica, encontra os seus principios
na relagao possivel entre a “carne” e o metal, diretamente ligado ao conceito
de inteligéncia artificial, cibernética e os inquietantes horizontes da
engenharia genética. Nestes campos, as tentativas sao feitas para reproduzir,
ou até clonar, organismos complexos, em particular o préprio Homem, sejam
as suas partes/6rgaos internos e externos.

Finalmente, o terceiro modelo esta consagrado a relacdo entre energia e
movimento, ambos numa perspetiva dinamica e evolutiva, através do qual
procuramos compreender o enorme potencial energético expresso pela
natureza, numa tentativa de o transformar em oportunidades funcionais para
a vida e crescimento do Homem numa relacao saudavel com o contexto.
Prosseguindo no ambito das estratégias de inspiracao bioldgica, Paulo Parra
(2007) identifica duas aproximacdes possiveis, “uma aproximacao de caracter
mais estrutural e funcional, como a Bidnica e a Morfologia Estrutural” (p.70),
sendo a bidnica mais utilizada nas faculdades de design e a morfologia
estrutural nas faculdades de arquitetura e engenharia, e “...uma aproximacao
de caracter mais formal, como sdo os casos do Streamlining e o Biodesign”
(p.70).

Reforcando esta observacdo, Gabriel Songel (1994) considera também que no
ambito da “bidnica” uma das abordagens cientificas mais utilizadas, mais
proxima do design, estuda o equilibrio na natureza entre a forma, o material
e a funcdo, com o intuito de tentar encontrar solucbes que possam ser
usadas pelo Homem no seu ambiente. O autor refere, ainda, que existe um
outro tipo de abordagem, menos utilizada no campo do design, que investiga
principalmente os problemas neurofisiologicos das formas vivas com o
objetivo de reproduzi-las artificialmente.

Na mesma linha, Yoseph Bar-Cohen (2006) observa que a adaptacao da
biologia pode envolver a copia da aparéncia completa em funcao de seres
especificos. Sendo que Sanchez, Arribart e Guille (2005) consideram que em
todos 0s organismos vivos, sejam eles muito basicos ou altamente
complexos, a natureza fornece uma multiplicidade de materiais, arquiteturas,
sistemas e funcoes.

Sanchez, Arribart e Guille (2005) identificam nas estruturas e materiais

encontradas na natureza propriedades inspiradoras como a sofisticacao,
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miniaturizacdo, hibridismo, resisténcia e adaptabilidade, reforcando a
importancia destas propriedades naturais.

Na otica das suas caracteristicas formais, Providéncia (2012) refere que “o
biodesign tende pela economia da forma, a mesma conformacdo industrial
de objetos burilados com superficies arredondadas e complexas, conferindo
a mesma expressdo aerodindmica tanto a aviées como a ferros de engomar,
subjugando toda a forma a universalidade ergondmica do seu uso humano,
(..).7 (p.113).

Por sua vez Carmelo Di Bartolo (1999) entende que as caracteristicas da
investigacdo em biomimética respondem as trés necessidades mais sentidas
no design contemporaneo: a integracao profunda de solucdes formais e
funcionais (anteriormente identificadas no ponto anterior), o dinamismo na
adesao as especificidades dos projetos e a flexibilidade na procura de

solucoes.

“A casca do ovo da galinha é feita de uma delicada porcelana
branca e é tanto uma “mdquina” como o é uma taga para o
ovo: a casca é um dispositivo para conter o ovo, tal como a
taca para o ovo, para conter a casca: sGo duas fases de uma
mesma fungdo”. (S. Butler, op. cit., 1985, p. 199 in Parra, 2007,

p.91)

E, desta forma, importante considerar, tal como Bar-Cohen refere (2006), que
através da evolugao, a natureza ou a biologia experimentaram os principios
da fisica, quimica, engenharia mecanica, ciéncia dos materiais, mobilidade,
controle, sensores e muitos outros campos que reconhecemos como ciéncia e
engenharia. Este processo também envolveu manipular a escala nano e
macro, como no caso de bactérias e virus, para a macro e mega, incluindo a
escala de vida humana e dos dinossauros, respetivamente.

Nessa perspetiva, Paulo Parra (2007) infere que os sistemas bioldgicos
apresentam uma diversidade inesgotavel de solucbes experimentadas desde
hd milhdes de anos que vdo desde as evolucdes morfoldgicas, ao
desenvolvimento de sistemas estruturais e dindmicos, aos modos de
transmissao de informacdo e interfaces, sendo, sobretudo, a partir de um
amplo conhecimento do sistema em que o objeto se insere, que sera possivel

projeta-lo, de modo a que a sua adaptacao seja completa.

Considerando a tendente intangibilidade do design e da era pos-digital,
pensamos ser inevitavel acrescentar ao binomio forma/estrutura, prevalecente
até a data, um terceiro vetor comportamental, com aplicagdo nas

metodologias de inspiracao bioldgica.

177



“The last really famous biomimetic invention
was the airplane (the Wright brothers watched
vultures to learn the nuances of drag and lift).
We flew like a bird for the first time in 1903, and
by 1914, we were dropping bombs from the
sky.” (Benyus, 2002, p.8)

Figura 137: Avido yer | dosw'ivrméo's Wright.
Fonte:http://www.wrightbrothers.org/Informatio
n_Desk/Just_the_Facts/Airplanes/Flyer_l.htm

Figura 138: Vistas do Flyer I.
Fonte:http://www.wrightbrothers.org/Informatio
n_Desk/Just_the_Facts/Airplanes/Flyer_l.htm

Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

Este vetor comportamental terd o seu desenvolvimento efetivado na parte |l

deste documento.

3.3.2.1. Biomimética

"Olhemos fundo, bem fundo na natureza, e entdo vamos
entender tudo melhor.". (Albert Einstein-1879-1955)

Embora seja possivel estabelecer diferencas e contrastes entre algumas das
designacdes referentes aos processos de inspiracdo natural, procuramos
clarificar o enquadramento atual destas metodologias, sintetizando os
conceitos e pressupostos associados a atualidade da biomimética
(biomimicry).

A biomimética é, na atualidade, a face mais visivel das metodologias de
inspiracao bioldgica, popularizada por Janine Benyus no seu livro Biomimicry:
Innovation Inspired by Nature (1997), sendo ainda o nome de um Instituto'"’

dedicado a divulgacao da biomimética.

“...her creations read like a poem that says only what it
means. Studying these poems day in and day out, biomimics
develop a high degree of awe, bordering on reverence.”.
(Benyus, 2002, p.7)

No ano 2000, foi fundada por Janine Benyus, Dayna Baumeister e Catherine
Cramer a Biomimicry Guild, uma empresa de consultoria em biomimética
alicercada num novo paradigma projetual com aplicacao direta as empresas.
Posteriormente, em 2005, Janine, Dayna e Bryony Schwan co-fundaram o
Biomimicry Institute, um instituto sem fins lucrativos que assumia como
missao ajudar a espalhar a educacao biomimética. Ja em 2007, o instituto
langou o AskNature.org'?, um site de bio inspiracdo para criativos, onde é
possivel encontrar a primeira biblioteca digital do mundo em solugées da
natureza.

A Biomimicry Guild tornou-se, em 2010, uma empresa certificada
pertencente a B-Corp sob o novo nome Biomimicry 3.8, Associada a esta
entidade é possivel encontrar uma lista de clientes que inclui a Boeing,
Colgate-Palmolive, Nike, General Electric, Herman Miller, arquitetos HOK,

IDEO, Natura, Procter e Gamble, Levi's, Kohler e General Mills. Torna-se

" Biomimicry Institute - https://biomimicry.org/

112 Ask Nature - https://asknature.org/

"3 uma referéncia aos 3.8 bilides de anos que os organismos evoluiram para enfrentar os
desafios da vida na Terra.
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relevante salientar que ainda no ano de 2010 é iniciada a primeira formacao
certificada para profissionais de Biomimética (in https://biomimicry.net).

Consideramos ser de maior relevancia o facto de que em 2014, o Biomimicry
3.8, em parceria com a Arizona State University (ASU)'™, implementaram o
The Biomimicry Center, tendo como objetivo primordial divulgar o ensino
superior da biomimética e investigacao em ambiente académico, tendo ainda
comegado, neste mesmo ano, o primeiro Mestrado de Ciéncias em

Biomimética do mundo, uma parceria entre o Biomimicry 3.8 e a ASU.

“Biomimicry is a revolutionary new science that analyzes
nature’s best ideas (...).”. (Benyus, 2002)

No seu livro, Janine Benyus (2002) apresenta inicialmente uma breve
contextualizacdo sobre as diferentes evolucdes historicas que conduziram a
humanidade a atualidade. Na ética de Benyus, essas evolucdes foram apenas
um preambulo para a verdadeira rutura, que aconteceu com as Revolugoes
de Engenharia Petroquimica e Genética, que permitem, na atualidade,
sintetizar o que precisamos e reorganizar o alfabeto genético, permitindo a
humanidade conquistar uma autonomia real, inédita na sua historia.

E neste contexto que a biomimética se apresenta atualmente, de forma
relevante e decisiva, enquanto estratégia que procura a natureza como
inspiracao para a solucao de problemas atuais.

Benyus (2005) salienta que “aprender sobre o mundo natural é uma coisa,
mas aprender com o mundo natural é outra, essa é a atitude que faz a
diferenca” (6,16m). Esta afirmacdo sintetiza, de forma evidente, a base
conceptual da biomimética, no sentido em que procura aprender com a
natureza e nao imita-la ou aproveita-la, alias em linha com as suas bases
fundacionais identificadas por Raoul Francé quando introduziu os termos

biologia técnica ou biotécnica.

Em resposta a pergunta: “O que é a Biomimética?” Encontramos no caderno

Design Lens do Biomimicry 3.8 a seguinte defini¢ao:

“Biomimicry is the conscious emulation of nature’s genius. It is
an interdisciplinary approach that brings together two often
disconnected worlds: nature and technology, biology and
innovation, life and design. The practice of biomimicry seeks to
bring the time-tested wisdom of life to the design table to
inform human solutions that create conditions conducive to
life. At its most practical, biomimicry is a way of seeking
sustainable solutions by borrowing life’s blueprints, chemical

"4 Phoenix, Estudos Unidas da América.
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Figura 139: O que é a biomimética?
Fonte: Design Lens do Biomimicry 3.8
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Figura 141: Elementos essenciais.
Fonte: Caderno Biomimicry 3.8 Design Lens.
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recipes, and ecosystem strategies. At its most transformative,
biomimicry connects us in ways that fit, align, and integrate the
human species into the natural processes of Earth.”.

(in caderno Biomimicry 3.8 Design Lens)

Sobre esta abordagem é importante detalhar o que sao os principios da vida,

de acordo com a informag¢ao que consta no caderno Biomimicry 3.8 Design
Lens.

[ Incorporate Diversity

[ Maintain Integrity
Through Self-Renewal

[) Embody Resilience
Through Variation,

. [ Leverage
R g
ClReplicate RS Cyclic Processes
that Work [ Use Readily
Available Materials
[ Integrate th
J":g;e:‘e de and Energy
[ Reshuffle [ Use Feedback Loops
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CONDUCIVE
[ Self-Organize TO LIFE (m] lBrealé Down Products
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[ Build from the into Benign Constituents
Bottom-Up (m] ByiLd SSEIecltli;elz
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[] Combine Modular gEl:mgl Usat
and Nested '
Components [ Use Low Energy [ Do Chemistry
Processes in Water

[ Use Multi-Functional
Design

[ Recycle All Materials

[ Fit Form to Function

Figura 140: Principios da vida.'"

Segundo o caderno Biomimicry 3.8 Design Lens, os principios da vida sao
licoes de design da natureza. Com base no reconhecimento de que a vida na
Terra esta intimamente dependente e sujeita ao mesmo conjunto de
condigcOes operacionais, a vida desenvolveu um conjunto de estratégias que
sustentaram mais de 3,8 bilides de anos. Os principios da vida representam
esses padroes abrangentes encontrados entre as espécies que sobrevivem e
prosperam na Terra, sendo que a vida integra e otimiza essas estratégias para
criar condicbes propicias a vida. Ao aprender com essas licbes de puro
design, podemos modelar estratégias inovadoras, medir 0s nossos projetos
em relagdo a esses benchmarks'’® sustentaveis, permitindo-nos ser orientados

pelo génio da natureza usando os Principios da Vida como ideais de

inspiracao.

"> Fonte: Caderno Biomimicry 3.8 Design Lens.

6 benchmark 1. ponto de referéncia; 2. Modelo; 3. padrdo de desempenho; 4.

INFORMATICA teste de referéncia, prova padrao; 5. indicacao de altitude; 6. cota de nivel. in
Dicionario infopédia da Lingua Portuguesa. Porto: Porto Editora, 2003-2018. Recuperado em 23

de marco, 2016, de https://www.infopedia.pt/dicionarios/ingles-portugues/benchmark
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De acordo com o Biomimicry 3.8 Design Lens, a pratica da biomimética
incorpora trés elementos essenciais interligados, apesar de auténomos:
ethos'’, (re)conectar'® e emular''® (emulate).

Estes trés elementos essenciais da Biomimética representam as bases
fundadoras do meme '?° da biomimética. Ao combinar estes elementos
essenciais, o design bio-inspirado torna-se biomimético.

Neste ambito, Benyus (2002) propde uma expansao do conceito classico de
Biomimética e Bidnica através da delimitacao de trés abordagens: natureza
como modelo, que se assemelha aos conceitos classicos de Biomimética e
Bionica; natureza como medida, que utiliza os padroes naturais como
critérios para julgar a riqueza de uma inovagao; natureza como mentora, que
estabelece uma nova maneira de ver e valorizar a natureza pela Biomimética:
nao mais “o que podemos extrair dela” mas sim “o que podemos aprender
com ela”.

Desenvolvendo esta reflexdo, Yen e Weissburg (2007) consideram que a
biomimética consiste em usar principios biolégicos para impulsionar projetos
e aplicacoes de engenharia. Neste sentido, enquanto método e objetivo, a
biomimética interceta muitas disciplinas que atualmente estdo organizadas
em torno de critérios funcionais (por exemplo, engenharia mecanica), ou
niveis de investigacao (por exemplo, biologia celular). Ainda de acordo com
os autores, surgem dois desafios desta disjuncdo: 1. reconhecer os campos,
problemas e aplicativos para os quais a biomimética tem ou pode ter
impacto; 2. compreender as etapas basicas necessarias para uma fusdo bem-
sucedida e profunda do conhecimento bioldgico e de engenharia.

J& no contexto da relacdo entre o processo mecanico (o artificial) e o
processo bioldgico (a natureza), Caroline Jones (2006) considera que, cada
vez mais, esses dominios ostensivamente separados, possuem limites
permeaveis. A interpretacao destes dois dominios é o que caracteriza a nova
disciplina da biomimética, onde a quimica, biologia molecular,
processamento de informacdo, comunicacdes, robotica, design e praticas

arquitetonicas conjugam esforcos para unificar o organico e o mecanico.

70 elemento ethos constitui a esséncia de nossa ética, as nossas intencdes e filosofia
subjacente sobre o porqué de praticramos a biomimética. O Ethos representa o nosso respeito,
responsabilidade e gratiddao pelas nossas espécies e nossa casa. (in caderno Biomimicry 3.8
Design Lens)

"8 O elemento (re)conectar reforca o entendimento de que, embora aparentemente
"separados”, as pessoas e a natureza estdo profundamente entrelacadas. Somos a natureza.
(Re)conectar é uma pratica e uma mentalidade que explora e aprofunda essa relacdo entre
humanos e o resto da natureza. (in caderno Biomimicry 3.8 Design Lens)

% 0 elemento emular traz os principios, padrdes, estratégias e funcdes encontrados na natureza
para informar o design. A emulacao é sobre ser pré-ativo na realizacdo da visdo de humanos que
se encaixam de forma sustentavel na Terra. (in caderno Biomimicry 3.8 Design Lens)

120 Do grego mimesis, imitacdo. /n Dicionario infopédia da Lingua Portuguesa. Porto: Porto
Editora, 2003-2018. Recuperado em 23 de marco, 2016, de
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/meme
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Figura 142: Louva-a-deus.

As suas pernas e corpos sao esculpidos e
coloridos para combinarem exatamente com a
flor. Fonte: NatureTech — O design da Natureza -
24mA48s.

Figura 143: Gafanhoto.
O nivel de detalhe é extraordinario, fazendo o
inseto parecer-se com a natureza. Fonte:

NatureTech — O design da Natureza — 24m02s.
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“Although enormous advances have been made in the field of
biomimetics, nature is still far superior to what we are capable
of making or adapting.”. (Bar-Cohen, 2006, p.3)

A aplicacao dos estudos e conceitos desenvolvidos pela biomimética, significa
ir a génese do exemplo natural, procurando a sua esséncia, o basico,
procurando identificar os principios organicos subjacentes e encontrar uma
aplicacao para estes.

Perante o mundo natural, cada planta ou animal tem de resolver um
problema especifico para conseguir sobreviver, podendo ser considerados os
mais complexos elementos de “engenharia” no planeta, apresentando-se
como uma solucao de design para um problema particular.

E neste sentido que Benyus (2002) entende que ha mais para descobrir do
gue para inventar, considerando, ainda, que a natureza, imaginativa por
necessidade, ja resolveu a maioria dos problemas que procuramos resolver.
Benyus (2002) identifica ainda a area do software como sendo um excelente
exemplo de aprendizagem com os seres vivos, uma vez que hoje existem
computadores que se protegem a si proprios como um sistema imunitario,
sendo que, o maior problema na atualidade, se encontra no “hardware”, nos
produtos fisicos. Por fim, Benyus (2005) ressalva que as solu¢des estdo por
todo o lado, sendo necessario apenas mudar as “lentes” pelas quais

observamos a natureza.

Metodologia da biomimética

O biomimetismo tornou-se uma metodologia na procura de respostas para as
interrogacdes da engenharia e do design, procurando relacionar o design e a
natureza de uma maneira mais profunda (Benyus, 2002).

Perante esta realidade, encontramos inUmeras vantagens nesta abordagem
metodoldgica, uma vez que € passivel de proporcionar uma libertacao de
todas as atitudes estilisticas desenvolvidas ao longo da historia, que foram, na
sua grande maioria, o oposto das referéncias naturais da forma.

A biomimética, pelo contrario, esta totalmente focada no método e evolucao
da forma e ndo no resultado final e na sua eventual adesdo a arquétipos,
previamente estabelecidos.

Considerando que a natureza, grande parte das vezes, baseou a sua evolucao
dinamica e o seu processo continuo de experimentacao e erro, em solucdes
formais e funcionais (que nado cabiam no contexto de um determinado

ambiente), criou uma forma basica de didlogo e coexisténcia harmoniosa,
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que é algo que a populacao de objetos artificiais, nos dias de hoje, é incapaz
de fazer.

Podemos, desta forma, encontrar ainda na evolucdo natural um excelente
exemplo de economia no uso dos materiais e na distribuicdo de funcdes,
sendo a area onde a biomimética apresenta particular interesse, no sentido
de conseguir melhorar a capacidade dos produtos artificiais assegurarem o
maximo de performance com o minimo de gasto de energia.
Metodologicamente a biomimética procura colocar os problemas antes das
solugdes, investigando meios para a solucao de um dos problemas historicos
no design, nomeadamente conferir aos produtos e ambientes artificiais
harmonia com o meio ambiente.

Deste modo, a biomimética comeca por analisar e reunir informacao sobre as
estruturas naturais, sendo que, posteriormente, cruza a informacdo e
compara as solugdes elaboradas pela natureza como resposta a uma
determinada tipologia de solucdes (e.g. na mobilidade, na protecao corporal,
na comida, na reproducao de espécies, etc.). A biomimética reproduz assim o
processo evoluciondrio de um ponto de vista metodoldgico, com solucdes

inovadoras, funcionais e economicamente convenientes.

E neste contexto que partilhamos o contributo de Carmelo Di Bartolo (1999)
uma vez que entende que na biomimética o principal papel metodologico
coincide com uma caracteristica essencial encontrada na natureza,
enunciando a flexibilidade como capacidade de adaptacdo e de mudanca
continua, sem preconceitos e sem leis que nao sejam as do método. No seu
entendimento, esta é a principal contribuicao que a biomimética pode dar ao
design.

Deste ponto de vista, a biomimética surge, de facto, como uma valiosa
ferramenta no sistema global de projeto.

Di Bartolo refere que através do estudo e observacdo das solucdes utilizadas
com sucesso no corpo dos animais e na estrutura das plantas, a metodologia
biomimética pode formular novas e mais precisas questdes e, portanto,
estruturar melhor as tecnologias (1999). J& Benyus (2002) identifica
concretamente, na natureza, inUmeros projetos e processos de fabricacdo
com potencial para resolver muitos dos problemas da humanidade,
classificando-os como auténticas obras-primas. Alguns desses exemplos sao:
a fotossintese, auto-montagem, selecdo natural, ecossistemas auto-
sustentados, olhos, ouvidos, pele e conchas, neurdnios falantes ou
medicamentos naturais. Benyus chama ao processo de aprendizagem com

estes exemplos de biomimética - a emulacao consciente do génio da vida.

183



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

Assim, no contexto da industria inovadora, a biomimética pode ser um
suporte impulsionador na procura de novos conceitos, podendo introduzir
importantes elementos de inovacdo funcional, trabalhando, ndo sobre as
solugdes para questdes ja levantadas, mas descontextualizando os problemas

e oferecendo um novo ponto de vista na tentativa da sua solucao.

Consequentemente, numa sociedade acostumada a dominar ou a "melhorar"
a natureza, o processo de imitagdo, com respeito pela natureza, ¢ uma
abordagem radicalmente nova. Ao contrario da Revolucao Industrial, a
Revolugao Biomimética introduz uma era baseada, nao no que podemos
extrair da natureza, mas sim, no que podemos aprender com ela. Num
mundo biomimético, segundo Benyus (2002), fabricamos da mesma forma
como fazem os animais e as plantas, usando o sol e compostos simples, para
produzir fibras, ceramicas, plasticos e produtos quimicos totalmente

biodegradaveis.

Biomimicry Thinking

Num contexto conceptual, Janine Benyus e Dyana Baumeister desenvolveram
um processo metodologico de especializacado que denominaram de
Biomimicry Thinking, que pode ser incorporado, de forma complementar, as
metodologias tradicionais de Design Thinking. Estas metodologias, utilizadas
em conjunto, podem promover o cruzamento de informagdes biologicas,
sociais e tecnologicas, estimulando a colaboracao interdisciplinar e a
probabilidade de obter resultados positivos e efetivos.

No site do Biomimicry Institute™', o processo do Biomimicry Thinking é
descrito como uma estratégia que procura proporcionar respostas para as
questoes de onde, como, o qué e porqué a biomimética se insere no
processo de qualquer disciplina ou em qualquer nivel de design.

O Biomimicry Thinking é, desta forma, um quadro desenvolvido com o
objetivo de ajudar no exercicio projetual da biomimética, em qualquer
dominio, encontrando-se dividido em quatro fases: investigar (scoping) -
definir um contexto, identificar uma funcdo e integrar os principios da vida;
descobrir — observar os modelos naturais e resumir as estratégias naturais;
criar - gerar ideias bio-inspiradas e emular ou imitar os principios de design;
avaliar — refletir, discutir e comparar segundo os principios da vida.
Assegurando o cumprimento das etapas especificas identificadas, ha uma
efetiva propensdo para garantir a integracao bem-sucedida das estratégias da

vida aplicadas em projetos humanos.

121 https://biomimicry.net/the-buzz/resources/designlens-biomimicry-thinking/
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LIFE CREATES
CONDITIONS

CONDUCIVE
TO LIFE

Figura 146: Biomimicry thinking - quatro fases de processo.'*

Considerando que a importancia de todos os processos e metodologias de
inspiracdo bioldgica podem ser personalizados e adaptados a cada
profissional ou drea, a utilizacdo do diagrama de Biomimicry Thinking
apresenta duas possiveis variacoes:

A primeira (fig.144), enunciada como desafio a biologia (chalenge to
biology), apresenta-se com um percurso concreto, assertivo e metodoldgico
onde, etapa por etapa, assume o objetivo de diminuir a taxa de erros durante
o processo do pensamento da biomimeética. Esta utilizacao é util em cenarios
em que estd identificado um problema, havendo uma procura de
informacoes biologicas para a solucdo. Surge como a melhor opcdo quando
se pretende uma utilizagao "controlada" (e.g. em sala de aula), ou no ambito
da criagdo de um processo de design iterativo. Os melhores resultados
ocorrem quando se navega pelo percurso varias vezes, na oOtica de encontrar
falhas nao identificadas anteriormente.

A segunda (fig.145), apresentada com a designacdo de biologia para o
design (biology to design), surge como um processo que funciona de forma
inversa a anterior. Esta abordagem inicia-se quando ja existe uma visao
biologica inspiradora que se pretende aplicar num projeto. Esta
tendencialmente vocacionada para inventores e empresarios (entrepeneurs),
estudantes, que ainda ndo possuem o seu préprio processo de design,
interessados em descobrir estratégias criativas, e educadores interessados em

partilhar os principios bioldgicos, de forma interessante, a nao bidlogos.

122 Fonte: https://biomimicry.net/the-buzz/resources/designlens-biomimicry-thinking/
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Figura 144: Desafio a biologia.
Fonte: https://biomimicry.net/the-
buzz/resources/designlens-biomimicry-thinking/

Figura 145: Biologia para o design.

Fonte:
https://biomimicry.net/thebuzz/resources/designl
ens-biomimicry-thinking/
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Figura 147: Crystal Palace em Sydenham Hill,
Londres.

Desenhado por Sir Joseph Paxton para a Grande
Exposicao de 1851.

Fonte: https://www.britannica.com/topic/Crystal-
Palace-building-London

Figura 148: Folha de Vitoria Regia.

Foi a inspiracao estrutural para o Crystal Palace
de Sir Joseph Paxton. Fonte: The New York
Botanical Garden -
http://nybg.tumblr.com/post/47023958252/victo
ria-amazonica-has-been-a-long-running
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3.3.2.2. Aplicacao e Investigacao

“Our fragmentary knowledge of biology is doubling every five
years, growing like a pointillist painting to a recognizable
whole. Equally unprecedented is the intensity of our gaze: new
scopes and satellites allow us to witness nature’s patterns from
the intercellular to the interstellar. We can probe a buttercup
with the eyes of a mite, ride the electron shuttle of
photosynthesis, feel the shiver of a neuron in thought, or watch
in color as a star is born. We can see, more clearly than ever
before, how nature works her miracles.”.

(Benyus, 2002, p.6)

Referindo-se a importancia da natureza como modelo, Janine Benyus (2002)
menciona que grande parte das invengdes humanas sao passiveis de serem
identificadas na natureza, apesar de poderem ser materializadas de forma
mais elegante e com menores custos para o planeta.

Benyus (2002), dando sequéncia ao enunciado anteriormente, apresenta o
exemplo de vdrias estruturas de arquitetura que encontram nas folhas de
nenufar, ou nos bambus, equivalentes materializagdes na natureza. A autora
realca também a regulacao de temperatura das torres das térmitas como
exemplo natural similar ao aquecimento central e ar condicionado, assim
como a transmissao multifrequéncia do morcego que se pode assemelhar a
um radar natural.

Benyus considera ainda que mesmo a roda, que sempre se assumiu como
uma criacdo Unica do Homem, foi encontrada no minusculo motor rotativo

gue impulsiona algumas das bactérias mais antigas do mundo.

Apo6s a analise exposta, detalhamos uma triade de projetos que, no nosso
entendimento, se apresentam como exemplos praticos de referéncia de
biomimética, quer numa perspetiva historica, quer pela sua inusitada
aplicacao ou atualidade tecnolégica.

Num momento posterior, terminaremos esta tematica partilhando uma
sintese do trabalho do designer Ross Lovegrove, considerado pelo autor
desta investigacao, um dos designers que, na atualidade, mais procura incluir

os principios enunciados nos seus projetos para clientes comerciais.
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Bardana/Velcro

Figura 149: Velcro.

Paulo Parra (2007) descreve o Velcro como um dos sistemas mais conhecidos
de aplicacdo das metodologias biotécnicas num produto de grande difuséo.
Em 1941, o cientista suico, George De Mestral, removeu uma semente de
bardana'? presa ao pélo do seu cdo e, intrigado, iniciou o estudo desta
caracteristica de fixacdo que esta diretamente relacionada com a capacidade
de polinizar, pois esta, aderindo ao corpo de animais, tem a possibilidade de
ser transportada ao longo de maiores distancias.

O cientista percebeu que uma abordagem semelhante poderia ser utilizada
para fazer aderéncia entre objetos. Impressionado pela aderéncia dos
ganchos da semente, De Mestral mimetizou o seu funcionamento e criou um
sistema ligador entre duas pecas. Uma das pecas tem ganchos duros como o
da casca da semente da bardana, enquanto a outra é formada por anéis de
fibras macias que permitem a aderéncia dos ganchos.

De Mestral batizou a sua invencdo com o nome de Velcro, resultante da
combinacdo das palavras francesas velours ("veludo"), e decroché ("gancho"),
sendo que este material viria a ser utilizado na primeira cirurgia cardiaca
artificial, em viagens espaciais e em numerosos produtos que fazem parte do

nosso dia-a-dia.

22 Botanica. Designacdo comum, extensiva a algumas plantas da familia das Compostas,
cultivadas pelas suas propriedades medicinais. Recuperado em 2 de maio, 2015, de
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/bardana
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Besouro/ Fog-harvesting mesh'**

Figura 150: Malha de nevoeiro.

Conforme investigacdes na area bioldgica, a Unica fonte de dgua do besouro
do deserto da Namibia é a maresia que vem do oceano todas as manhas.
Desta forma, os besouros iniciam o dia dirigindo-se ao topo de uma colina
para intercetar a maresia que sopra ao vento. Consequentemente, as
saliéncias microscopicas do seu corpo, atraem agua, enquanto os canais que
existem entre as saliéncias a repelem e conduzem, forcando a dgua a formar
goticulas que escorrem para a boca do besouro.

Segundo o site Asknature.org, Shreerang Chhatre, do MIT'®, inspirado nos
besouros, projetou uma malha de recolha de agua, composta por materiais
hidrofilicos que atraem goticulas de dgua e materiais hidrofobicos que os
enviam para o local de recolha. Perante as experiéncias ja efetuadas, esta
malha conseguiu capturar um litro de agua limpa por dia, por cada metro
guadrado, perspetivando inumeras aplicacdes para locais sem acesso a agua
potavel suficiente.

Uma outra aplicacdo desta estratégia natural foi desenvolvida por Pak Kitae,
da Universidade Nacional de Seul. O autor projetou a garrafa de agua Dew
Bank, feita em aco inoxidavel que, durante a noite, tem a possibilidade de
capturar orvalho suficiente para encher um copo de dgua na manha seguinte.
Esta capacidade provém das temperaturas mais baixas da noite que,
arrefecendo o metal, e a medida que o ar aquece, a agua condensa na

cupula da garrafa, percorrendo os canais na direcdo de um coletor na base.

124 Malha de nevoeiro
125 Massachusetts Institute of Technology
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Borboleta/Morphotex

Figura 151: Morphotex.

Realcando as caracteristicas cromaticas da borboleta, foi verificado que o azul
claro pode ser visto a meio km de distancia, de forma a se exibir e ser notada.
No entanto, convém referir que as asas desta borboleta ndo contém
pigmentos, sendo as cores simplesmente causadas pela reflexdo da luz,
alterando-se conforme o angulo de visdo. Assim, a cor da asa é bastante
intensa, devido a micro-arquitectura de cada minuscula camada de asa.

Na sua estrutura, cada camada é coberta de espinhos, cada espinho é feito
de varias camadas, sendo estas camadas sempre separadas pela mesma
distancia, com um comprimento de onda de luz azul. Perante estas
caracteristicas singulares, quando a luz do sol bate em cada uma delas,
apenas a luz azul é refletida e o espacamento, sempre igual, destas camadas
faz com que ondas de luz azul sucessivas interfiram umas nas outras
reforcando-se e intensificando a cor.

J& os espacos dos espinhos nas camadas de asa sdo estruturados de forma a
gue nenhuma luz fique presa, refletindo e adicionando brilho a cor, mesmo
nao existindo nenhuma molécula de pigmento nestas camadas.

De acordo com o site Asknature.org, o fabricante japonés Teijin Limited
incorporou estas ideias em tecidos e criou um material com o nome de
Morphotex, feito de nylon e poliéster, com estrutura organizada da mesma
forma que as camadas de cuticulas em cada camada de asa da borboleta,

conferindo uma interferéncia de cores que, dificilmente, ird desaparecer.
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Ross lovegrove

126

Figura 152: Projetos de Ross Lovegrove.

“Lovegrove’s work, it can also be read in the thoughtfulness
that is devoted to each single project, in the economy of
thought and logical beauty that pervade the design process,
and in the rotundity not only of the object, but also of its
lifecycle”. (Antonelli in Lovegrove, 2004, p.9)

No contexto deste processo investigativo, pensamos ser pertinente referir o
designer Ross Lovegrove, considerado um dos expoentes maximos da
aplicacao real de muitos dos conceitos biolégicos apresentados nesta
dissertacao.

Ross Lovegrove é um designer que entusiasma pelo seu pensamento
visionario e pela sua interpretacdo “natural” e conceptual dos projetos.
Verificamos que esta abordagem se torna fulcral, pela sua aplicabilidade
direta, em produtos produzidos industrialmente que entram no circuito

comercial.

126 Fonte: http://www.rosslovegrove.com/
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“Essencialismo organico”

Ross Lovegrove, também conhecido como “Captain Organic”, é o porta-voz
de uma tendéncia que inaugurou o séc. XXI: o “novo naturalismo” (Fiell,
1999). Sendo que, para além de desenhar produtos, tenta construir uma
nova visao da criatividade, que relne indmeras disciplinas, e aspira a um

manifesto ideoldgico holistico.

“For Ross Lovegrove, soft curves are of little significance. What
is most important is his knowledge of and research into the
interactive relationship  between humanity, nature and
technology. Every possible factor and its inevitabilities are
carefully taken into account and reflected in his designs.”.
(Tokujin Yoshioka in Lovegrove, 2004, p.26)

O termo “essencialismo organico” é apenas um meio de exprimir uma
aproximacdo a criacdo de formas no espaco, caracterizando-se por uma
combinacdo econoémica de dois fatores: o significado das estruturas organicas
que sao fluidas e ininterruptas, e o “essencialismo” na procura da alma
natural de um objeto fisico na sua relacdo combinada entre materiais e
forma.

Para Ross Lovegrove inspirar-se na natureza € uma escolha natural, sendo
uma das suas principais incidéncias investigativas, no contexto do design, a

verificagdo da maneira como a natureza consegue fazer crescer coisas.
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Figura 153: Caderno de esquissos de Ross Lovegrove.

R. Lovegrove sobressaiu, no mundo do design, devido a sua procura de
formas puras usando novos materiais, processos e tecnologia, concentrando-
se numa revisao minuciosa do organicismo em contraponto com o

minimalismo. No seu entendimento, o minimalismo refere-se, principalmente,

127 Fonte: Lovegrove (2004)
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Nascido em 1958, Cardiff, Pais de
Gales.

Graduado em design Industrial no
Politécnico de Manchester (1980) e,
Master em Design no Royal College of
Art, Londres (1983).

Durante os anos 80 trabalhou na Frog
Design na Alemanha Ocidental, em
projetos como o Walkman da Sony ou
computadores da Apple. Mais tarde
trabalhou na Knoll International em
Paris, onde desenvolveu o bem
sucedido  sistema de  escritério
Alessandri. Neste periodo foi também
convidado para integrar o prestigiado
Atelier de Nimes, junto com nomes
como Jean Nouvel e Philippe Starck.
Em 1986 Ross Lovegrove volta para
Londres onde desenvolve projetos para
empresas como a Kkartell, Cappellini,
Moroso, Luceplan, Peugeot, Apple
Computers, Vitra, Olympus Cameras,
Japan Airlines, etc. Abriu o seu estudio
em 1988 em Londres.

Vencedor de varios prémios
internacionais, o seu trabalho foi
bastante publicado e exibido
internacionalmente.

Em Novembro de 2005, foi galardoado
com o prémio Mundial de Tecnologia
pela Revista Time Magazine e a cadeia
de televisao CNN.



Figura 154: Ammonite Palmtop
Communicator (1994).

Projeto para a marca Apple Computer
Corporation, U.S.A. A forma deriva de
principios ergonomicos encontrados na
natureza e do estudo de estados de
tecnologia activos e passivos. Fonte:
Lovegrove, (2004, pp. 110-111).
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a uma moda, e ndao a nenhum novo movimento relacionado com o ambiente

humano ou tecnologia.

“I'm suspicious of minimalism because it doesn't really exist in
nature. It’s an alien concept — it suggests straight lines, linear
surfaces, a coolness, a lack of emotional response. I think life is
not minimalist, generally it is quite complicated and detailed.
Dematerialism - or essentialism — is another thing and relates
more to the physicality of artefacts. Dematerialism means place
less emphasis on weight, density and thickness. It's the idea
that big things could be built in the future perhaps more
organically, less constructed physically, growing rather than
constructed. This concept of growth rather than construction
really interests me.”. (Peter Fiell in Domus 1999, p.73)

Mais do que designer, Lovegrove descreve-se como um biologista
evoluciondrio que, através do seu instinto, cria a forma, entende a forma e
aproveita esta era e 0s seus recursos para o fazer.

Considerando ser a forma inteligente o seu objetivo, ndo estd interessado no
ornamento gratuito, ou em qualquer lixo superficial, que serve apenas para
induzir o consumo.

Desde pequeno, o seu instinto para compreender os materiais fez com que
ficasse fascinado por entender como uma Unica substancia (e.g. ovo ou
batata), podiam ser manipulados para conseguir atingir uma Unica e por
vezes contraditoria, estrutura, densidade ou forma.

No seu entendimento, a origem da maior parte dos processos industriais,
pode ser comparada com a maneira como a matéria organica muda de
estado durante os processos de cozinhar. Nestas experiéncias, Ross
Lovegrove descobriu as espumas, os elastobmeros, as estruturas cristalinas, os
materiais fibrosos, sélidos que se transformam em liquidos e que depois se
tornam novamente em solidos e também os po6s que, quando combinados
com produtos diarios e agucares, podem tornar-se “rocha dura” (e.g.

caramelo), que sé se desfaz se for diluida em agua.

A sua abordagem experimental, a sua consciéncia e o acumular de
experiéncias exaltam a procura de novos caminhos, que podem nunca ter
sido explorados, baseados no seu entendimento e especulacdao sobre o
porqué de alguma coisa existir e a razao para esta poder existir, podendo ser

a utilidade, a beleza estética ou, idealmente, a coexisténcia de ambas.
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“I consider it a virtue to find a meaning in the existence of
things, often imbuing the pieces | design with silent properties
that touch people without words in an emotional way, (...)".
(Lovegrove, 2004, p.151)

O designer considera que existe uma beleza absoluta nas formas organicas
que estimula a subconsciéncia humana, sendo que, consequentemente, o seu
trabalho procura esta honestidade e riqueza das formas, procurando celebrar
o efeito tridimensional da nossa vivéncia em harmonia com o espaco que nos
rodeia.

“Ross is a visual thinker... he designs objects with beauty, but
they also have meaning and become symbols of more abstract
ideas, which contribute to the development of society’s
culture”. (Alberto Meda in Lovegrove, 2004, p.143)

Nos seus projetos procura usar apenas o essencial do que € necessario,
ambicionando projetar com o minimo de recursos, mas que, a0 mesmo
tempo, consigam alcancar o maximo de efeitos. E, desta forma, uma
abordagem ao design e producdo de produtos que combina a ldégica e a

beleza.

“(...) the essence of contemporary organic design: reaching
out, beyond the traditional limits of one’s discipline, in order to
learn how to contribute fully and organically to the future of
the world.”. (Paolla Antonelli in Lovegrove, 2004, p.9)

Assumindo uma postura altamente experimental, o designer tenta alcangar o
compromisso de ultrapassar as fronteiras entre a ciéncia, tecnologia, design e
arquitetura.

O seu trabalho reflete um interesse pela integridade de um determinado
material e do seu potencial de expressar as suas qualidades através do

design.

Ross Lovegrove inspira-se assim ndo s6 nas formas, mas também nas
solucdes estruturais e nos sistemas eficientes encontrados na natureza.
Identificamos o projeto da Cadeira GO (1998-2001), para a Bernhardt Design,
USA (fig. 155), como um excelente exemplo desta inspiracao.

Nascida de uma abordagem anatdmica a forma e de um pensamento
biologico, traduz, no seu desenho final, a interacdo entre as varias partes da
cadeira tal como a estrutura dos ossos humanos. Este produto é feito de
magnésio e foi considerada em 2001 pela revista Time Magazine como a

nova linguagem do séc. 21.
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Figura 155: Cadeira GO (1998-2001),
Projeto para Bernhardt Design, USA.
Fonte: Lovegrove (2004).
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Figura 156: Pormenor da Cadeira GO.
Fonte: Lovegrove (2004).

¢

Figura 157: Varias partes constituintes
da Cadeira GO.
Fonte: Lovegrove (2004).
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Figura 158: Interligacdo entre partes
da Cadeira GO.
Fonte: Lovegrove (2004).

Figura 159: Pormenor da inspiragao.
A estrutura de ossos humanos faz a
analogia com a inspiracao e método
de construcao da cadeira.
Fonte: Lovegrove (2004).



Figura 160: 'Ty nant' garrafa de agua.
Projeto para Ty Nant, Inglaterra (1999-
2001).

“A garrafa é como se fosse uma pele
na dgua. A garrafa por si ndo é nada,
mas isso é o que é a dgua. Ndo se
parece com nada. S6 quando a dgua
entra na garrafa é que esta toma
«forma», cada garrafa é diferente uma
da outra, conforme a quantidade de
dgua posta e a incidéncia da luz. E o
mdximo do individualismo através de
um produto Unico, sempre o mesmo.
Adequa-se a qualquer mdo até na méo
de uma crianca.”.

(Lovegrove, 2004, p.17).

Figura 161: Eye digital camera

Projeto para a Olympus, Japao (1996).
Em 1992 Ross Lovegrove iniciou o
estudo de cameras digitais, uma
tecnologia emergente, que na altura,
nao tinha ainda um claro
enquadramento tipoldgico. Esta
proposta teve a intencao de estimular
uma nova geracao de produtos que sao
«anti-preciosidade» e «anti-mecanicos»,
suaves e sensuais. Como uma extensao
do proprio corpo, o modo como a
camera € usada torna-a mais bio-
anatomica. Fonte: Lovegrove (2004).

“Projectei o conceito de uma Camera
Digital, que juntava todos os seus
componentes num corpo feito com um
elastomero que era suave e anatomico,
imitando o modo como o nosso proprio
corpo é feito, uma combinagdo entre
materiais suaves e outros duros que
permitem grandes performances.”.
(Lovegrove, 2004, p.33).

Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

A procura por uma consisténcia estética, como uma reflexdo da
modernidade, é muito importante em todo o seu trabalho, embora a sua
grande premissa se relacione com a natureza, no sentido em que esta
preocupado em reduzir toda a parte fisica nos seus projetos ao minimo
indispensavel, tal como na natureza. Ross Lovegrove procura incluir eficiéncia
e diversidade nas suas estruturas através de um numero minimo de
elementos que podem ser configurados num numero infinito de estruturas,
tal como a natureza faz ao introduzir buracos nas formas, libertando-as,

retirando tudo o que é desnecessario.

“Awareness and accumulated experiences help me to open up
new routes that may never have been taken before, based on
my own personal understanding and speculation as to why
something has, should or could exist for whatever reason -
usefulness, aesthetic beauty, or ideally the inherent coexistence
of both.”. (Lovegrove, 2004, p.15).

A combinacao entre inspiracao (baseada em arquétipos) e tecnologia de
ponta, transforma-o numa das figuras mais interessantes e misteriosas no
mundo do design. O resultado do seu trabalho é realcado pela existéncia de
uma visao partilhada com o cliente produtor, que muitas vezes o contacta
pelo valor da sua abordagem e pelo seu entendimento de como criar algo
comercialmente e culturalmente conciso (Lovegrove, 2004).

Assim, o seu Portfolio é bastante diversificado; desde o mobilidrio ou
iluminacdo até produtos de alta tecnologia, de garrafas de agua a assentos

de aviao.

“The challenge of a particular design problem is presented by
complexity where you have to deal with lots of factors, not just
the physical but the social, the humanistic and then the
material aspects. At the moment | find the whole world of
furniture terribly limiting because of the sheer low-tech nature
of the industry and its objectives. Product design, on the other
hand, is enjoying a period of technical, physical and emotional
invention — qualities that are creating a new sphere of influence
on our tools for living, from mobile telephones, to computers
to cars. The process by which these 3D structures are
conceived, communicated and manufactured today in an
advanced state of freedom made possible by computer
software is making the flow of creativity more organic (...)".
(Lovegrove, 1999, p.73)
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Conclusivamente, partilhamos os contributos de Providéncia e Pombo (2013)
sobre a abordagem projetual de Ross Lovegrove no projeto Minimalanimal
para a Satira.

De acordo com estes autores, Ross Lovegrove apresentou um cascalho, na
oficina de ceramica Minimalanimal, como modelo para executar a sua peca
de ceramica, em vez de desenhos de producao. Nos comentarios sobre esse
modelo, ele afirmou que, como designer, nunca poderia competir com
milhdes de anos na evolucdo da Natureza, pelo que ele preferiria usa-lo como
motivo de forma, em vez de o redesenhar.

De acordo com Providéncia e Pombo (2013), Lovegrove enunciou o principio
biomimético, exemplificado pelo Biodesign atual, no sentido em que o uso da
natureza no design dos objetos aumenta a empatia entre o Homem e a coisa,
contribuindo assim para uma sociedade produtiva, integrada e

organicamente funcionalizada (Providéncia e Pombo, 2013).
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Neri Oxman

Figura 162: Projetos de Neri Oxman.'?®

“She is very rigorous, taking on a long view on where design
needs to be, but at the same time also has an incredible talent
and aesthetic flare, like an artist. Whatever she does has
ground and credibility in science, but also a universal appeal
for everybody, because her work is just so beautiful.”.

(Paola Antonelli, in Dvir, 2016)

Concluimos este ponto apresentando o trabalho de Neri Oxman, uma das
investigadoras mais intrigantes e disruptivas, na atualidade, no ambito do
design, arquitetura, tecnologia e biologia. Oxman explora a ténue fronteira
entre natureza e inovacdo humana experimentando a contaminacao do
mundo artificial pela natureza, mas também a incorporacéo de artificialidade

na propria natureza com o objetivo de a evoluir.

128 Fonte: http://neri.media.mit.edu/
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O design na intersecao da tecnologia e da biologia

Neri Oxman, em conjunto com a sua equipa, interseta o design
computacional, a fabricacao digital, a ciéncia de materiais, a biologia sintética
e a arte, aplicando esse conhecimento ao design.

De acordo com a sua pagina pessoal do MIT'?° o seu objetivo é aumentar a
relacdo entre ambientes naturais, bioldgicos e construidos, utilizando
principios de design inspirados e projetados pela Natureza, implementando-
0s na invencao de novas tecnologias de design. As areas de aplicacao
incluem a arquitetura, design de produto, design de moda, assim como o

design de novas tecnologias para fabricacdo e construcdo digital.

“Neri is a person ahead of her time, not of her time, {(...)".
(Antonelli, In Dvir, 2016)

Ainda sobre a capacidade disruptiva e visionaria de Oxman, Mark Wilson
(2018) refere que o seu trabalho reflete, ndo uma tese Unica sobre o futuro,
mas sim, uma mistura de natureza e tecnologia que desafia a maneira como

pensamos a construcdo de edificios e objetos.

Ecologia de Materiais

Oxman cunhou o termo, Ecologia de Materiais (Material Ecology), que
considera a computacao, a fabricacdo e o proprio material como dimensoes
inseparaveis do design. E “a forma percecionada do ponto de vista da
matéria, que comeca, naturalmente, com o predicado da forma”™°(Oxman in
Machia, 2018). Ou seja, € um processo através dos quais os produtos e
edificios sdo considerados no contexto de seus ambientes e biologicamente
informados e projetados digitalmente pela, com e para a Natureza.

Neste sentido, Oxman (in Dvir, 2016) entende que as tecnologias digitais nao
podem e nao devem servir apenas as nossas aspiracoes formais,
considerando que é, na atualidade, possivel calcular as propriedades quimicas

e fisicas dos materiais.

129 Massachusetts Institute of Technology: http:/neri.media.mit.edu/neri-oxman
130 “form told from the point of view of matter, and it begins, naturally, with form's
predicament.”
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Figura 163: Neri Oxman.
Fonte:
https://en.wikipedia.org/wiki/Neri_Oxman

Nascida em 1976, Haifa, Israel.

E doutorada em Design Computation no
MIT.  Diplomou-se  na  Architectural
Association depois de frequentar a
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo do
Instituto de Tecnologia de Israel (Hons) e o
Departamento de Ciéncias Médicas da
Universidade Hebraica de Jerusalém.
Atualmente é professora no MIT Media Lab.
O seu trabalho esta incluido nas colecoes
permanentes do Museu de Arte Moderna
de Nova lorque (MoMA), do Museu de Arte
Moderna de Sao Francisco (SFMOMA), do
Centro Georges Pompidou, do Museu de
Belas Artes de Boston (MFA), do Museu de
Design Cooper Smithsonian, entre outros,
incluindo colecdes particulares de prestigio.
Desde 2005, Oxman e a sua equipa
ganharam inimeros prémios, dos quais se
destacam a Graham Foundation Carter
Manny (2008), o International Earth Awards
por Future-Crucial Design (2008), o prémio
HOLCIM Next Generation por Sustainable
Construction (2008), o prémio METROPOLIS
Next Generation (2009), e o prémio
Innovation by Design da Fast Company
(2015).

Em 2008 foi nomeada "Mente
Revolucionaria" pela Revista SEED. No ano
seguinte, foi nomeada para os “designers e
arquitetos mais influentes da ICON para
moldar nosso futuro” e para a “Melhor e
mais brilhante” da revista Esquire. Em 2009,
integrou a lista das “pessoas mais criativas”
da Fascomapny e as “10 mulheres mais
criativas nos negdcios”. Em 2014, foi
nomeada para a Carnegie's Pride of
America. Em 2015, foi nomeada para as
100 Mentes Globais da ROADS: as mais
ousadas pensadoras interdisciplinares do
mundo, e em 2016 foi nomeada lider
cultural no Férum Econdémico Mundial.
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Figura 164: Laboratorio de Oxman no MIT.
Fonte:https://www.surfacemag.com/articles/neri-
oxman-material-ecology/
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Figura 165: Impressora 3D.
Fonte:https://www.ted.com/talks/neri_oxman_de
sign_at_the_intersection_of_technology_and_bio
logy?language=pt#t-458197
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“Since the Industrial Revolution, design has been dominated by
the rigors of manufacturing and mass-production (...).
Assembly lines have dictated a world where designers have
been taught to think of their product in terms of assemblies of
parts, each made from a different material and fulfilling a
predetermined function. We’re now moving from a world of
parts, of separate systems, to architecture that combines and
integrates between structure and skin.”. (Oxman in Dvir, 2016)

Dvir (2016) refere que Oxman aceita as limitacdes do mundo natural, embora
as reconheca como limites que podem ser considerados como inicios para
novos desafios. Nesta 6tica, Oxman considera que as tecnologias que estao,
na atualidade, a ser desenvolvidas podem aumentar a natureza, no sentido
em que a maquina e o organismo se integrem e formem um mundo que ndo

0s Veja como opostos.

O seu processo de trabalho implica uma constante recolha, observagao e
compreensao do mundo natural, espelhada no espdlio de varios espécimes
do mundo natural como: delicadas asas de borboleta, ninhos de vespas, uma
consideravel colecao de pinhas e uma grande variedade de crustaceos que
s30 0 seu espécime preferido, "E uma criatura linda porque tem uma
estrutura interna complexa, mas é incrivelmente leve e parece quase um
pedaco de papel.” (Oxman in Dvir, 2016).

Esta admiracao pelos crustaceos levou Oxman a trabalhar com a quitina, uma
substancia presente nas carapacas/cascas dos camardes, caranguejos ou
escorpides, que € considerada o segundo biopolimero mais abundante na
Terra. Tendo este objetivo presente, Oxman e a sua equipa construiram
impressoras 3D capazes de imprimir biocompdsitos, programaveis a base de

agua, aplicaveis ao design digital e fabricacao.

Estes desenvolvimentos originaram o projeto Aguahoja, que reflete sobre a
importancia da agua nos sistemas da Natureza, os ciclos de nascimento,
adaptacao e decadéncia, permitindo que os ecossistemas reutilizem materiais
repetidas vezes. O projeto produziu e exibiu uma série de artefactos
construidos a partir de componentes moleculares encontrados em galhos de
arvores, exosqueletos de insetos e 0ssos humanos. Estes componentes,
fabricados digitalmente, originaram materiais com propriedades especificas
alteraveis em resposta ao calor e humidade. No seu fim de vida, os materiais
dissolvem-se na agua, eliminando a producao de residuos e alimentando uma

nova vida.
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Figura 169: Imagens da exposicdo Aguahoja.'’

De acordo com Shen (2018) pretendeu-se promover uma abordagem de
design que facilitasse a integracdo entre a criagdo de material e a fabricacdo
robotica, permitindo a criacao de objetos em varias escalas.

Oxman (in Shen, 2018) descreve os resultados como um “Derivado de
matéria orgdnica, impresso por um robé e moldado pela dgua, este

trabalho aponta para um futuro em que o crescimento e o feito se unem”.
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Figura 170: Estudos de estruturas.®

Os Artefactos resultantes do projeto formam um conjunto de formas e
comportamentos que refletem a expressao do material na natureza, onde um
material como a quitina pode constituir tanto o exoesqueleto de crustaceos

como as paredes celulares dos fungos. Segundo Shen (2018) os compositos

31 Fonte: https://www.archdaily.com/894979/neri-oxman-and-mit-develop-programmable-
biocomposites-for-digital-fabrication
32Fonte: https://www.archdaily.com/894979/neri-oxman-and-mit-develop-programmable-
biocomposites-for-digital-fabrication
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Figura 166: Estrutura.

Fonte: https://www.archdaily.com/894979/neri-
oxman-and-mit-develop-programmable-
biocomposites-for-digital-fabrication

: Impressao do material.
Fonte: https://www.archdaily.com/894979/neri-
oxman-and-mit-develop-programmable-
biocomposites-for-digital-fabrication
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Figura 168: Conjunto de estruturas.
Fonte: https://www.archdaily.com/894979/neri-
oxman-and-mit-develop-programmable-
biocomposites-for-digital-fabrication



Figura 171: Construcao da estrutura.

Fonte:
https://www.ted.com/talks/neri_oxman_desig
n_at_the_intersection_of_technology_and_bi
ology?language=pt#t-458197
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formados por esses materiais estdo em constante didlogo com o meio
ambiente. Determinados artefactos exibem alteracdes na sua conformacio
em resposta a humidade e ao calor, enquanto outros escurecem ou clareiam
a medida que as estacdes mudam. Alguns sao frageis e transparentes com
uma textura vitrea, enquanto outros permanecem flexiveis e resistentes como
o couro. Apesar da sua diversidade emergente, esses artefactos
compartilham uma qualidade comum - na vida, as suas propriedades sao
mediadas pela humidade; na morte eles se dissociam na agua e regressam ao

ecossistema (Shen, 2018).

Apresentamos, ainda, trés projetos que refletem diferentes abordagens,
ainda que, mantendo uma narrativa investigativa similar.

Fascinados pela sofisticacdo dos principios construtivos dos casulos dos
bichos da seda e no material por eles produzido em 2013, Oxman e a sua
equipa projetaram o Pavilhao da Seda.

Decorrente do estudo do comportamento dos bichos-da-seda, descobriram
que a forma, a composicdo e a estrutura do casulo eram diretamente
influenciadas pelo ambiente. Descoberta que originou a deducdo que
construindo matrizes, que influenciassem o comportamento dos animais,
conseguiriam dar uma forma pré-estabelecida a seda bruta. Neste sentido
mimetizaram este processo a escala da arquitetura, imprimindo uma

estrutura/malha feita de fibras de seda (matriz), que foi posteriormente

coberta de seda tecida por 6.500 bichos da seda.

Figura 172: Estrutura construida.'”

*Fonte:
https://www.ted.com/talks/neri_oxman_design_at_the_intersection_of_technology_and_biology
?language=pt#t-458197
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Dvir (2016) refere que este projeto foi uma das primeiras aplica¢des
arquitetonicas da investigacao de Oxman, embora tenha levantado algumas
questoes éticas relativamente a manipulagdao do comportamento dos bichos

da seda, que foram transformados em “impressoras” 3D vivas.

O rigor cientifico e artistico de Oxman esta presente no projeto “Wanderers”

(2014), uma colecao de prototipos de roupas, elaborada em colaboracao

com a empresa de impressao 3D Stratasys

Figura 174: Projeto Wanderers.'*

De acordo com a plataforma eletrénica do MIT Media LAb'* este projeto tem
como premissa a visita a outros planetas com diferentes exigéncias de vida.
Representa os elementos classicos percecionados pelos antigos para sustentar
a vida (terra, dgua, ar e fogo) e oferece sua contraparte biolégica na forma
de microorganismos projetados para produzir elementos de sustentacao da
vida. Os wearables sdo projetados para interagir com um ambiente especifico
caracteristico do seu destino e gerar quantidades suficientes de biomassa,
agua, ar e luz necessarias para sustentar a vida (e.g. alguns fotossintetizam a
conversao da luz do dia em energia, outros a mineralizacdo para fortalecer e
aumentar o o0sso humano e alguns ficam fluorescentes para iluminar o
caminho na escuridao total). Cada wearable é projetado para um ambiente
extremo especifico, onde transforma elementos que sdo encontrados na
atmosfera para um dos elementos classicos que suportam a vida: oxigénio
para respirar, fotdes para ver, biomassa para comer, biocombustiveis para

mover e calcio para a construcao.

134 Fonte: http://2xkcvt35vyxycuy7x23e0em1a5g.wpengine.netdna-cdn.com/wp-
content/uploads/2014/11/Wanderers-Wearables-for-Interplanetary-Pilgrims.jpg
135 http://matter.media.mit.edu/environments/details/wanderers-wearables-for-interplanetary-
pilgrims#prettyPhoto
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Oxman e a sua equipa projetaram uma série de mascaras de morte (death
masksin) em colaboracdao com a Stratasys, que integram dados de um

individuo, incluindo um mapa das caracteristicas faciais, um mapa de calor de

seu ultimo suspiro e o caminho que a respiragao percorre através do seu

rosto (in Machia, 2018).

Figura 175: Death masks. Figura 176: Death masks.'*
Fonte:

https://www.behance.net/gallery/45368703/Ne

ri-Oxman-Vespers-Lazarus

De acordo com Morby (2016) as mascaras de Lazaro, descritas por Oxman
como "urnas de ar", sao modeladas nas caracteristicas faciais do individuo
falecido. Cada estrutura impressa em 3D engloba padrdes rodopiantes
coloridos que foram informados pelo fluxo fisico de ar emitido a partir do
ultimo suspiro. Cada mascara captura o rosto do individuo morto, mantendo-

o vivo através da memoria.

136 Fonte: https://www.behance.net/gallery/45368703/Neri-Oxman-Vespers-Lazarus
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3.4. Sintese conclusiva

O terceiro capitulo, designado por “A inspiracdo bioldgica” ambicionou
enquadrar e fazer a revisao bibliografica da orientacdo da abordagem desta
investigacao.

Inicidmos  este  capitulo  refletindo  sobre a importdncia da
interdisciplinaridade no Design, considerando, tal como Parra, que as areas
das Ciéncias do Corpo Humano, das Ciéncias da Natureza, das Ciéncias dos
Materiais e também das Ciéncias Humanas, intersetadas com o Design,
permitem integrar a cultura projetual com o meio ambiente.

Realcamos, simultaneamente, em consonancia com De Bono, a importancia
de confluir 4reas que, numa primeira andlise, ndo se relacionariam,
potenciando a criatividade e inovacao, com o intuito de evitar uma visao
comum das coisas.

Alicercados nestas abordagens interdisciplinares, destacamos a importancia,
para esta investigacao, de relacionar a biologia e o design tendo como intuito
promover a capacidade de olhar para a natureza através da lente dos

comportamentos, talvez a sua forma menos evidente e materializavel.

Desta forma, a abordagem a inspiracao bioldgica iniciou-se procurando
explorar a importancia da comunicacao na natureza, constatando a
existéncia de vulnerabilidades, que funcionam como instrumento
comunicativo e fidedigno, das capacidades do seu emissor.

Neste sentido, destacamos a teoria de Darwin sobre a importancia decisiva
para a selecao sexual da ornamentacao existente na natureza, que se
revelou um precioso instrumento de monitorizagdo das vulnerabilidades de
cada animal. Neste ambito, destacdamos o principio explanado por Amotz
Zahavi e Avishag Zahavi, sobre os sinais confidveis nos animais serem
onerosos para quem envia o sinal, ou seja, a ornamentacao nao é apenas um
elemento “decorativo” tem um impacto efetivo no desempenho de cada
animal, como é visivel no exemplo de “luxo” mais citado no mundo animal -
a cauda do pavao.

Considerando a importancia destas demonstracdes de vulnerabilidade
encontradas nos animais nao humanos, procuramos estabelecer um
paralelismo com o Homem que também usufrui deste género de sinais para
estabelecer relacdes, observando, tal como Nancy Etcoff, que na atracdo
fisica entre humanos, sao as caracteristicas que comunicam a saude geral
(olhos claros, dentes brancos, cabelo lustroso e pele saudavel) os fatores mais
decisivos. Pode-se acrescentar ainda, na perspetiva de Jennifer Verdolin, a
importdncia da simetria aos tracos anteriormente identificados.

Complementamos estes argumentos através dos contributos de Trevor Van

203



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

Gorp e Edie Adams, no contexto da relevancia das proporcoes de
cintura/quadril na mulher serem associadas a atracao e maiores niveis de
fertilidade nas mulheres, ou da propor¢ao cintura/ombro nos homens
aumentar a atratividade das mulheres. Destacamos aqui a possibilidade de
identificar, nestas proporcdes, uma grande proximidade a proporcao de ouro,
um numero que é, repetidamente, encontrado na natureza e subjacente ao

design de alguns dos produtos mais memoraveis da historia.

Relativamente a importancia da relagdo entre o Homem e a inspiracao
bioldgica debrucdmo-nos sobre a importancia ancestral da natureza
enquanto modelo para a producao de utensilios. Nesta otica, apresentamos,
em ponto proéprio, a importancia de Leonardo Da Vinci e do movimento
Arte Nova, enquanto momentos histdricos representativos da celebracao da

natureza, na historia social, cultural e projetual do Homem.

Salientdmos a curiosidade, aparentemente infinita, de Leonardo Da Vinci,
que caracterizou o Homem renascentista e que induziria Da Vinci a observar
as solucdes encontradas pela natureza, com o intuito de aprender a logica
interna das formas, desenvolvendo o pensamento sistémico, ao relacionar
fendmenos que, aparentemente, nao se relacionariam. Referimos, ainda, os
estudos anatémicos de Da Vinci, com incidéncia no “Homem Vitruviano”, que
coloca o Homem no centro do universo, relacionando-o com a geometria e a
proporcao aurea, mostrando as proporgoes ideais do corpo humano. Neste
sentido, foi necessario explicar o padrdo matematico que, segundo Fibonacdi,
esta presente no crescimento das plantas e na reproducao de alguns animais
e que originou a sequéncia algoritmica de Fibonacci, conhecida hoje como
numero phi ou propor¢ao aurea. Identificdmos, assim, a existéncia de indicios
da proporcao aurea em quase toda a informacdo que os seres-humanos
observam e processam: na natureza, no espaco, na fisica, na matematica, na

arte e no design.

Ainda no dominio da natureza como modelo, mencionamos a importancia da
Arte Nova, como sendo, talvez, o primeiro estilo conscientemente
relacionado e inspirado na natureza.

Alicercados nos estudos de Vania Myrrha de Paula e Silva, Selz e Constantine,
Erlhoff & Marshall, Parra e Providéncia & Pombo, refletimos sobre as origens
e caracteristicas da Arte Nova.

Esta reflexdo permitiu-nos identificar neste estilo ornamental uma
necessidade interpretativa da natureza como forma de inspiracdo, na maioria

dos casos decorativa, desenhando motivos e padroes sem tentar
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compreender a verdadeira esséncia da natureza ao nivel dos conceitos e
formas de funcionamento.

Concluimos, neste contexto analitico, a possibilidade de estabelecer uma
relacdo direta com o design, onde identificdmos uma deterioracdao das
principais caracteristicas da Arte Nova com o aparecimento dos métodos
fabris de produgao em série, cujos constrangimentos originaram uma perda
da sua vitalidade natural, sendo uma versao tosca do seu equivalente
artesanal. No entanto, conforme Providéncia e Pombo referem, a Arte Nova
recuperou a dignidade humana, ameacada pela desumanizacao da revolucao
industrial europeia e producao em massa, promovendo o culto do corpo e da

vida, introduzindo a necessidade de prazer e conforto.

Especificamente, no ambito do contexto historico da inspiracdo bioldgica,
consideramos ser necessario revisitar a importancia das obras do Reverendo
John George Wood e de Raoul Francé, enquanto contributos percursores na
demonstracdo da influéncia que a natureza apresenta em termos estruturais,
formais, e prestativos, na construcao do mundo artificial.

Identificdmos Christopher Dresser como o grande impulsionador da aplicagédo
das metodologias inspiradas na natureza em produtos industriais, referindo
ainda Norman Bel Geddes, Raymond Loewy, Walter Dorwin Teague e Henry
Dreyfuss, como expoentes de uma inspiracao biolégica fortemente marcada
pela influéncia das formas aerodinamicas e hidrodindmicas, aplicadas em
produtos industriais de grande consumo.

Reconhecemos, tal como Lepora, et al., Parra, Shu, et al. e Secca Ruivo a
utilizacao, pela primeira vez, do termo biomimética, por Otto Schmitt, na
década de 50, relacionando a engenharia e as ciéncias bioldgicas.
Identificamos, ainda, o aparecimento do termo bionica, introduzido em 1958,
pelo Major Jack Steel, com o intuito de encontrar um termo que significasse a
copia e extracao de ideias da natureza. Definicdo que foi, posteriormente,
desenvolvida por David Offner acrescentando a capacidade de inspiracdo as
ideias anteriores de copia.

Observamos, ainda, que a natureza aplicada ao design é, hoje em dia, uma
area interdisciplinar, com aplicacbes principalmente na Engenharia
Aeroespacial, na Medicina de préteses e transplantes, na Arquitetura e no

Design.

Prosseguimos para o desenvolvimento do estado da arte da inspiracao
biologica, identificando varias metodologias que assumem diversas
nomenclaturas como: Biomimesis, Biomimética, Biognose, Bioinspiracao,

Design biomimético, Design bioanalogético, Design de inspiracao biologica,
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biodesign e a bionica, sendo, na realidade, sinénimos que pretendem
significar a emulacdo de modelos, sistemas e processos naturais com o intuito
de resolver problemas humanos.

Considerando os presupostos desta investigacdo, alicercados em Parra,
enunciamos as duas aproximacgdes possiveis no ambito das estratégias de
inspiracdo biolégica, uma estrutural e funcional e uma outra formal.
Conviccao na mesma linha de argumentacdo de diversos autores, como
Bosoni e Picchi, Songel, Bar-Cohen, Sanchez, et al. e Carmelo Di Bartolo.
Desta forma, identificdmos a primazia dos vetores formais e
estruturais/funcionais no desenvolvimento das metodologias de inspiracdao
bioldgica, solidificando o nosso interesse e conviccdo em acrescentar os

comportamentos aos vetores que atualmente prevalecem.

Tendo como intuito construir uma percecao atualizada destas metodologias
sintetizamos o0s conceitos e pressupostos associados a atualidade da
biomimética (biomimicry), verificando que esta ¢, na atualidade, a face mais
visivel das metodologias de inspiragao biologica. Torna-se importante realcar
gue, neste contexto, a biomimética apresenta-se como uma estratégia que
procura a observacao e aprendizagem, tendo como objetivo aprender com a
natureza e nao imita-la ou aproveita-la.

Destacamos a importancia dada a abordagem interdisciplinar que reune dois
universos frequentemente desligados: natureza e tecnologia, biologia e
inovacao, vida e design, no sentido de aprender com a natureza, e integrar a
espécie humana nos processos naturais da Terra. Desta forma, evidenciamos
através da proposta de Janine Benyus, a expansao do conceito classico de
Biomimética e Bidnica através da delimitacao de trés abordagens: natureza
como modelo, como medida e como mentora. Consideramos ainda, tal como
Caroline Jones, a existéncia de uma crescente permeabilidade entre processos
artificiais e biolodgicos, como parte integrante da nova disciplina da
biomimética.

J& no contexto metodolégico da biomimética, identificamos a importancia de
colocar os problemas antes das solugdes, tendo como objetivo final conferir
aos produtos e ambientes artificiais harmonia com o meio ambiente. Neste
sentido, detalhdmos o processo biomimético dividido numa trilogia de fases:
analisa e reline informacao sobre as estruturas naturais; cruza a informacéo e
compara as solugcoes elaboradas pela natureza como resposta a uma
determinada tipologia de solugdes; concretiza, reproduzindo o processo
evolucionario de um ponto de vista metodoldgico, com solucdes inovadoras,

funcionais e economicamente convenientes.
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Esta abordagem permitiu-nos descrever um processo metodologico de
especializacdo, denominado por Janine Benyus e Dyana Baumeister, de
Biomimicry Thinking, que procura responder as questdes de onde, como, o
qué e porqué a biomimética se encaixa no processo de qualquer disciplina ou

em qualquer nivel de design.

Conclusivamente detalhamos um conjunto de aplicacbes, praticas e
investigativas, da biomimética. Apresentamos, ainda, os projetos e conceitos
operativos do designer Ross Lovegrove, considerado um dos expoentes
maximos da aplicacdo real de muitos dos conceitos bioldgicos apresentados
nesta investigacao. Finalizamos com o trabalho visionario e provocativo de
Neri Oxman que coloca o design como elemento fulcral na intersecdo da

tecnologia e da biologia.
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PARTE Il - PARA UMA TAXONOMIA DOS COMPORTAMENTOS
BIOLOGICOS APLICADOS AO DESIGN

Considerando as ideias expressas no ponto 3, entendemos que as evidéncias
descritas confirmam a prevaléncia, até a data, dos vetores formais e
estruturais nas metodologias de inspiracao bioldgica aplicadas ao design.

Esta investigagao alicerca-se na conviccdo de que existem nesses vetores um
défice de interpretacdo do que podem ser as exigéncias para 0S Novos
artefactos tecnoldgicos da era pés-digital e a relagdo dos humanos com eles.
Neste sentido, parece-nos interessante e potencialmente motivador introduzir
0s comportamentos como um terceiro vetor nesta equacao, introduzindo

uma nova lente de observacao da natureza.

Figura 177: Comportamentos, estrutura/técnica e forma.

Sustentados nas ideias anteriores, desenvolvemos a conviccao de que, até
pela dimensao que apresenta na raiz biolégica humana, o comportamento se
deve constituir como um campo de estudo aplicado as metodologias de
inspiracdo bioldgica, uma vez que, mantém em si mesmo um papel
catalisador de significados e significantes potencialmente geradores de
solugdes inovadoras. Esta metodologia de apoio poderd ter aplicacao,
sobretudo, no campo do design de interacao e experiéncias.

Defende-se que o estudo do comportamento animal e as suas expressoes
encontradas na natureza podem conduzir ao desenvolvimento de uma nova
linha de investigacao de inspiracao biologica, que, interpretada de acordo
com a lente do design, pode sugerir inéditas inter(rel)acoes entre o Homem e

a atual cultura material e tecnologica.
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4. CONSTRUCAO DA TAXONOMIA

4.1. Porqué uma taxonomia de comportamentos?

O estudo e interpretacao de conceitos ou ag¢des intangiveis, apresentam, pela
subjetividade que os caracteriza, dificuldades acrescidas na sua compreensao
e caraterizacao, facto que promoveu a necessidade de definir uma estratégia
de sistematizacao aplicada ao design.

A construcao de uma taxonomia de comportamentos biolégicos pretende
constituir, no ambito do design, um instrumento Util para a interpretacao
destas intangibilidades, que, traduzida e interpretada segundo a visao do
design, concorra para o desenho de artefactos e sistemas tecnoldgicos
geradores de novos modos de interacao.

Neste contexto é importante distanciarmo-nos do ser humano, dos seus
habitos e rituais, assumindo o interesse em mapear comportamentos de
animais ndo humanos, de forma a tentar promover acbes menos conscientes
e familiarizadas com habitos culturalmente enraizados.

Uma investigacado em comportamentos animais, comporta demasiados
pontos a analisar. Por esta razdo, entendemos ser necessario focar a
investigacdo numa tipologia especifica de comportamentos, com o intuito de
dotar este estudo de maior objetividade e foco. Depois de uma incursdo
exploratdria ao estudo dos comportamentos bioldgicos, foi identificada uma
primeira area de interesse, constituida pelos rituais de sedug¢ao e namoro
existentes na natureza que, posteriormente, passou a ser entendida como a
ideal para a prossecucao da investigacao. Pareceu-nos ser a tematica mais
promissora, considerando, tal como Dawkins (1989), que o comportamento
de um individuo tem efeito sobre o comportamento de outro, tal como
acontece na comunicacao entre dois animais,

A seducao, enquanto sistema comunicativo, pareceu-nos ser ela propria uma
nogao intemporal, com grande potencial poético e simbolismo, conseguindo
reunir os conceitos de interacdo, comunicacao, acao/reacao ou emissao e
rececao de sinais, caracteristicas essenciais no relacionamento entre duas
partes e que se podem apresentar de muito interesse para o design, no
desenvolvimento da relagdo do Homem com o artefacto tecnolégico, que é o
principal foco deste estudo.

A selecdo da seducdo enquanto conceito intangivel, biologicamente
enraizado, que esta presente em muitos momentos do dia-a-dia da
humanidade, reforca a importancia de conceptualizar e refletir
essencialmente sobre conceitos e nao apenas sobre materialidades e

tangibilidades, enfatizando a importancia do interesse no comportamento,
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assim como, na propria traducdo da mensagem simbdlica em forma de
comportamento. Esta mensagem, que se pode assumir como mais uma
forma de comunicacao subliminar, que pode atuar diretamente no
subconsciente e nas pré-concepgdes, assume um importante papel na
interacdo entre tecnoldégico e humano, pois, como Shedorff (2016) refere,
toda a comunicacao é viral na natureza, sendo 0s mecanismos para a criagao,
transformacao e transmissdao de todas as mensagens, andlogos aos do
material genético. Este autor reforca também que ha de facto, ecologias de
informacédo e significado que sdo tecidas em todos os aspetos das nossas
comunicagoes, incluindo como pensamos, armazenamos e relatamos o0s
Nnossos pensamentos e experiéncias.

De acordo com Anderson (2011), a arte da seducao é um jogo subtil e
sedutor que pode colocar as pessoas a vontade com perguntas pensativas,
onde 0s nossos gestos e olhares tém uma atencao direta. As nossas palavras
sdo escolhidas com cuidado, para convidar o favor e evitar a ofensa. Sabemos
quando tomar decisdes e como apresentar escolhas. Mesmo 0os momentos
inesperados ocorrem dentro da seguranca de uma experiéncia planeada. Esta
concecao, embora no contexto de pensamento do autor se direcione,
fundamentalmente, no sentido do desenho para a experiéncia percecionada
em plataformas virtuais, no nosso entender, pode ser transportada para o
campo da interacao, experiéncia ou comportamento aplicada a todos os
tipos de artefactos que incorporem tecnologia, reforcando o interesse da
narrativa alicercada nos comportamentos de seducao. Este autor, introduz
ainda o conceito estético como elemento essencial no contexto da seducao,

uma vez que relaciona a estética com a perce¢ao humana.

“We should be very concerned with how aesthetics shape
perceptions, especially given the extent to which perceptions
shape judgment influence behavior, and shape our memories.”.
(Anderson, 2011, p.30)

O conceito de seducao implica uma série de acbes com vista a um fim pré-
definido. A desconstrucdo deste termo sugere a percecdao de que, o Homem
seduz para conversar, enganar, amar, vender, partilhar ou sobreviver. Seduz e
€ seduzido através de gestos, rituais, palavras, sentidos, tecnologia,
comportamentos, produtos, ambiéncias, ou do proprio corpo. Mas o que
verdadeiramente seduz o Homem é a emocao, a sensacao, a magia, a
experiéncia fatica, a memodria ou o comportamento. Nesta perspetiva,
estudar e interpretar os comportamentos de seducao e namoro encontrados

nos animais ndao humanos, apresentados sob a forma de uma taxonomia,
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pode constituir-se com um importante quadro referencial, no campo

imaginativo, aplicado ao design de inspiracao biologica.

4.1.1. A seducao e namoro na natureza

Kateman (2010), descreve o namoro (courtship) como o processo através do
qual um individuo seleciona e luta pelo seu ou pela sua futura parceira, tendo
como objetivo a reproducdo. O Cambridge dictionary online define
“courtship” como um periodo em que um casal desenvolve uma relagao
romantica antes de se casar. Designadamente: 1.1- comportamento
projetado para persuadir alguém a se casar ou a desenvolver um
relacionamento romantico; 1.2— o comportamento dos passaros machos e de
outro animais com o objetivo de atrair um companheiro e, por ultimo, uma
definicdo menos “amorosa”; 1.3— a acdo de tentar ganhar o favor ou apoio
de uma pessoa.

Na natureza, para o processo de namoro ocorrer, é necessario acontecer uma
sequéncia de acOes que despoletem o interesse do alvo de seducao. Segundo
Girard, Kasumovic e Elias (2011), a investigacao sobre o namoro nos animais
demonstrou que os machos de muitas espécies produzem sinais complexos
de multiplos componentes que abrangem mais de uma modalidade sensorial
(sinais multimodais, por exemplo, combinagdes de sinais tateis, visuais,
acUsticos, etc). E possivel considerar que o objetivo final destes
comportamentos comunicativos complexos (Scholes, 2007) é garantir um
companheiro, seja no universo dos animais racionais ou irracionais. Factos
gue, no nosso entendimento, oferecem uma multiplicidade de informacao
com muito interesse para a construcao de estratégias de interacao,
imprescindiveis para uma efetiva comunicacao entre duas partes.

James Parry (2012) afirma que um desempenho aparentemente exclusivo do
macho é, na realidade, um processo no qual a ave feminina desempenha um
papel fundamental pela simples razdo de que, na maioria dos casos, é a
fémea que seleciona o seu companheiro, sendo, por isso imprescindiveis 0s
atributos, habilidades ou estratégias que os machos demonstram para cativar
a fémea. Sao estes processos que entendemos terem potencial de aplicacao,
depois de devidamente analisados, classificados e interpretados, sob o prisma
da sua construcao simbdlica aplicada ao design.

Pensamos ser importante associar a descricao dos processos de namoro, a
ideia de seducdo (alvo de reflexdo na primeira parte), uma vez que o namoro
é previamente induzido por atos, procedimentos ou posturas que pretendem
seduzir a outra parte para um determinado fim.

Este processo apresenta-se, no mundo natural, como a estratégia por

exceléncia para atrair o sexo oposto, com vista a reproducao da espécie, mas
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gue no contexto dos objetivos desta investigagdo, nos permitimos
reinterpretar e aplicar em estratégias de seducao aplicadas as possiveis
inter(rel)agdes entre humanos ou entre Homem e artefactos tecnologicos.
Para Baudrillard (1981), a seducao representa o dominio do universo
simbdlico, enquanto que o poder representa apenas o dominio do universo
real. Neste sentido, entendemos que a exploracao da tematica da seducao
deixa espaco para a construcdo de uma narrativa metaforica com relevancia
para a construcdo de novas formas de comunicacdo e interacdo com a
tecnologia, acrescentando a dimensao simbolica a interpretacao cientifica dos
comportamentos.

Interessa-nos introduzir, nesta abordagem, ingredientes indutores de uma
subtileza conceptual, ndao evidente, que apresente uma dimensao estética
fantasiosa, estimulando o desejo e ficcdo associados a poética da interagéo,
experiéncia e comportamento humano. Através da introducao do conceito de
seducao nesta investigacao, pensamos ser possivel acrescentar argumentos e
qualidade as analogias potencialmente criadas através da imaginacao
humana associada aos processos de namoro, que fazem parte integrante da
evolucdao do mundo natural.

Darwin (2011) identifica a selecao natural como um principio de preservacao
que baseada no principio da hereditariedade de qualidades em idades
correspondentes, pode modificar o ovo, a semente, ou a cria, tdo facilmente
como modifica o adulto. Identifica ainda a selecdo sexual como um auxilio a
selecdo comum, leia-se, selecdo natural, assegurando a prole mais numerosa
aos machos mais vigorosos e mais bem-adaptados.

Segundo Kateman (2010), através da teoria da selecao sexual proposta por
Charles Darwin, que afirmou que certas adaptacbes evolutivas sdo
exclusivamente destinadas a ajudar os individuos a superar os demais na
conquista dos futuros companheiros, varios cientistas desenvolveram diversas
abordagens sobre a evolucdo da preferéncia e da caracteristica. Kateman
identifica quatro abordagens diferentes.

A do bom modelo de gene da selecdo sexual (Good genes model), que afirma
gue as fémeas tendem a escolher companheiros que exibam indicadores
honestos da capacidade masculina de transmitir genes que levem a uma
maior sobrevivéncia futura e ao sucesso reprodutivo. Observavel no brilho das
penas de um passaro, que pode refletir a capacidade de encontrar ou
capturar alimento, uma vez que um aumento do consumo de carotenoides
(pigmento organico existente em muitas frutas e vegetais) leva a uma cor
mais intensa. Como esta capacidade de alimentacao ¢é controlada
geneticamente, as fémeas que escolhem um macho com estas caracteristicas

tenderdo a ter descendentes que também serdo fortes nesta tarefa. A
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segunda abordagem, identificada por kateman, é a hipotese de Handicap.
Onde se afirma que alguns adornos sexuais sao prejudiciais aos machos, mas
tornaram-se atraentes porque indicam as fémeas a capacidade do macho
para lidar com eles. As cores brilhantes dos passaros, por exemplo, tornam-
nos extremamente vulneraveis a presas. As penas brilhantes podem,
portanto, ser um indicador honesto de poder sobreviver apesar da
desvantagem. Outra hipdtese, chamada de Sensory-Bias, afirma que os
machos evoluiram tracos que atraem a atencao das fémeas, através de certas
cores, sons e formas que sao agradaveis ao seu sistema sensorial. As guppies
femininas, por exemplo, tendem a ser mais atraidas pelos machos que
possuem grandes manchas de laranja. Pensa-se poderem estar ligadas a um
viés sensorial inato da detecdo de alimentos. Por fim, a hipdtese de selecao
Runaway afirma que a preferéncia feminina por uma caracteristica e a propria
caracteristica podem estar relacionadas funcionando como um mecanismo de
feedback positivo que resulta em estruturas elaboradas, como as penas de
um pavao, o que pode levar os machos a suportar custos que superam 0s
beneficios.

Estas hipdteses auxiliam no entendimento de alguns dos comportamentos e
tragos mais interessantes de observar na natureza, valorizando os esforcos
que 0s animais suportam para encontrar um companheiro. Kateman conclui,
afirmando que através destas hipoteses, sera possivel entender melhor alguns
dos comportamentos e tracos observaveis na natureza e valorizar os
esgotantes esforcos que os animais assumem para encontrar um

companheiro.

4.1.2. A importancia dos rituais

O ritual é transversal a historia da humanidade. A ceriménia japonesa do cha
apresenta-se como um excelente exemplo de um ritual ancestral que, ao
longo da histéria, foi adquirindo diferentes significacdes para a sociedade,
consoante o contexto temporal e que, na atualidade, se traduz como um
importante evento social e identitario da cultura japonesa. Este ritual que
originou no mundo ocidental o aparecimento de uma rica alegoria
imaginativa repleta de leituras simbodlicas e fantasiosas, adquiriu este estatuto
precisamente porque incorpora a estética, enquanto caracteristica essencial,
na sua pratica. Observamos com interesse o conjunto de acdes que
compdem um ritual, na conviccdo de promoverem a construcao de uma
estética que, influencie novas formas de relacionar o Homem com a

tecnologia.
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Arnold van Gennep (in Plutschow, 1999) identifica nos rituais dimensoes
sociais, politicas e legais. Esta compreensdo do ritual é particularmente fértil
no uso do cha, pois é conhecido o quanto os lideres politicos do século XVI e
subsequentes usaram o Cha como um ritual de paz e consenso, bem como
de ordenacao social. O que permitiu que o ritual de tomar o Cha assumisse
tais fungdes é a sua incorporagao, como muitos outros rituais, de um sistema
de relacdes simbolicas com o mundo exterior. Plutschow refere ainda que
Victor Turner sustentou que o ritual simbolizava um contexto cultural maior
através de simbolos multivocais que permitem periddicamente ao individuo
readaptar-se as condi¢des basicas e aos valores axiomaticos da vida social
humana, constituindo-se como um sistema normativo. Plutschow acrescenta
que, Clifford Geertz também entendeu o ritual como um sistema “(...) que
atua para estabelecer modos e motivacdes poderosos, penetrantes e
duradouros, formulando concepcdes de uma ordem geral de existéncia (...)",
pois de acordo com Geertz, os simbolos do ritual criam uma compreensao
comum da realidade (Plutschow, 1999).

Nesta perspetiva, os rituais sao estratégias de seducao da atencao para uma
realidade especifica, induzindo intencionalmente o foco para uma
determinada tarefa, performance ou caracteristica, podendo promover a
imersao total da outra parte, conceito muito importante na relacdo com os
artefactos e tecnologia, consubstanciada no conceito de fluir, ja estudado na
primeira parte deste documento.

Plutschow (1999), refere que, tal como o ritual, as artes rituais como a danca
e a musica, foram entendidas como um “presente” dos deuses e repetir este
"presente” era reativar o divino no ritual. Muitas culturas consideram que as
artes rituais foram ensinadas a humanidade pelas préprias divindades, ndo
apenas como um meio divino e estético de expressao, mas como a Unica
maneira pela qual os homens podem comunicar com os deuses. Plutschow
afirma ainda que os mitos imperiais japoneses, registados no Kojiki de 712 e
Nihon Shoki de 720'¥, tornam inequivocamente claro que as artes rituais
foram meios de comunicagao entre o Homem e o deus. As artes pictoricas
japonesas, a danca, a musica assim como a literatura, comecaram como um
ritual e foram apenas secularizadas gradualmente, tal como na ceriménia do
cha, transformaram-se em expressdoes de homens para homens. Ainda no
ambito da sua investigacao, Plutschow refere que, uma vez que todos os

rituais tiveram e ainda tém uma dimensao social, a estética ritual visa unir

37 As duas obras, kojiki (@ano 712 — reinado imperatriz Gemmei, 708-15) e Nihon Shoki, (ano 720
— reinado de Genshd Tennd, 715-24) constituem as Unicas fontes histdricas escritas sobre o
japao de eras remotas. Todos os estudiosos de historia no japao se reportam a elas como
repositérios nacionais Unicos de informacgdo. (In Yamashiro, J., 1986. A historia da cultura
japonesa. Ibrasa.)
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emocionalmente diversas pessoas sob normas culturais uniformes, ou seja,
criar unidade e harmonia dentro da diversidade. O ritual alcancou esse
objetivo criando uma cultura comum que todos os membros de uma
comunidade compartilhavam, exigindo uma participacao emocional e
universal numa cultura comum. Essa definicdo de artes rituais parece encaixar
muito bem no cha, o que torna dificil considerar o chd como qualquer outra
coisa, que nao um ritual. A razao pela qual a ceriménia do cha foi aceite
como uma “arte" é precisamente porque é uma acao ritual confinada ao
espaco sagrado e ritual (Plutschow, 1999).

A seducdo e namoro na natureza apresentam-se, normalmente, em forma de
ritual, pois sao processos extremamente ricos, na maioria das vezes
protocolados, desenvolvidos ao longo de milhares de anos, que obedecem a
procedimentos pré-determinados e correlacionados, e que contribuiram para
a evolucao da espécie através do que Darwin (2011) descreve como a selecao
sexual.

Historicamente, os rituais de seducdao e namoro tiveram uma decisiva
importancia no desenvolvimento do mundo animal. Constituiram-se como
elementos determinantes na definicido da realidade atual, evoluindo
analogamente as espécies, sofrendo alteracdes, melhorias e pormenorizacao,
de forma a serem cada vez mais necessarios para a concretizacdo do objetivo
de conquistar o sexo oposto, sendo decisivos para a reproducao da espécie.
Darwin (2011) argumenta sobre a “selecao sexual” que esta depende, nao de
uma luta pela existéncia, mas de uma luta entre os machos pela posse das
fémeas. Neste sentido, o resultado ndo ¢ a morte do adversario derrotado,
mas uma prole menos numerosa ou inexistente. Concluindo que a selecao
sexual é menos rigida do que a selecdo natural. Esta ilacdo reforca o interesse
da nossa escolha nos comportamentos de seducao, pois nao tendo
consequéncias definitivas em termos de vida, como a selecao natural, tém
importantes e decisivas consequéncias, conduzindo a uma prole mais
pequena, handicap nao tao decisivo como a morte, mas ainda assim

importantissimo para a evolucdo da espécie. Como Darwin (2011) refere:

“Entre muitos animais, a selecdo sexual dard o seu auxilio a
selecdo comum, assegurando a prole mais numerosa aos
machos mais vigorosos e mais bem adaptados. A selecdo
sexual proporcionard também  caracteristicas que sdo
exclusivamente uteis aos machos nas suas lutas com outros
machos.”. (p.121)

Verdolin (2014) argumenta que processos de namoro, complexos e extensos,
observaveis em animais, sao projetados para fornecer a cada parceiro

informacédo suficiente para determinar se a escolha serd a mais acertada.
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Refere ainda que esta situacdo é especialmente verdadeira nas espécies que
sao socialmente e geneticamente monogamicas, e quando, tanto o macho
como a fémea, sdo necessarios para criar a prole com sucesso.

E possivel inferir que este é um processo por exceléncia para recolha de
informacao e que, por necessidade, os rituais do namoro sdo uma importante
ferramenta para que os individuos de ambos 0s sexos possam avaliar o outro
com detalhe.

Kateman (2010) aborda esta questdao referindo que a tipologia de
comportamentos de seducao tem uma ampla variedade de tradugoes, que
podem ir desde uma danca eloquente, agitando o mais alto possivel os pés
(e.g. Blue-Footed Bobbies), até a construcao de elaborados ninhos de
seducao (e.g. Bowery Bird). Nestas interpretacdes os machos trabalham
incansavelmente para anunciar a sua forca, saude geral e desejo de
casamento. No campo dos comportamentos, Rhijn (1973), referindo-se as
posturas presentes nos comportamentos animais, observa que estas podem
ser consideradas como a estrutura basica de um comportamento, uma vez
gue um animal nunca faz nada, mas a cada momento mostra uma postura.
Quando uma postura termina, automaticamente comeca outra postura.
Nenhum animal consegue mostrar duas posturas ao mesmo tempo (e.g. em
pé, sentado, etc.). Os outros grupos de unidades comportamentais estao
todos sobrepostos a estrutura basica das posturas. O mesmo acontece nas
sequéncias de locomocao, sendo estes padroes regulares de repeticdes de
uma simples sequéncia de movimentos, o que leva a que o animal se mova
de um lugar para outro. Uma sequéncia de locomogao leva uma quantidade
variavel de tempo, diferentes sequéncias de locomocdo ndo podem ser
apresentadas ao mesmo tempo pelo mesmo animal (e.g. andar, correr, etc.).
Rhijn aprofunda o raciocinio referindo-se as sequéncias de ac¢do, que sao
sequéncias de movimentos mais complicadas onde podem ocorrer repeticdes,
mas em que o padrdo nao € necessariamente regular. Uma sequéncia de
acao leva uma quantidade variadvel de tempo, diferentes sequéncias de acdo
podem ser mostradas ao mesmo tempo pelo mesmo animal, sendo ainda
possivel que uma sequéncia de acao possa ser combinada com uma
sequéncia de locomocao (e.g. comer). Neste sentido, afirma que as a¢des sao
movimentos simples e curtos. Uma acao tem uma duragdo constante,
diferentes acbes podem ser apresentadas ao mesmo tempo pelo mesmo
animal, podendo ainda as acdes serem combinadas com sequéncias de acao
e sequéncias de locomocao (e.g. debicar, chutar, etc.).

E esta riqueza de inter(rel)acbes que procuramos interpretar sequndo a lente
do design, estimulando um imaginario interpretativo aplicado ao desenho

para a experiéncia e comportamento na interacdo humana com a tecnologia.
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Consideramos que estes rituais, enquanto conjunto de praticas consagradas
pelo uso ou pelas normas, que devem ser respeitadas em determinadas
ocasides, geralmente sem margem para erros ou defeitos, pois o erro nos
comportamentos naturais de seducao nao pode existir, podem inspirar a
relacdo humana com a tecnologia, que, na maior parte das vezes, se

pretendem fluidas e sem processos que conduzam a frustracao do utilizador.

Através dos diversos rituais de seducao existentes na natureza, o macho
protagoniza um incansavel momento, onde anuncia a sua forca, saude geral
e o desejo de acasalar. Estas exibicbes, onde a auséncia de erro €
determinante, tendem a transmitir mensagens fidedignas, uma vez que sao
energicamente dispendiosas e arriscadas, levando ao esgotamento de
importantes recursos e ao risco de serem capturados pelos seus predadores.
A auséncia de erro aparece como elemento decisivo na seducao do parceiro
sexual que levara a copula e, consequentemente, a descendéncia genética,
uma vez que, grande parte das fémeas faz depender, da execucdo sem erros
dos rituais, a sua escolha do parceiro para acasalamento.

E efetivamente este conjunto de acdes, normalmente desenvolvidas pelos
machos que, precisamente por desempenharem um papel decisivo na selecao
sexual, através da sua capacidade de atrair ou seduzir o sexo oposto, nos
interessa explorar e incorporar nas metodologias do design de inspiracao
natural enquanto possivel metafora no desenvolvimento de analogias entre
estes rituais e novas interagdes, experiéncias e comportamentos, que

envolvem, entre outros, 0s principios basicos para captar a atencao do outro.

4.2. Comunicacao e sentidos

A natureza é prodiga em estratégias de seducao que recorrem a ilusao
através dos sentidos. Algumas estratégias sao “honestas”, outras nem por
isso, como € o exemplo das orquideas cuja estratégia € descrita por Verdolin
(2014) da seguinte forma “Quase um terco de todas as espécies de orquideas
sao mentirosas. Elas mentem sobre comida ou mentem sobre sexo. Uma
estratégia comum entre algumas orquideas € seduzir um polinizador
enganando insetos machos, de forma a acreditarem que estdo a pousar num
inseto feminino sexy e estdo prestes a ter sorte.” (traducdo livre). Ainda
segundo Verdolin (2014), algumas orquideas imitam o odor de um inseto
feminino, produzindo compostos que cheiram a feromonas que uma abelha
fémea produziu. O macho induzido pelo entusiasmo ataca a orquidea, pronto

para acasalar, mas rapidamente descobre que se trata apenas de uma simples
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orquidea velha. Esta estratégia enganadora resulta na polinizacao recorrendo
a insetos que apanham e depositam o polen de uma flor noutra.
Encontramos na natureza outras estratégias de engano, como a camuflagem,
gue é uma das formas mais omnipresentes para enganar. De acordo com
Verdolin (2014), existem insetos que se parecem com folhas, mariposas nas
varias cores e padroes da casca de arvores, salamandras que se assemelham a
plantas, cobras que se misturam com a areia do deserto ou lulas que
conseguem mudar de cor para parecer, absolutamente, qualquer coisa que
exista a sua volta. Existem ainda muitos animais que ndao conseguem trocar
de cor ou forma, mas em vez disso, ficam inchados, parecendo maiores e
mais ameacadores.

Esta necessidade imperiosa de informar os outros animais, levou ao
desenvolvimento das mais variadas estratégias, que sao na realidade, formas
de comunicar, e que, com maior ou menor complexidade, sao transversais a
todos os animais, pois, como afirma Araujo e Lima (2002) “Qualquer espécie
animal tem alguma forma de comunicagdo, desde um simples sinal-estimulo
que provoca um padrdo de comportamento apenas instintivo, até processos
comunicativos extremamente elaborados como a vocaliza¢do.” (p. 23).

A utilizagdo dos sentidos assume um papel preponderante para a
comunicagao e interacdo com o outro. Sao competéncias inatas, bastantes
aperfeicoadas e em constante evolucao, que permitem procurar concretizar a
vontade final do executor do ritual. Apresentam-se como o veiculo
comunicativo por exceléncia da estratégia de seducao, sendo transversais aos
mais diversos rituais existentes na natureza, assim como, as mais diversas
formas de comunicacao e interacao.

Neste contexto, e citando a investigacao de Araujo e Lima (2002), é possivel
afirmar que a observacdo dos padrdes de comunicacao nos animais evidencia
a importancia do corpo como forma primaria de média. Estes autores
reforcam a nossa conviccdo sobre o potencial de utilizacdo dos
comportamentos animais na geracao de novos significados de interacao ou
de atribuicdo de dimensao simbolica, pois argumentam que, em geral, a
estrutura e os habitos de todos os animais evoluiram gradativamente, através
da selecdo natural, sendo possivel para as ciéncias sociais, encontrar novos
significados para a comunicacdo humana, através da comparacdo com
padroes de comportamento de outros animais. Na sua Otica, a etologia
comparada surge como uma ferramenta essencial para se pensar a relacdo

entre natureza e cultura.
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“Ao compararmos o Homem com outras espécies animais,
estamos ampliando a possibilidade de encontrar novos
significados para determinados comportamentos que, a
primeira vista, parecem ter uma origem exclusivamente cultural,
mas que também podem ser hereditarios, herdados de um
ancestral.”. (Aradjo e Lima, 2002, p.224)

Este binbmio, composto por natureza e cultura, remete-nos para um
entendimento do Homem enquanto agente construtor e mediador destas
duas dimensdes, ou seja, que simultaneamente deriva e aprende com a
natureza, mas também constrdi o seu universo e atribui significados, pois tal
como Araujo e Lima (2002) identificam, o Homem é um ser simultaneamente
cultural e biolégico.

Esta possivel traducao de comportamentos existentes na natureza, em novas
formas do Homem se relacionar com a tecnologia, ou seja, a natureza que
contamina e inspira a cultura, constitui o principio argumentativo desta
investigacao, que se propde interpretar segundo a lente do design, uma
panoplia praticamente inesgotavel de comportamentos em forma de ritual
existentes na natureza e aplicar, no desenvolvimento de inéditas interacdes,
experiéncias ou comportamentos.

Pensamos ser importante nesta fase do documento, descrever alguns
comportamentos utlizados na taxonomia, ainda que de uma forma bastante
sucinta, com o intuito de contextualizar a informacdo apresentada e
percecionar o seu potencial para o imaginario humano, reforcando o

interesse nos rituais de seducao existentes nos animais nao humanos.

Encontramos uma sequéncia de acdes ritualizadas, com harmonia e
intensidade estética, no comportamento dos cavalos-marinhos que, mudam
de cor, entrelacam as suas caudas e nadam juntos durante o seu namoro,
acariciando-se com os tentaculos, tentando perceber se o par é o ideal para
acasalar.

Uma distinta estratégia de seducao é utilizada pelos camaledes, que por
serem praticamente surdos, comunicam com base em sinais visuais, formas,
cores e padrdes, estratégias que usam para comunicar a sua disponibilidade
ou para reconhecer a sua parceira. Continuando no dominio dos animais
terrestres, o ritual dos caracdis consiste em tentarem “esfaquear-se” uns aos
outros com "dardos do amor" antes de copular. O dardo, que tem a forma de
agulha hipodérmica, injeta uma hormona no outro caracol, causando no seu

comportamento uma alteragao, induzindo-o a copular.
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Figura 178: Cavalo-marinho, camaledo e caracol.

No campo dos animais voadores descrevemos o ritual da borboleta que tem
um reportério de oito passos que o macho tem de repetir sem falhas ou
trocas, pois a copula s6 acontece depois da sequéncia ser repetida sem falhas
em frente da fémea.

Por ultimo, apresentamos os passaros, que sao, segundo Stilwell (2012), “os
grandes criativos nas estratégias de atracao”, e que, “apresentam exibicoes
divinais de canto, deslumbrantes passos de danca ou voos acrobaticos, entre
outros atributos revelados.” (p.22).

Neste grupo de animais descrevemos o ritual de seducao do passaro fragata,
gue seduz através de som, imagem e de uma espécie de insuflavel vermelho
no peito que, quando completamente insuflado, atrai a atencdo e da
indicacoes as fémeas das condi¢des de saude do macho. As aves do paraiso
exibem o seu ritual recorrendo a uma graciosidade de movimentos e a
vibrantes cores das suas penas. Esta ave apresenta uma soberba coreografia,
abrindo as caudas e asas coloridas, esvoacando entre arvores, rodando

acrobaticamente sobre os ramos e contorcionando a cabeca sobre o dorso.

Figura 179: Borboleta, fragata e ave-do-paraiso.

Sendo estes comportamentos parte integrante do imaginario humano,
intemporais, carregados de poética, estética e simbolismo, conseguem ainda
reunir os conceitos de comunicacao, acao/reacao, emissao/rececao de sinais
e interacao, caracteristicas essenciais no relacionamento entre duas partes e
gue se apresentam com muito interesse na relacado do Homem com o
artefacto tecnologico.

A seducao e os rituais de namoro, enquanto conceitos intangiveis,

biologicamente enraizados, presentes em muitos momentos do dia-a-dia da
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humanidade assumem-se como elementos ideais para a construcao desta
taxonomia. Pensamos que, trabalhar sobre conceitos e nao sobre
materializacdes fisicas e tangiveis podera reforcar o interesse na experiéncia e

comportamento e na propria mensagem em forma de comportamento.

4.2.1. Taxonomias tangiveis e intangiveis

Pensamos ser possivel afirmar que, uma taxonomia'™® é um sistema de
classificacdo, normalmente utilizada em organismos, que permite
compreender como € que 0s organismos se relacionam entre si e no seu
contexto de acdo, parecendo-nos justificar, desta forma, a pertinéncia da sua
utilizacao nesta investigacao.

Associado ao estudo das taxonomias aplicadas nesta investigacao e ao objeto
de estudo que integra a taxonomia proposta, identificamos a nocdo de
tangibilidade e intangibilidade como referéncias decisivas para a
sistematizacdo da informacdo concorrente para o desenvolvimento da
taxonomia proposta nesta investigacdo, importando referir que estas
terminologias foram apresentadas no ponto 2.1.1.

A apropriacao destas definicoes, assume importancia para a analise de
taxonomias existentes, bem como na pertinéncia da inclusdao dos
comportamentos neste estudo, e na sua relacao com conceitos intangiveis

Ccomo a experiéncia, emog¢ao ou comportamento.

A construcao da taxonomia apresentada neste documento, inspirou-se em
trés referentes. No trabalho de Nathan Shedroff, uma referéncia na area do
design de experiéncia e na construcao de taxonomias relacionadas com
conceitos intangiveis, como os sentidos, experiéncia ou comunicacao. O
segundo referente € constituido pela taxonomia da biomimética,
desenvolvida pelo Biomimicry Institute, onde sdo apresentadas e classificadas
mais de 1500 estratégias inspiradas na natureza, com o proposito de serem
utilizadas em projetos futuros. Por Uultimo, as taxonomias e etogramas
desenvolvidas na area da Etologia, enquanto metodologia cientifica para
observacdo e classificacdo de comportamentos (animais e humanos). Estes 3

modelos referenciais, tendo acrescentado contributos importantes para a

138 0 Cambridge Dictionary online, define “taxonomy”, como
“a system for naming and organizing things, especially plants and animals, into
groups that share similar qualities”. Recuperado em 22 de junho, 2015, de
https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-portugues/taxonomy
O dicionario online da Porto Editora remete o termo taxonomia para a definicdo de taxinomia,
apresentado como: 1. um conjunto de principios e métodos de classificacdo dos diversos
elementos de uma drea cientifica; sistema de categorizacdo; 2. BIOLOGIA ramo da sistematica
que, considerando a semelhanca e dissemelhanca de caracteristicas dos seres vivos, os descreve
e agrupa em categorias organizadas e hierarquizadas (como o tipo, a familia, os géneros, a
espécie, etc.); Biotaxia. Recuperado em 22 de junho, 2015, de
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/taxinomia

223



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

definicdo da estratégia de construcdo da taxonomia dos comportamentos de
seducao dos animais, ndo se constituem como o foco central desta tese, pelo
que, iremos descrever, a sua filosofia de construcdo e principais
caracteristicas, de forma a que, sejam percetiveis, os seus contributos na

estratégia de desenho da taxonomia apresentada nesta tese.

Primeiro referente - Taxonomias das experiéncias, sentidos e

telecomunicacoes

Nathan Shedroff é um dos pioneiros do conceito de design de experiéncia,
tendo varios livros e artigos publicados sobre a tematica, alguns deles
referidos ao longo deste documento. Este autor, privilegia uma abordagem
em design que explora os varios sentidos e requisitos do universo humano,
explorando caracteristicas comuns encontradas nas diversas formas de
comunicagao, que concorrem para a geragao de experiéncias bem-sucedidas.
No seu trabalho é possivel destacar o estudo e analise de conceitos
intangiveis, como os sentidos, experiéncia ou comunicacao, que originaram a
construcao de taxonomias, enquanto forma de sistematizacao deste conjunto
de conceitos. A construcao das taxonomias, sequidamente apresentadas, e os
seus resultados, decorrem da analise e perspetiva do autor, assim como, de
constribuicdes de varios alunos das suas aulas, de colegas da Universidade de
Stanford e da Vivid studios.

Estas taxonomias, serao apresentadas segundo a nossa interpretacdao, uma
vez que nao existem documentos que descrevam e esclarecam, com detalhe,
a sua filosofia de construcdo, e o autor ndo respondeu aos contatos

efetuados no ambito desta investigacgao.

Taxonomia das experiéncias

A primeira das trés taxonomias, que integra o quadro de referentes, é a
taxonomia de experiéncias. Pretende contribuir para a percecao das
condicionantes que interferem na qualidade da experiéncia, como é referido
por Nathan Shedroff (2015) na sua pagina online (http://nathan.com/) “Tenho
um projeto em curso de taxonometria, analisando diferentes tipos de
experiéncias em busca de uma melhor compreensdo de quais os elementos
que caracterizam experiéncias, interessantes, boas ou bem-sucedidas.
Espero que conduza a melhores formas de criar experiéncias interativas em

novas midias.”.
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From 9 Stages Performance:
of

Action  InspirationEnv.  InternalShaping  PerformanceSettingRehearsal & Audieno

ResourcesRes.  Materials Skills the Performance Engagm
S
icing/Processing Brainstorming Desirable Personal Producer Inter/Active Yes Yes Yes
icing/Processing i ing/Organizing/  Organizati Not Personal Producer Inter/Active Yes Yes  Yes Yes
Reorganizing Abilities, Available  Neccessary
Data
icing/Processing sing/ i Media Li ills, Not Personal Producer Inter/Active Yes Yes  Yes Yes
Available Data Neccessary

icing/Processing Making/Building/Preparing/Cooking Producer Inter/Active Yes Yes  Yes Yes

Transmitting/Sending/Receiving ~ Medium, Quality, ~ Not  Personal
Bandwidth Neccessary

uming
of Complexity Mis
uming Conversations Interest, Ability Few  Personal Producer Interactive Yes Yes  Yes Yes Yes
uming Indulging/Eating/Drinking... Nutrition? Texture? ~ Not Personal Consumer Active Yes
ani qui
ling Speed, Timeliness, ~ Not Personal Consumer Passive? Yes Yes
Space Neccessary
ng Leader Inter/Active Yes

Figura 180: Taxonomia das experiéncias (Shedroff, 2015)."*°

A taxonomia das experiéncias engloba, no seu estudo, intangibilidades como
a reflexdo ou contemplacdo, brainstorming, aprender, ouvir, observar, entre
outras, categorizando-as em classes como 0  processamento,
aconselhamento, performance ou armazenamento. Estdao também definidas
as seguintes carateristicas: o seu ambito (scope), funcdo (role) e agdo (action)
e ainda 9 diferentes etapas de performance: modelacdo interna (internal
shaping), materiais (materials), ferramentas de performance (performance
skills), definicdo de palco (setting the stage), ensaio e audiéncia (rehearsal &
audience), compromisso de desempenho (performance engagement), corpo e
mente responsivo (responsive mind/body), coisas  (things) e, por ultimo, o
gue nos interpretamos como o contexto, sintetizado por expressdes como
espaco (space), ambiente intimo (environment intimacy), necessidade
(needed), cultura (culture) ou linguagem (language).

Esta taxonomia identifica experiéncias, categoriza-as, e tenta carateriza-las de
forma a possibilitar o entendimento sobre quais os fatores que as modelam,
de que forma estas sao influenciadas e como concorrem para a experiéncia

no ambito do design.

139 para melhor visualizacdo consultar:
http://web.archive.org/web/19980523184845/http://www.nathan.com/projects/current/experien
ces.html)
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Taxonomia dos sentidos

A segunda taxonomia apresentada € a taxonomia dos sentidos. Esta
taxonomia, segundo o nosso entendimento, explora e relaciona a dimensao
simbdlica dos sentidos na interacdo direta com o recetor, conforme
determinadas caracteristicas de analise.

Shedroff (2015) refere que a taxonomia dos sentidos analisa
taxonometricamente diferentes sentidos. Depois de ter sido inspirado pelo
livro de Diane Ackerman, A Natural History of the Senses, procurou uma
melhor compreensao dos elementos que caracterizam as experiéncias
significativas a medida que sdao comunicadas através dos nossos sentidos,
considerando campos como o design grafico, a escrita, a alfabetizacao, a
teoria cinematografica, etc. Shedroff ambiciona alcancar melhores formas de
criar experiéncias interativas nos novos “media”.

O referido livro, A Natural History of the Senses, revelou-se extremamente Util
no reforco do nosso entendimento sobre a influéncia dos sentidos no
desenho para a experiéncia, pois, sendo a experiéncia um conceito
dependente das nossas percecdes conscientes e/ou inconscientes,
compreender o0s sentidos e a sua complexidade revela-se de extrema

importancia, tal como é referido pela autora (Ackerman, 1995):

“To begin to understand the gorgeous fever that s
consciousness, we must try to understand the senses—how
they evolved, how they can be extended, what their limits are,
to which ones we have attached taboos, and what they can
teach us about the ravishing world we have the privilege to
inhabit.". (p.2)

A taxonomia dos sentidos relaciona, qualitativa e quantitativamente, os cinco
sentidos classicos - cheiro (smell), toque (touch), paladar (taste), audicao
(hearing) e a visao (vision), com uma extensa panoplia de reagdes/conceitos
como memoravel (memorable), explosivo (explosive), distinguivel
(distuinguishable), precisao (precision), riqueza (richness), descritivel
(describable), percetivel (always sensing), distancia (distance), direto (direct),
método (method), érgao (organ), ligacao ao cérebro (brain connect), termo
(term), natural (natural), sintético (synthetic), quantidade necessaria (amount
needed), reacdo do corpo (body reaction), auséncia (absence) e outros
fenémenos (other phenomena), estabelecendo para cada reacdo/conceito um

descritivo relacionado com o sentido analisado.
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Figura 181: Taxonomia dos sentidos (Shedroff, 2015).'%°

Taxonomia das comunicacoes

A Ultima das taxonomias é a das comunicacoes que se propde “analisar
taxonometricamente diferentes tipos de comunicacbes em busca de uma
melhor compreensdo dos elementos que caracterizam conversas
interessantes, boas ou bem-sucedidas em diferentes midias.” (Shedroff,
2015).

Shedroff (2015) acredita que o futuro na interatividade com produtos esta
relacionado com a forma como a comunicacdo é estabelecida, o que acaba
por tornar evidente a necessidade de ajudar os utilizadores a saber
comunicar. Para este autor, a comunicacdo é mais do que simplesmente falar
ou escrever. E a experiéncia mais importante que vivemos. E a chave para o
sucesso do negocio, compreensao e interagdo. A boa comunicacdo €
fundamental para toda a interacdo, seja entre dois amigos, ou muitos
estranhos. A comunicacdo bem-sucedida depende da alfabetizacdo com
todas as formas de comunicacdo, incluindo texto, imagens, sons e musica,

voz, diagramas, numeros e video para produtores e consumidores. Ser capaz

140 para melhor visualizacdo consultar:
http://web.archive.org/web/19980523184906/http://www.nathan.com/projects/current/senses.h
tml
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de comunicar claramente, significa ser capaz de escolher qual o meio mais

apropriado para a mensagem.

axonomy of Communications

Real-time lost Real-time captured Time-shifted captured
Email

Chat (Text/2D/3D) Chat transcripts, Comic Chat

(2D)

Telephone Voicemail/answering
machines
Paging

Tech Support

Tutoring

Therapy

Moderated Chat Chat transcript, Comic Chat

Presentations/SeminarsPresentation/Seminar materials

Lectures/Speeches Lecture notes/Speech transcripts

Movies Videotape

Performances Audio tape/CDs
Email Aliases/List Servs
Advertising
Books/Magazines
Newspapers/Newsletters
Paging (advanced)
Voicemail (advanced)
USENET (some
moderated groups)
"Conferencing" (some
moderated groups)

Improv

Push Media

Amusement Parks

Classrooms/Training Class
Notes/Textbooks/Workbooks

Personalized, automatic

newspapers
Drop Boxes
USENET (of a sort)
Push media?
Meetings
Party line?
Improv?
USENET
"Conferencing" (some
moderated groups)

Figura 182: Taxonomia das comunica¢des (Shedroff, 2015)."

Entendemos que a taxonomia das comunicacdes, se apresenta como um
importante contributo para entender mecanismos, como o pensamento,

armazenamento de informacdo ou experiéncias, tendo como objetivo,

"“Fonte:http://web.archive.org/web/19980523184927/http://www.nathan.com/projects/current/
communications.html
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contribuir para a criacdo de mensagens de sucesso e ajudar os outros a
entender como se pode comunicar melhor. Shedorff (2015)'#? identifica
claramente a comunicacdo como o novo dominio “E uma dimensdo que
esteve presente o tempo todo, mas que, apenas agora estou a tomar
consciéncia. A forma como nos relacionamos e nos comunicamos uns com os
outros €, 0 N0sso proximo passo na evolugao.”. (tradugao livre)

A taxonomia das comunicacoes define quatro tipologias diferentes de
comunicagao: um comunicador para um recetor, um comunicador para varios
recetores, varios comunicadores para um recetor e, por ultimo, varios
comunicadores para varios recetores. Importa referir que, segundo o autor
(2015)'3, a nocao de varios (many) no contexto da taxonomia, refere-se a
uma comunicacdo unificada acontecendo por um corpo ou agente ao mesmo
tempo (mesmo que o agente possa ser composto por muitas pessoas
sucessivamente).

Parece-nos importante realcar que a comunicacao, embora possa ser o
resultado de mais do que um constituinte, é transmitida de forma una,
enquanto unidade.

Complementarmente sao identificados trés diferentes tempos: tempo perdido
(real-time lost), capturado em tempo real (real-time captured) e capturado em
diferido (time-shifted captured). Ao estabelecer uma relacao entre
comunicacao e duracao, a taxonomia é preenchida com varias acdes que
podem acontecer segundo uma determinada forma de comunicar num
determinado horizonte temporal, procurando encontrar caracteristicas

qualitativas das diversas formas de comunicar, num determinado contexto.

As trés taxonomias apresentadas anteriormente, pela sua perspetiva de
abordagem, enquanto ensaio interpretativo de valores intangiveis,
dificilmente palpaveis e materializaveis, configuraram-se como inspiradores
contributos na construcdo da nossa traducao sistematica dos

comportamentos animais, eles também, de certa forma, intangiveis.

Segundo referente - Taxonomia da biomimética

“Over billions of years, living systems have developed efective,
eficient, and elegant solutions for surviving and thriving on this
planet. It is increasingly evident that we can draw inspiration
from these solutions for our own innovations.”.

(Hooker, G. & Smith, E., 2016, p.46)

42 http://web.archive.org/web/19980523184141/http://www.nathan.com/thoughts/index.html
3 http://nathan.com:80/projects/current/communications.html
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A biologia apresenta-se como a area, por exceléncia, para a recolha de
informacdo com relevancia de aplicacdo nas metodologias de design de
inspiracdo bioldgica, embora, para que a informacdo seja acessivel e Util ao
designer, exista a necessidade do esforco de andlise ser mais eldstico e
afastado do plano estritamente bioldgico. A organizacdo e interpretacdo
desta informacdo, segundo a lente do design ou da engenharia, pode
potenciar o aparecimento de novas analogias, construidas entre a informacao
bioldgica e o desenvolvimento de solucdes projetuais.

Embora seja cada vez mais evidente o desenvolvimento de um corpo de
informacao bioldgica publicamente acessivel, a identificacdo das informacdes
mais relevantes para fins de inovacdo continua a ser um desafio, assim como,
a forma como esta informacgdo pode ser organizada e interpretada nos seus
mais infimos detalhes.

O Biomimicry Institute, uma organizacdo sem fins lucrativos sediada nos
Estados Unidos, desenvolveu, em 2008, a plataforma online -
asknature.org - com o objetivo de disponibilizar a comunidade de
inovadores, uma ferramenta online de facil acesso e consulta, dedicada a
apresentacdo e explicacdo de diferentes estratégias existentes na natureza,
com potencial de aplicacdo na solucao dos mais variados problemas
existentes na sociedade. Esta plataforma, sequndo Hooker e Smith (2016), “é
um repositorio gratuito que classifica e apresenta funcées e estratégias
bioldgicas com o intuito de ajudar engenheiros, designers, arquitetos,
empreendedores e outros inovadores ndo-bidlogos, de forma a facilitar a
inspiracdo através dos fendmenos bioldgicos, ..." (p.46).

Na pdagina online da AskNature (2008), é referido que a plataforma foi criada
e lancada em 2008, como um projeto audacioso projetado para catalogar e
apresentar toda a amplitude do conhecimento biol6gico da espécie humana,
de maneira a que, os inovadores, em todas as disciplinas possam estar
ligados aos seus fluxos de trabalho. O AskNature é um site que procura
inspirar designers, arquitetos, estrategas de negocios e outros inovadores,
com informacdes bioldgicas relevantes para os seus desafios de design de
produtos ou servigos.

Gretchen Hooker e Ethan Smith (2016), acrescentam que a Asknature e a
Taxonomia de Biomimética, destinam-se a serem utilizadas por inovadores,
para identificar funcbes promissoras, primeiro através de modelacdo
funcional e, em seguida, explorando estratégias bioldgicas relevantes.

Os inovadores ndo familiarizados com a area da biologia, tém muitas vezes
dificuldade na compreensdo do conhecimento bioldgico primario, ndo

percebendo onde ou como comegar a procurar. Neste contexto, esta

144 https://asknature.org/
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plataforma online, nasceu com o intuito de preencher esta lacuna do
conhecimento, simplificando a informacdo e apresentando resumos
adaptados as necessidades da comunidade que desenvolve os futuros

produtos, servicos ou estratégias.

“AskNature serves a need for a tool to help facilitate
knowledge discovery and transfer between biological and
technological domains - a need identified by several
researchers (Hirtz 2002, Stroble Nagel et al. 2010, Vattam et al.
2010, Vincent et al. 2006).”. (Hooker & Smith, 2016, p.46)

A AskNature, desde o seu lancamento em 2008, atraiu mais de 3 milhdes de
estudantes, educadores e profissionais que abrangem os dominios do design,
engenharia, ciéncia e negdcios. Nestes utilizadores incluem-se designers de
produto focados, essencialmente, na forma e na estrutura, cientistas de
materiais, que exploram as potencialidades da nano e microescala,
empreendedores que imaginam sinergias e sistemas inteiros ou
investigadores em biologia, que documentam novos fenémenos naturais. A
AskNature funciona como uma plataforma de apoio onde é possivel obter
informacdes que inspiram a inovacdo, potenciam a investigacdo e ensinam
biomimética. E ainda referido que, o conteudo do AskNature é construido
por e para a comunidade e é gerido e moderado por funciondrios e
voluntarios do Biomimicry Institute.

Vandevenne, D. Verhaegen, A., Dewulf, S. & Duflou, J. R. (2012), afirmam
que a Ask Nature é uma ferramenta de bio-inspiracdo, publicamente
acessivel, que visa fornecer suporte durante a fase inicial de design. E
Considerandoainda que, embora a base de conhecimento original da
ferramenta Ask Nature seja relativamente pequena em comparacao com o
potencial que a natureza tem para oferecer, experiéncias informais
demonstraram que a ferramenta original Ask Nature ajuda a gerar ideias para
o BID (Biological Inspired design).

Hooker e Smith (2016), apresentam o seguinte exemplo de utilizacao da
taxonomia "um engenheiro que procura uma nova forma de eliminar a
condensacao indesejada, pode utilizar a Taxonomia da Biomimética para
encontrar estratégias que os sistemas vivos utilizem para "capturar, absorver
ou filtrar liquidos" e "expulsar liquidos".

O propdsito e o conteudo do AskNature exigiram o desenvolvimento de uma
estratégia de classificacdo que proporcionasse uma linguagem comum entre
bidlogos e inovadores e orientasse a funcionalidade da plataforma. Como
forma de reunir e apresentar a informacao que foi sendo compilada pelo

Instituto de Biomimética e que foi a base construtiva da AsKnature, foi
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desenvolvida uma taxonomia onde sao apresentadas e classificadas mais de
1600 estratégias inspiradas na natureza, com o objetivo de sintetizar a
informacao disponivel e fazer a ponte entre a biologia e os diversos dominios
de inovagao tendo, como proposito, virem a ser utilizadas em projetos

futuros.
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Hooker e Smith (2016) afirmam que a Taxonomia da biomimética foi
desenvolvida com o objetivo de responder a trés objetivos principais.
Primeiro, para ter utilidade, esta abordagem de classificacao necessitava de
ser reconhecida e apoiada pela comunidade de bidlogos. Em segundo lugar,
a abordagem definida teria de ser suficientemente atraente para esta
comunidade e motiva-los para adicionarem dados potencialmente Uteis. Por
ultimo, a abordagem de classificacao deveria também ter um apelo
suficientemente intuitivo para que os potenciais utilizadores - engenheiros,
designers, arquitetos, empreendedores e outros comegassem a recomendar e
utilizar o site. Estes autores declaram ainda que a AsKNature respondeu, de
forma positiva, a esses objetivos, uma vez que a utilizacdo do site foi
continuadamente crescente, tendo em 2015 recebido a interacao de mais de
550.000 utilizadores.

A taxonomia descrita, € uma representacao visual de funcdes usadas para
organizar informacdes estratégicas, inseridas numa abordagem metodoldgica
de inspiracdo natural. O sistema de classificacdo desenvolvido pelo Instituto
de Biomimética categoriza as diferentes formas, pelas quais organismos e
sistemas naturais enfrentam desafios funcionais, em grupos de funcdes
relacionadas. E, segundo Hooker e Smith (2016) “uma hierarquia de fungées
e atributos que fornece o principal esquema de classificacdo para o
conteudo do AskNature.” (p.46).

Esta hierarquia define, como principio de constru¢cdo, um grupo de oito
categorias funcionais de espectro alargado (e.g. obter armazenamento ou
distribuir recursos). Cada categoria de grupo divide-se entre dois a cinco
subgrupos, no caso do grupo referido anteriormente, divide-se em 4
subgrupos (e.g. expulsar, distribuir, armazenar e capturar, absorver ou filtrar).
Posteriormente, estes subgrupos desmultiplicam-se em 168 func¢des
especificas, que tém o intuito de ajudar a estabelecer uma analogia mais
eficiente com os problemas a resolver. Por exemplo, solidos, liquidos e gases,
sao 3 funcdes associadas ao sub-grupo expulsar.

Para apresentar a informacdo recolhida, foi necessario definir uma forma
visual de representacdo da informacdo, com o objetivo de facilitar ao
utilizador o seu manuseamento, como se de uma lente se tratasse, que se vai
fechando e focando na tipologia de caracteristicas biologicas pretendidas, de
acordo com as premissas de projeto, oferecendo uma interacdo de
descoberta que se desenvolve do geral para o detalhe.

Segundo Vandevenne et al. (2012), uma taxonomia, em geral, é uma
estrutura de informacdo usada para classificar instancias. De acordo com

estes autores, a Taxonomia da Biomimética é usada para classificar as
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estratégias bioldgicas que os organismos usam para enfrentar os problemas
com que se deparam. Numa boa taxonomia, as instancias podem ser
posicionadas em categorias mutuamente exclusivas e inequivocas. No
entanto, o esquema de classificacdo adotado para a Taxonomia da
Biomimética permite muitas vezes que uma Unica estratégia seja classificada
em vdrias categorias. Estes autores apresentam o exemplo do besouro
arlequim, que é um organismo que usa as suas mandibulas fortes e grandes
para mastigar madeira, de forma a escapar das arvores em que nascem. Esta
estratégia é classificada atualmente nas seguintes duas categorias: quebrar,
quebrar fisicamente, materiais bidticos e mover-se ou permanecer por, mover
e solidos. Concluem, argumentando que estas duas classificacbes de
exemplos permitem ilustrar a ambiguidade da Taxonomia da Biomimética. Os
autores propdem uma terceira classificacdo: modificar, modificar o estado
fisico, tamanho / forma / massa / volume. As duas primeiras classificacbes
estdo mais relacionadas com os objetivos imediatos do proprio organismo,
enquanto que a Ultima classificacdo é aplicavel de uma forma geral ndo
especificando o tipo de material como bidtico ou nao, limitando a sua funcao
ao movimento através de um meio solido. (Vandevenne et al., 2012)

A Taxonomia da biomimética pode ajudar a gerar novas ideias ou ganhar
uma nova perspetiva sobre as antigas, assumindo um papel decisivo na etapa
inicial de projeto, assim como na utilizacdo eficiente da plataforma
AskNature. Os autores da plataforma, no separador da taxonomia ',
sugerem utilizar a taxonomia para ajudar a navegar no AskNature ou, ao
iniciar um desafio de design, como uma ferramenta para o ajudar a "pensar
funcionalmente" e identificar perguntas que se podem “perguntar® a

natureza.

Segundo Hooker e Smith (2016) “Desde o seu lancamento, o conteudo do
AskNature tem se expandido gradualmente e a taxonomia evoluiu através
de seis versées lancadas (Deldin e Schuknecht 2014).” (p.46). Consideram
gue embora a taxonomia, atualmente, seja composta apenas por uma fragao
do seu potencial de escala e qualidade, esta tornou-se num conjunto
conhecido e globalmente adotado de recursos entre educadores, estudantes
e profissionais de biomimética. Os autores realcam ainda que a plataforma
AskNature oferece mais de 1600 estratégias recorrendo a breves resumos,
utilizando terminologia que torna as estratégias faceis e amplamente
acessiveis (Hooker e Smith, 2016).

De acordo com Vandevenne a apresentacao compacta das descricdes da

estratégia Ask Nature, sera provavelmente intencional, com o intuito de

146
https://asknature.org/resource/biomimicry-taxonomy/
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maximizar a sua eficacia como estimulo durante o processo criativo. No
entanto, ao posicionar automaticamente novos documentos de estratégia
biolégica na Taxonomia de Biomimicry, a incorporacao de documentos de
referéncia maiores, resultariam num conjunto mais representativo de recursos

(Vandevenne et al., 2012).

A Asknature.org, funciona como uma base de dados da biomimética, que
procura comunicar a informacao existente, de uma forma proxima das areas
de projeto, apresentando uma colecao de estratégias bioldgicas encontradas
na natureza, que se apresentam organizadas por grupos, sub-grupos e
funcdes associadas, assim como identificam exemplos de produtos, servicos
ou estratégias existentes, que tiveram na sua génese a inspiracao biologica,
oferecendo aos utilizadores um panorama corelacionado de estratégias
biologicas e projetos ja existentes, conseguindo desta forma aproximar os
exemplos encontrados na natureza com a inovagao projetual.

Na navegacao online pode fazer-se seguindo duas abordagens diferentes. No
menu do lado esquerdo, existem dois grandes quadros com filosofias
distintas, mas complementares entre si. O primeiro quadro (functions),
relaciona-se diretamente com o que é possivel fazer, mais centrado no fazer e
na funcdo associada, seguindo a légica da taxonomia da biomimética.
Apresentando uma arvore de hierarquias que se vai desmultiplicando
conforme se abre cada um dos grupos, sub-grupos e func¢des associadas.
Identificamos algumas lacunas de informacao, principalmente relacionadas
com as diversas funcoes apresentadas, uma vez que, algumas estdao apenas
identificadas nao tendo informacao disponivel. Esta fragilidade foi também

identificada por Vandevenne et al., afirmando que,

"No nivel mais detalhado da Taxonomia de Biomimicry,
organizada em trés camadas, deve-se referir que uma série de
classes de nivel de funcdo tém poucas ou mesmo nenhuma
estratégia atribuida. A Ask Nature explica esta questdo, no
separador das perguntas mais frequentes, pelo seu foco atual
nos desafios de sustentabilidade e confirma que seu objetivo é
preencher todas as categorias. O reconhecimento de que nem
todas as categorias tém estratégias atribuidas, tem
consequéncias para o desenvolvimento de um classificador
automatizado, baseado no corpus adquirido, como explicado
na proxima secdo.”. (Vandevenne et al., 2012, p. 1163)

Estes autores identificaram um padrdo na utilizacdo e atualizacdo de artigos
por grupos da taxonomia, sintetizado na figura 184, onde observam que
existe uma distribuicdo desigual, refletindo que algumas categorias sdo mais

propensas a serem usadas que outras. Para os autores, este desvio pode ser
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causado pela comunidade ou por investigadores, através da definicdo das
estratégias Ask Nature ou das descricoes das estratégias bioldgicas, pela
natureza do esquema de classificacdo selecionado, onde algumas
classificacbes sao mais evidentes a serem consideradas do que outras, pela
estratégia de distribuicao presente na natureza, por categoria, ou uma
combinacdo desses fatores. Referem ainda, que uma distribuicao tdo desigual
da categoria no corpo, € uma propriedade importante quando se considera a

classificacdo automatica.
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Figura 184: Distribuicdo da estratégia ao nivel do grupo.'’

O segundo quadro (living systems) prende-se com um entendimento mais
genérico sobre a natureza, ndo se centrando na funcdo, mas sim no que é
possivel aprender com diferentes tipos de intervenientes na natureza (plantas,
mamiferos, homo sapiens, insetos, borboletas, formigas, baterias, passaros,
organismos e Phyllanthaceae), onde vao sendo apresentadas diversas

estratégias para cada tema.
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Figura 185: Quadro online com as estratégias'*

' Fonte: Vandevenne, Verhaegen, Dewulf, & Duflou, (2012, p. 1163).
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Hooker e Smith (2016) referem que quando um inovador formula o seu
desafio de design de acordo com fungdes existentes na Taxonomia de
Biomimética, o AskNature pode ajudar a expor uma matriz de estratégias
desenvolvidas pelos sistemas biolégicos para atingir essas funcdes. Por
exemplo, a funcdo "Proteger de temperatura" correlaciona-se com uma
amplitude de cerca de 100 estratégias, incluindo:

. As penas prendem o ar para fornecer o calor: pinguim de imperador

. Os compostos protegem do frio extremo: collembola

. O fluxo de sangue regula a troca de calor: jacaré

. Estruturas em altura passivamente aquecem/arrefecem: térmitas

. Tecido corporal sobrevive ao congelamento: morcego vermelho

. Glicoproteina impede a formacao de cristais de gelo: peixe da antartica

. Pele fornece isolamento: urso polar.

Mais de 1600 dessas estratégias existentes no AskNature apresentam breves
resumos de literatura (a maior parte) revista por pares que vincula sistemas
biologicos focais, contextos relevantes de supersistema e desafios,
mecanismos de subsistema e funcdes resultantes. Cabe entdo ao inovador
filtrar e analisar essas estratégias bioldgicas em relacdo ao seu desafio de
design e traduzir o conhecimento do dominio biolégico para o seu proéprio
dominio-alvo através de uma estratégia de projeto sintetizada (Biomimicry
Institute 2015).

O bindmio taxonomia e pagina web apresenta-se como uma poderosa
ferramenta de introducdo a biomimética, geradora de um processo de
descoberta de componente experiéncial no campo de a¢ao do dominio
criativo, induzindo o pensamento sobre a funcdo biologica e conceitos de
estratégia aplicados ao design de inspiracdo bioldgica, juntamente com

outros métodos de design-por-analogia.

Terceiro referente - Etologia e etogramas

Ferician, Rada & Badilita (2015) definem a Etologia’® como uma ciéncia que

estuda o comportamento animal, normalmente com incidéncia no

%8 Fonte:https://asknature.org/?s=&page=0&hFR%5Bpost_type_label%5D%5B0%5D=Biological
%20Strategies&is_v=1

% Para um maior aprofundamento da definicdo de Etologia, procuramos informagdo no
diciondrio online da Porto Editora, que define o termo como: 1. BIOLOGIA - ciéncia do
comportamento dos animais no seu meio natural; 2. Ciéncia dos costumes descritos pela
etnografia (Wundt, filésofo e psicélogo alemédo, 1832-1920); 3. PSICOLOGIA - estudo do
comportamento, de natureza comparativo, que se ocupa dos fundamentos dos modelos
comportamentais inatos (instinto, etc,.) e das condi¢cdes que os desencadeiam; 4. Atiquado —
ciéncia dos caracteres (Stuart Mill, filésofo e economista inglés, 1806-1873), hoje, caracterologia.
In Dicionario Infopédia da Lingua Portuguesa. Porto: Porto Editora, 2003-2018. Recuperado em
22 de junho, 2015, de https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/etologia
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comportamento em condi¢des naturais. Pormenorizam, ainda, que o termo
“ethology” deriva da linguagem grega, ethos que significa “caracter” e logia
que significam “o estudo de”. Segundo o seu entendimento, esta ciéncia
cruza o trabalho de laboratério com o trabalho de campo, procurando
estudar o processo do comportamento e ndao um grupo de animais em
particular. Estuda, também, um determinado tipo de comportamento como,
por exemplo, a agressao num conjunto de animais nao relacionados.

Ao longo da historia, o comportamento foi sendo estudado por naturalistas e
zoologistas, que viriam a influenciar diretamente o aparecimento da etologia,
enquanto ciéncia, onde destacamos Charles Darwin'°,

Citando a investigacdo de Ferician et al., (2015), o grande ndmero de factos
reunidos por Charles Darwin, sobre o comportamento dos animais no seu
ambiente natural, tornou possivel distinguir as categorias basicas de
comportamento como o instinto, a capacidade de aprendizagem e a
capacidade elementar de raciocinar. Darwin também demostrou que tanto os
comportamentos dos animais, como os seus tracos fisicos, sdo herdados e
sujeitos a mudancas. Usando os instintos como exemplo, Darwin indicou as
formas pelas quais os comportamentos podem evoluir no processo de
selecao natural (Ferician et al, 2015).

O termo Etologia foi introduzido em 1920 por William Morton Wheeler, um
mirmecologista’>' Americano que se tornou uma autoridade no estudo dos
comportamentos dos insetos. No entanto considera-se que a etologia,
enquanto disciplina autdbnoma e moderna, se iniciou nos anos trinta com o
trabalho desenvolvido pelo bidlogo holandés Nikolaas Tinbergen e os
bidlogos austriacos Konrad Lorenzand Karl von Frisch, vencedores em
conjunto, do Prémio Nobel em Psicologia e Medicina, de 1973, “pelas suas
descobertas sobre organizacao e elicitacdo de padrdes de comportamento
individuais e sociais”."?

De acordo com Ferician et al. (2015) nos ultimos anos, o desejo de

compreender o mundo animal aumentou drasticamente. O comportamento

O termo em inglés, ethology, ndo regista qualquer entrada no Cambridge dictionnary online,
pelo que recorremos ao Oxford dictionnaries online, que apresenta a seguinte definicdo: 1- The
science of animal behaviour. 1.1 - The study of human behaviour and social organization from a
biological perspective. In Dicionario online Oxford. Recuperado em 22 de junho, 2015, de
https://en.oxforddictionaries.com/definition/ethology
**Naturalista e biologo
inglés, Charles Robert Darwin nasceu a 12 de fevereiro 1809, em Shrewsbury, e morreu a 19 de
abril de 1882, em Dawn, Kent. Charles Darwin in Artigos de apoio Infopédia [em linha]. Porto:
Porto Editora, 2003-2017. [consult. 2014-07-16 18:17:17]. Disponivel na
Internet: https://www.infopedia.pt/apoio/artigos/$Scharles-darwin
'>1 Parte da entomologia que tem por objetivo o estudo das formigas. mirmecologia in Dicionario
infopédia da Lingua Portuguesa com Acordo Ortografico [em linha]. Porto: Porto Editora, 2003-
2017. [consult. 2014-05-14 13:58:54]. Disponivel na
Internet: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/mirmecologia
132 *The Nobel Prize in Physiology or Medicine 1973". (Nobelprize.org. Nobel Media AB 2014.
Web. 14 May 2014.
http://www.nobelprize.org/nobel_prizes/medicine/laureates/1973/index.html)
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animal é agora um campo em rapido crescimento, onde muitos
entendimentos prévios do comportamento, caracteristicas e comunicagao

dos animais, estdao a ser reescritos.

O processo inicial para o estudo do comportamento, é catalogar os
comportamentos tipicamente utilizados por uma espécie. A ferramenta
utilizada pela Etologia para a representacdo e tratamento da informacdo
recolhida sdao os Etogramas, que permitem uma sistematizacdo dos
comportamentos inatos com o intuito de evidenciar padrdes
comportamentais.

Del-Claro (2004) define Etogramas como representacdes em tabela, de
carater qualitativo e quantitativo, dos comportamentos exibidos por uma
espécie, que apresentam uma lista dos atos comportamentais, acompanhada
da descricdo desses atos, sendo esta lista devidamente quantificada.
Sakamoto et al (2009, p.1) corrobora a definicao afirmando que um
etograma é um catalogo de comportamentos usados por uma espécie.
Enfatiza a importancia de, sempre que possivel, a sua construcdao decorrer da
observacao “in loco” do comportamento animal. Peters J. F. et al (2005)
descreve um Etograma como um catalogo de descricdbes de padrbes de

comportamento, separados e distintos, tipicos de uma espécie.
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Repertério Comportamental de soldados de Cephalotes pusillus (Klug,
1824), em condicdes de cativeiro (n = 4 colonias, 100 horas de
observacao).

Categorias

Comportamentais Colonias

Atos comportamentais 1 2 3 4 Total

EXPLORACAO 24,090 16,800 15,440 5,780 9,154
Parado fora do ninho 10.850 2.440 3.110 1,160 2,170
Andando dentro do 5,330 11,490 8,070 3,020 4,540
ninho
Andando (explorando) 7910 2,880 4,250 1,600 2,000
fora do ninho

DEFESA 35,600 20,610 12,970 21,450 21,420
Parado na entrada do 35,090 20,530 12,710 21,440 21,410
ninho
Agitar-se na entrada 0,510 0,074 0,260 0,010 0,080
do ninho

ALIMENTACAO 4,310 4,062 8.270 5,390 5,498
Antenando cupins. - - - - -
Trofalaxis com op 2,280 2,510 3,340 3,750 3,480
Trofalaxis com 1,120 1,220 3,470 1,380 1,570
soldado
Trofalaxis com rainha —_ 0,110 —_ — 0,010
Alimentar se de dieta - 0,140 0,840 0,260 0,290
(papa)
Alimentar se de 0,910 0,074 0,620 0,005 0,140
soluczo de mel e dgua

COMUNICACAO 5,730 6,170 10,440 18,640 15,640
Antenando operdria 2,790 2,440 3,696 6,750 5730
Antenando soldado 1,170 1,180 3,664 2,240 2,220
Antenando na entrada 1,780 2,550 3,080 9,640 7,696
do ninho

LIMPEZA 1,620 1,630 1,300 1,060 1,175
Limpando antena (1° 1,370 1,290 0,810 0,990 1,027
par de pernas)
Limpando soldado — — — 0,010 0,010
Carregando formiga 0,250 0,330 0,490 0,050 0,140
morta
Carregando lixo — — — — —

REPOUSO 28.650 50,740 51,590 47,680 47,040
Soldado parado no 28,650 50,740 51,590 47,680 47,040
ninho

| TOTAL 100 100 100 100 100 |

Del-Claro, Duraes e Santos 2002 - Revista de Etologia.

Figura 186: Exemplo de Etograma - Cephalotes pusillus.™?

Segundo Del-Claro (2004) os Etogramas sao muito interessantes para
conhecermos todas as possibilidades de um determinado animal, tais como
quais as suas principais atividades, o horario de pico, as interacdes ou como
divide o seu tempo ao longo do dia. Através deste modo simples de
observacao de comportamento, surgem muitas questdes e hipdteses
interessantes para se testar através da manipulacdo experimental. Refere
ainda, que etogramas, ou repertérios comportamentais, sao um o6timo
caminho para se ter ideias. Neste sentido, entendemos que o etograma e a
sua filosofia de construcdo se apresenta como um importante contributo para
a classificacdo de comportamentos na taxonomia apresentada nesta

investigacao.

133 Fonte: Klug (1824) in Del-Claro (2004, p. 104).
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Del-Claro (2004) define trés termos muito Uteis para a descricdo de
comportamento: Tipo de comportamento, Padrao e Ato comportamental. Se
imaginarmos uma arara a voar, poderemos dizer que o tipo de
comportamento é a locomocdo. Del-Claro explica que, Tipo, se refere a
categorias de comportamento que podem ser subdivididas em Padrdes e
Atos, com as suas partes componentes. Desta forma, segundo este autor, no
exemplo da arara, o Padrao desse comportamento é voar, uma vez que as
possibilidades a escolher no comportamento do Tipo locomogao, seriam:
caminhar, andar, nadar, voar, etc. O Padrdo é referente ao Tipo (ou
Categoria). Neste caso, o Ato comportamental seria Voar ou Voando,
enquanto as outras opcodes, seriam levantar voo, pousar, adejar ou pairar. O
Ato comportamental, por sua vez, refere-se ao Padrdo. A descricdo de cada
um dos movimentos desse voo caracteriza as Partes componentes do
comportamento.

Del-Claro (2004) explica que existem trés etapas para a construcao de um
bom etograma. Numa primeira etapa devem ser efetuadas observacoes
preliminares, auxiliadas por um levantamento bibliografico, sendo o objetivo
principal definir, entre outras coisas, o horario de pico de atividade da
espécie. A segunda etapa dedica-se a qualificar todos os comportamentos
observados. Recorrendo ao método da amostragem de todas as ocorréncias,
deve ser efetuado o registo de todas as acdes que o animal faz ou deixa de
fazer, procurando dividir os atos comportamentais, observados, em tipos e
padrdes. Finalizada a qualificagdo, é iniciada a terceira etapa, dedicada a
quantificar o nimero de vezes em cada sessao que os animais exibem cada

um dos comportamentos observados.

O estudo desta forma de classificar e sistematizar a informacao
comportamental, recorrendo a etogramas, contribuiu para o incremento de
rigor biologico e cientifico na definicdo e apresentacdo dos pardmetros da

taxonomia desenvolvida nesta investigagao.
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4.2.2. Critérios de selecao dos comportamentos

A taxonomia desenvolvida centra-se exclusivamente no estudo dos
comportamentos de animais nao humanos. O interesse nestes
comportamentos e nao nos comportamentos humanos, surge numa tentativa
de distanciar claramente o desenho de inéditas interacoes, da mimetizacao
humana. Desta forma, entendemos que, distanciando o foco do Homem e
definindo o angulo de abordagem apenas nos animais ndo humanos, seria
possivel estimular a construcdo um imaginario humano, povoado de
analogias inspiradoras para o relacionamento humano com os artefactos

tecnologicos.

Os pressupostos iniciais de andlise, para a selecdo dos conteldos da
taxonomia, foram os comportamentos encontrados na natureza e respetiva
informacdo associada, tentando, num primeiro momento, promover um
distanciamento de caracteristicas meramente formais e estruturais, embora,
seja necessario ter presente que estas sao parte integrante dos processos
existentes nos rituais comportamentais, podendo constituir-se como um
importante contributo na relacao entre comportamentos e design. Nao sendo
possivel, nem desejavel, esconder a relevancia da forma e da estrutura no
comportamento (e.g. cor ou texturas), tentamos que estas nao assumissem o
papel principal de uma forma isolada, mas que estivessem diluidas na
percecao do comportamento em si.

Pensamos que, desta forma, sera possivel construir uma visdo integrada e
holistica das potencialidades dos comportamentos animais, de uma forma
menos evidente e primaria, tentando explorar as caracteristicas
comportamentais, tendo como objetivo o desenvolvimento de dimensodes
intangiveis como a interacdo, experiéncia e o comportamento aplicadas ao
trinémio Homem, artefacto e tecnologia. Pretendemos apresentar uma nova
perspetiva de analise dos exemplos encontrados na natureza, com possivel
aplicacao no design de inspiracao bioldgica.

Esta abordagem pretende gerar maior aleatoriedade e espontaneidade no

processo criativo.

A estratégia de construcdo da taxonomia iniciou-se, numa primeira fase, com
o levantamento de diversas tipologias comportamentais existentes na
natureza, das quais destacamos os comportamentos de
agressao/ataque/caca, de defesa, de procura de alimentacdo ou estratégias e
rituais de seducao.

Era importante, para o nosso estudo, que os comportamentos selecionados

configurassem um abundante conjunto de a¢des e estratégias comunicativas,
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com um proposito final objetivamente definido, e que conseguissem de
imediato apelar ao imaginario humano, caracteristicas que identificdmos nos
rituais de seducao, caracterizados por Scholes (2007) como comportamentos
complexos de comunicacdo, e que, segundo o nosso entendimento,
apresentam um potencial inspirador de interacdes, experiéncias e
comportamentos, geradores de novas formas do Homem comunicar com
artefactos tecnologicos ou de comunicar entre si através de tecnologia.

A panoplia de comportamentos existentes na natureza, implica a definicao de
critérios objetivos para a sua compreensao, assim como, para a construcao
da taxonomia proposta. Tendo consciéncia desta diversidade, cedo foi
percebido e assumido pelos autores que os critérios seriam condicionados e
definidos tendo em consideracao uma forte componente pessoal e subjetiva.

Identificada a tipologia de comportamentos da taxonomia, o primeiro critério
de selecao dos inumeros comportamentos de seducao existentes na
natureza, esta diretamente relacionado com a carga simbdlica, poética
ritmica e sedutora existente em cada ritual, associada ao seu potencial de
aplicacdo futura nas metodologias de design de inspiracdo natural. Foi
definido que, para o estudo dos rituais de seducdo e namoro, interessa ndo o
ato sexual em si, mas todo o desenvolvimento de processos que acontece
imediatamente antes do inicio da cépula. E a percecdo inicial da riqueza
comportamental, que constituiu a camada principal de selecao dos animais
que integram a taxonomia proposta.

Neste sentido, e tendo em consideracdo os argumentos explanados
anteriormente, foi desenvolvido uma camada secundaria de informacao onde
foram definidos quatro novos critérios de selecdo dos comportamentos. Dois
sao objetivos: 1. ndo incluir comportamentos humanos; 2. ndo incluir os
comuns animais de estimacao (e.g. caes, gatos, coelhos ou ratos), uma vez
que eles préprios e a percecao dos seus comportamentos ja estao
contaminados pela cultura humana. Os outros dois, com elevado grau de
subjetividade associada, sao: 1. eliminar animais que sejam suscetiveis de
causar repulsa; 2. identificacdo da dimensao poética, com potencial para
apelar ao imaginario humano.

Critérios associados a area geografica, ndo foram considerados, uma vez que,
foi entendido dever ser deixado em aberto, para que fosse possivel analisar

0s comportamentos mais isnpiradores existentes na natureza.
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4.3. Identificacao dos animais selecionados

Complementarmente a definicdo dos critérios foram sendo efetuados os
primeiros estudos referentes aos comportamentos de seducao existentes na
natureza. Esta primeira andlise, que ndo foi obrigatoriamente alicercada em
evidéncias cientificas, socorreu-se de informagdo mais generalista de forma a
ir reunindo uma vasta colecao de comportamentos com possibilidade de
interesse para insercao na taxonomia final.

Concluida a prospecao inicial de comportamentos, foram identificados uma
elevada quantidade de comportamentos com potencial de inclusao, o que
implicaria um desproporcionado esforco investigativo na area da biologia,
uma area que sendo muito importante para esta dissertacao, nao se poderia,
ela propria, constituir como a principal area de estudo.

Neste contexto, tornou-se necessario definir um nimero maximo de animais
a estudar, que possibilitasse a construcdo de uma amostra suficientemente
exemplificativa da qualidade dos comportamentos existentes e que fosse
também em nUdmero suficiente para construir e testar a taxonomia,

demonstrando ainda as possibilidades futuras de expansao.

Este esforco de andlise originou a definicdo do ndmero maximo de vinte
animais para constituirem o inicio da taxonomia. Esta decisao gerou a
necessidade de identificar tipologias de animais para que a amostra de
comportamentos definida conseguisse ser agrupada por afinidades, o que
aconteceu com a definicdo de trés grandes grupos de animais: aquaticos,
terrestres, e voadores, estratégia que se encontra detalhada no ponto da
arquitetura da taxonomia. Tendo em consideracdo os trés grupos definidos, e
sendo imediatamente constatado, que os animais voadores conseguiam
eleger bastantes mais comportamentos e praticamente todos com grande
rigueza e qualidade performativa, tornou-se evidente a necessidade de
desequilibrar a divisao do numero de animais que integrariam cada grande
grupo. Desta forma, atribuimos a possibilidade de eleger dez animais para o
grupo dos voadores e cinco para cada um dos restantes grupos, resolvendo o
problema criado por estar definido um numero par de animais e uma divisdo

impar de grupos.
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Figura 187: Animais selecionados.

Os animais selecionados para integrarem a categoria dos animais aquaticos
foram; o Caranguejo (Uca Lactea), o Cavalo-marinho (Hippocampus), a Lula
(Sepia plangon), o Baiacu (Torquigener albomaculosus sp.) e a Tartaruga
verde (Chelonia mydas).

Incorporam a categoria dos animais terrestres, a Aranha (Maratus volans), o
Camaleao (Chamaeleo chamaeleon), o Caracol (Helix aspersa), o Ourico
(Erinaceus europaeus) e o Pirilampo (Photinus pyralis).

Na categoria dos animais voadores estao incluidos a Ave-lira (Menura
novaehollandiae), a Ave-do-paraiso (Parotia lawesii), o Passaro-cetim
(Ptilonorhynchus violaceus), a Borboleta (Danaus gilippus), o Cisne preto
(Cygnus atratus), o Combatente (Philomachus pugnax), a Fragata (Fregata
magnificens), o Grou japonés (Grus japonensis), o Patola-de-pés-azuis (Sula

nebouxii) e o Pavao (Pavo cristatus).

Durante a fase preparatoria desta taxonomia, que levou a escolha final dos
vinte comportamentos integrantes, muitos outros comportamentos foram
identificados com potencial de inclusdo, o que deixa antever a possibilidade
de expansao da taxonomia apresentada.

Descreveremos, de uma forma resumida, alguns dos comportamentos ja
identificados com potencial para inclusdo, mas que, por uma questdo de
tempo e de pertinéncia da sua inclusdo, nao foram devidamente
aprofundados de forma a responderem aos parametros da taxonomia
desenvolvida, mas estdo ja devidamente referenciados com potencial de

inclusdo futura.

Um dos animais com um comportamento promissor é o peixe Guppy,

também conhecido por barrigudinho, que no seu ritual se pavoneia,
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energicamente, para conseguir impressionar as fémeas mais relutantes. Como

refere Stilwell (2012):

“Uma das primeiras coisas que os investigadores perceberam é
que a cor dos barrigudinhos que mais atraia as pretensas
concubinas era o encarnado (sequido do laranja), e que os
machos pareciam saber isso. Pelo menos essa é a conclusdo
mais imediata dos estudos que se fizeram com machos e
fémeas colocados em aqudrios contiguos, onde se observou
que os verdadeiros galds eram os mais pintados de vermelho e
que, se a coloracdo era diferente entre os lados do corpo,
estes viravam mais frequentemente o mais atrativo para as
fémeas.”. (p.26)

Outro excelente exemplo é o do Pinguim Imperador, que inicia o seu ritual
com uma troca de carinhos e mensagens visuais (vénias ou movimentos de
bico). O macho solitario apresenta-se estatico e dobra a sua cabeca no
sentido do peito, iniciando um canto de corte, por um ou dois segundos.
Seguidamente move-se ao redor da col6nia e repete a chamada. O macho e
a fémea, em sequida, ficam cara a cara, como uma extensdo de sua cabeca e
pescoco para cima do outro, o espelhamento. Ambos mantém esta postura
por alguns minutos. Depois andam em torno da colénia em conjunto, com a
fémea geralmente seguindo o macho.

A libélula apresenta uma sequéncia de movimentos bastante completa. O
macho impressiona a fémea, realizando um ritual aéreo de varios
movimentos, criando um espaco para a espera da sua parceira sexual.

Outros comportamentos identificados como o do Albatroz, do elefante, do
chimpanzé ou do mergulhdo de crista, deixam antever uma forte
possibilidade de expansao futura desta taxonomia. Sendo importante referir
gue, mesmo nos animais ja estudados e incluidos na taxonomia, consoante a
especificidade da espécie, os rituais alteram, o que deixa em aberto a
possibilidade de inclusao na taxonomia, do mesmo animal, mas de espécie

diferente.

4.4. Arquitetura da Taxonomia

A concretizacao da aplicagao dos comportamentos de seducao biologicos, ao
campo do design, com maior incidéncia nas areas da interacao e experiéncia,
encontra-se estritamente condicionada pela concecao de uma taxonomia que
facilite a aproximacdo ao modo de pensar do designer, induzindo a
imaginacdo, o sonho ou a criatividade. A estrutura taxondmica definida,
intenta assumir-se como uma estratégia de transferéncia de conhecimento,

tendencialmente relacional e classificativa. Trata-se de um diagrama
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Figura 188: Guppy.
Fonte:http://www.saudeanimal.com.br/2016/02/1
8/guppy-ou-lebiste/

Figura 189: Pinguim Imperador.
Fonte:https://www.quora.com/Are-humans-the-
only-monagomous-species-If-so-why-Variety-is-
good

Figura 190: Libélula.
Fonte:http://indianexpress.com/article/lifestyle/life-
style/down-in-jungleland-winging-it-like-a-pro-
4508435/
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interpretativo dos comportamentos, que se pretende que esteja relacionado
com a visao do design, desde a primeira fase de andlise.

No sentido de fortalecer conceptualmente o campo do design, para a
definicdo da arquitetura da taxonomia foram utilizados, como pressupostos
basilares, quatro das dimensdes da experiéncia, identificadas por Nathan
Shedroff (2001), amplamente expostas e dissecadas no subcapitulo -
Dimensdes que concorrem para a experiéncia (2.2.4.) - mas que se recupera,
de forma resumida, para uma melhor contextualizacdo da arquitetura da
taxonomia proposta.

Shedroff (2001) distingue as seis dimensdes que concorrem na estrutura
dindmica da experiéncia: Tempo/Duracao (Time/Duration); Interatividade
(Interactivity); Intensidade (Intensity); Amplitude/Consisténcia
(Breadth/Consistency); Gatilhos Sensoriais e Cognitivos (Sensorial and
Cognitive Triggers) e Significancia/Significado (Significance/Meaning).

Esta distincdo acentua a importancia e grande variedade de tipologias de
experiéncias, propondo uma formula para pensar a experiéncia sem ser
contagiada, a cabeca, pela tecnologia. Shedorff (2001) considera que o
conceito mais importante a reter € o de que todas as experiéncias sao
importantes e que se pode aprender com elas quer sejam tradicionais, fisicas,
offline, digitais, online, ou outras experiéncias tecnoldgicas. Considera,
também, que se pode aprender muito sobre as experiéncias e a sua criacao
através destas outras disciplinas estabelecidas, que podem e devem ser

utilizadas para desenvolver novas solugoes.

SIGNIFICANCE DURATION

Meaning Initiation

Status/Identity \ / Immersion

Emotion/Lifestyle Conclusion

Price Continuation

Function A
MEANING

TRIGGERS BREADTH
Sight Product
Sound Service
Smell Brand
Taste Name (s)
Touch EXPERIENCE Channel/Environment
Concepts (Space)
Symbols Promotion
Price

INTENSITY / \ INTERACTION

Reflex Passive
Habit Active
Engagement Interactive

Figura 191: Diagrama dimensdes da experiéncia (Shedroff, 2001).">*

5% |dentificacdo das dimensdes utilizadas nos critérios classificativos da taxonomia.
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Considerando que Shedroff identifica seis dimensdes que concorrem na
estrutura dinamica da experiéncia, mas que, nem todas tém, segundo o
nosso entendimento, interesse aplicativo na filosofia da taxonomia
apresentada, identificamos aquelas que entendemos poderem vir a revelar-se
mais apropriadas ao objetivo de classificar, comunicar e interpretar
comportamentos estudados em areas adjacentes, de forma inspiradora ao
processo criativo em design. O interesse em associar as dimensdes da
experiéncia a arquitetura da taxonomia, prende-se com o objetivo de tentar
comunicar, desde o primeiro momento da analise do quadro taxonémico, os
diferentes comportamentos, associados a alguns parametros que podem ter
influéncia na estrutura dinamica da experiéncia, contributo essencial para
uma re-imaginacao do universo tecnoldgico na era pos-digital.

A arquitetura de construcao definida, retoma quatro das seis dimensdes
apresentadas por Shedroff, uma vez que as dimensdes Breath e Significance,
sao dimensdes menos evidentes na sua interpretacao, nao acrescentando
qualidade a estrutura classificativa definida, podendo vir a gerar entropia na
afinidade que se pretende construir entre design e comportamentos ndo
humanos.

Estas dimensdes, cuja importancia € inquestionavel nas tematicas
relacionadas com a experiéncia, amplamente detalhadas na primeira parte
deste documento, nao nos parecem ser propiciadoras de clareza na
comunicacdo da informacdo da taxonomia, devendo ser fortemente
consideradas, em especial a dimensao Significance, na fase subsequente de
desenvolvimento projetual, decorrente da analise da taxonomia.

A estratégia de construcao da grelha taxondmica passou por, numa primeira
fase, ser definido um quadro de informacao basica onde sdo contextualizados
0s agentes bioldgicos de cada comportamento. Neste primeiro conjunto
informativo identifica-se o animal e respetiva espécie, o tipo de agente
(aquatico, terrestre ou voador), contextualiza-se geograficamente (continente
e/ou oceano) cada espécie e é indicado qual dos sexos inicia o ritual (macho,
fémea ou ambos).

A este primeiro conjunto de informagdo sucedem-se quatro novos quadros,
diretamente relacionados com as quatro dimensdes da experiéncia
identificadas por Shedorff (2001) e que, segundo o nosso entendimento, se
distinguem pela sua proximidade com ac¢des presentes nos comportamentos
animais, e que, por esta razao, foram definidas como as mais pertinentes
para integrar os critérios classificativos da taxonomia; Duracao (Duration),
Gatilhos sensoriais (Triggers), Interatividade (Interactivity) e Intensidade

(Intensity).

249



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

O quadro correspondente a Duracdo tem como objetivo oferecer uma
percecao temporal do ritual de seducdo. Desta forma, estabelece quatro
periodos temporais: curto (inferior a dez minutos), rapido (inferior a uma
hora), médio (inferior a um dia) e prolongado (maior que um dia).

Aos Gatilhos Sensoriais foram associados os cinco sentidos partilhados entre
humanos e animais ndo humanos: audicao, olfato, paladar, toque e visdo.
Seguidamente, relacionamos o quadro da Interatividade com
comportamentos, onde definimos 5 categorias: agressivos (configuram atos
violentos), brandos (utilizacdo de acdes suaves e/ou carinhosas), enganadores
(sdo utilizadas estratégias que nao estao de acordo com a real capacidade do
seu emissor), ritualizados (que obedecem a um conjunto de praticas
previamente definidas) e materiais (implicam a utilizacdo de outros recursos

gue ndo apenas os meios fisicos do seu emissor).

INF. BASICA

ESPECIE .

TIPO DE AGENTE agente especie ;Eg&e srex iniciativa
Eeogr

AREA GEOGRARCA

INICIATIVA

DURACAO

curta rapida media longa

GATILHOS

sudigio olfato paladar toque vis3o

INTERATIVIDADE

COMPORTAMENTOS

gentil  intimidatorio material  enganador  rituakizado

INTENSIDADE

CARACTERISTICAS/ACDES

enérgicos germis  enganadores  rituais  decoragio

Figura 192: Arquitetura de construcao.

Considerando a riqueza de informacdo recolhida, que ndo se encontrava
totalmente vertida nos quadros anteriores, associamos a dimensao da
Intensidade a um ultimo quadro, que procurou caracterizar de forma mais
detalhada a complexidade de cada comportamento, desconstruida em vinte e
oito caracteristicas ou agoes presentes nos rituais e agrupadas em cinco
diferentes conjuntos de informacdo (enérgicos, gerais, enganadores,
ritualizados e decorativos).

O primeiro conjunto agrupa sete caracteristicas ou acdes relativas a processos

gue consideramos serem mais enérgicos: agressividade; assédio; dominio;
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persisténcia; interacdo fisica; perseguicdo e vigilancia. O segundo conjunto é
constituido por treze entradas de carater geral: adaptacao; analise;
camuflagem; complexidade; cortesia; dinamica; exibicdo; caricias;
imaginacao; bondade; aprendizagem; reciprocidade e subserviéncia. O
terceiro conjunto reldne trés atributos que associamos a processos
enganadores: metamorfose; estratégia e travestismo. O quarto conjunto
apresenta caracteristicas ritualizadas como: imitacao, ritmos e sincronizagao.
Por ultimo, agrupamos duas entradas de carater decorativo: construcao e
decoracao.

Estas caracteristicas e/ou ac¢des, foram interpretadas segundo a lente dos
comportamentos humanos, tendo como objetivo acrescentar informagao
complementar, com o intuito de caracterizar com mais rigor, detalhe e
precisao cada comportamento analisado, induzindo a imaginagao e poética
do designer através dos comportamentos apresentados.

De forma a que houvesse um entendimento conceptual da arquitetura de
construcdo da taxonomia, foi desenvolvido um diagrama, com o intuito de
apresentar visualmente a sua filosofia de construcdo e os conceitos

operativos associados.
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Figura 193: Diagrama da taxonomia.
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4.5. Recolha de evidéncias cientificas para a construcdo da

taxonomia

A necessidade de apresentar, pormenorizadamente, um corpo credivel de
informacdo que demonstrasse a rigorosa investigacdo efetuada na area da
biologia, com vista ao preenchimento dos parametros da taxonomia foi,
desde o inicio, uma premissa desta investigacdo. Neste sentido, a informacao
recolhida foi encontrada através da leitura de artigos cientificos, artigos
publicados em jornais ou revistas de reconhecido rigor cientifico,
nomeadamente o The Telegraph e o The New York Times, complementada
com informacdo recolhida em enderecos web de Instituicbes de
inquestionavel competéncia cientifica no campo da biologia, como a
Scientific American, National Geographic, BBC Earth ou Cornell Lab of
Ornithology — Cornell University, assim como nos documentarios de David
Attenborough.

Sempre que necessario, houve o recurso ao contacto por e-mail com autores
de estudos cientificos relativos a espécie selecionada, de forma a encontrar as
respostas necessarias, uma vez que, sendo alguns parametros demasiado
especificos, nem sempre foi possivel encontrar esclarecimento na informacao
ja publicada. Salientamos o parametro da duracao de cada ritual como tendo
sido o que maior dificuldade apresentou, uma vez que é uma informacao
pormenorizada e especifica, e em alguns animais pouco documentada. As
respostas apresentadas para cada parametro dizem respeito, exatamente, a

espécie selecionada e ndo apenas ao grupo animal.

Apresenta-se, de seguida, a titulo exemplificativo da informacédo recolhida,
uma resposta para cada parametro do caranguejo (Uca Lactea).
Seguidamente, apresenta-se, por animal, uma breve descricio do seu
comportamento.

O corpo completo de informacao cientifica respeitante as respostas de cada
parametro da taxonomia, para cada animal, encontra-se nos anexos (Volume

).
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Uca Lactea

Figura 194: Caranguejo.
Fonte:http://www.fiddlercrab.info/photos/U_lact
eal2.jpg, https://www.google.pt/
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Aquaticos

Caranguejo (Uca Lactea)

Takeshita & Murai (2016) referem que, durante o ritual, o macho move a sua
pinga no ar e emite vibracoes do interior da sua toca, mostrando assim o seu
tamanho e vigor. O artigo online do periédico Dailymail (Beall, A., 2016)
acrescenta que este “Codigo Morse” ajuda as fémeas a escolherem qual a
toca onde entrar para acasalar. Uma vez no interior, a construcdo e estrutura

da toca sdo caracteristicas que a fémea tera em consideracao.

Evidéncias que contribuiram para responder aos parametros da taxonomia:

a). A zona geografica desta espécie é a costa Indo-Pacifico (China, Tailandia,

Coreia do Sul e japao). (Rosenberg, M.S., 2014)

b). A iniciativa do ritual € do macho.

“In some fiddler crab species, males emit vibrations from their
burrows to mate-searching females after they have attracted a
female to the burrow entrance using a waving display.
Although the vibrations are considered acoustic signals to
induce mating, it has not been demonstrated whether the
vibrations  attract the females into the burrow and,
consequently, influence females’ mating decisions.”.

(Takeshita, F. & Murai, M., 2016, p.1)

¢). A Duracao do ritual é média (<dia).

Resposta obtida por email, do autor Fumio Takeshita (2016), cujo teor se
reproduz de seguida:

No dia 14/08/2016, as 06:30, 77 T 3{H <takeshitaf@gmail.com> escreveu:
Dear Pedro,

Thank you for your interesting in our paper.

| briefly describe their courtship behaviours. There are 3 stages in their
courtship behaviours as the follows.

1) Broadcasting: males show display behaviour with their large claw for
unspecified females (and males). This behaviour is found during 3-4 hour.

2) Waving: males show ritualized courtship behaviour, is called as “waving” a
specified female when the female approach to the male burrow (the duration

is about 10 sec - 5 min, i.e., until females come into the male burrow).
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3) Vibration: After females came into burrows by waving, males emit
vibrational signals (please see our paper). the duration is from several seconds

to several minutes.

If you have any question else, please contact me again.
Best wishes,

Fumio Takeshita

d). Os sentidos utilizados sao a visao, audicao e tato.

Visao:

“Broadcasting: males show display behaviour with their large claw for
unspecified females (and males).”. (F. & Murai, M., 2016, p.1)

Audicao:

“The acoustic signals consisted of repetitions of pulses...”. (F. & Murai, M.,
2016, p.1)

Tato:

“These factors imply that the vibrations convey information on male

characteristics, such as body size and stamina.”. (F. & Murai, M., 2016, p.1)

e). O tipo de comportamento é brando e ritualizado.

Brando:

“Broadcasting: males show display behaviour with their large claw for
unspecified females (and males).”. (Takeshita, F., 2016) - Resposta por email
de dia 14-08-2016.

Ritualizado:

“Waving: males show ritualized courtship behaviour, is called as “waving” a

specified female when the female approach to the male burrow,

(Takeshita, F., 2016) - Resposta por email de dia 14-08-2016.

f). As caracteristicas e acdes identificadas sao a exibicdo, dindmica e
construcao.

Exibicao:

“Waving: males show ritualized courtship behaviour, is called as “waving” a
specified female when the female approach to the male burrow”. (Takeshita,
F., 2016) - Resposta por email de dia 14-08-2016.

Dinamica:

“One hypothesis to explain why females prefer vigorous signals by males in
mate selection is that the signals reflect stamina in the males, which is
required for the continuous emission of the signals (Byers et al. 2010; Mowles

2014).” (Takeshita, F. & Murai, M., 2016, p. 6)
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Construcao:
“The vibrations inside the burrow might influence a female's decision by
interaction with other male traits such as the burrow structure.”. (Takeshita,

F. & Murai, M., 2016, p. 1)

Cavalo-marinho (Hippocampus)

De acordo com o periodico online The Telegraph (Gray, R., 2011), os cavalos
marinhos entrelacam as suas caudas e nadam juntos durante os seus
carinhosos rituais. Ao longo deste passeio acariciam-se, um ao outro, com os
seus tentaculos, tendo como intuito descobrir se sdo adequados um para o

outro.

Figura 195: Cavalo-marinho.
Fonte:
http://hippozoo.com/documents/image/10/100

9/hippocampus-whitei-1009.png, https://

Lula (Sepia plangon)

Referindo a investigacao da BBC online (Goldman, J. G., 2013), a lula controla
a aparéncia da sua pele com excelente precisdao. Quando um macho tenta
seduzir uma fémea, ele oferece uma exibicdo de cortejo, controlando a
disposicdo dos pigmentos que aparecem na superficie da sua pele. Se um
rival masculino se aproxima, ele muda a sua pele no lado virado para o rival

para parecer feminina. A fémea ainda vé a exibicdo de seducao, o intruso, no

entanto, acha que existem duas fémeas.

Figura 196: Lula.
Fonte:
http://www.duskyswondersite.com/animals/bow
er-birds/)
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Baiacu (Torquigener albomaculosus sp.)

Kawase, H., Okata, Y. & Ito, K. (2013), relatam que os peixes machos
(Torquigener sp., Tetraodontidae) constroem grandes estruturas circulares
geométricas no fundo do mar que desempenham um importante papel no
processo de escolha da fémea. O macho escava vales seguindo varios angulos
numa direcao radial, construindo ninhos rodeados por picos e vales alinhados
radialmente. Criam ainda padrodes irregulares no ninho, com particulas de
areia fina. A estrutura circular ndo sé influencia a escolha da fémea, como
também ajuda a reunir particulas de areia fina no ninho. Os machos nunca
reutilizam o ninho, construindo sempre uma nova estrutura circular, o que
implica um enorme esforco na construcdo. Esta situacdo ocorre porque 0s
vales ndo conseguem manter particulas de areia fina suficientes para

multiplos ciclos reprodutivos.

Tartaruga verde (Chelonia mydas)

A plataforma online da CBC (1999), Canada, descreve o ritual de namoro da
tartaruga como breve e intenso. Comeca com suaves e coordenados
movimentos circulares, sequido de uma vinda a superficie para um primeiro
respiro em conjunto, marcando aquilo que podera ser o inicio de varias horas
de acasalamento. O ritual de namoro inclui varias interacbes como a friccao,

mordida, perseguicao, montagem e escolta.

Terrestres

Aranha (Maratus volans)

De acordo com Greshko (2015), este ritual inicia-se com uma série de dancas
que enviam vibracdes através do pavimento em direcdo a fémea. Esta
pequena criatura salta, levanta as pernas alternadamente, “gesticulando”
freneticamente. Assim que consegue despertar o interesse da fémea, o
macho abre uma aba abdominal brilhantemente colorida e, de seguida,
pavoneia-se para frente e para tras, acenando freneticamente, com as suas

pernas longas e coloridas.
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Figura 197: Baiacu.

Fonte:
http://www.duskyswondersite.com/animals/bo
wer-birds/)

Chelonia mydas

Figura 198: Tartaruga
Fonte: http://www.pictorem.com/collection/

Maratus volans

image: http://ngiyra.co

Figura 199: Aranha.
Fonte:http://www.duskyswondersite.com/ani
mals/bower-birds/)
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Figura 200: Camaledo.
Fonte:http://www.duskyswondersite.com/ani
mals/bower-birds/

v
Figura 201: Caracol.
Fonte:http://www.duskyswondersite.com/ani
mals/bower-birds/

Erinaceus europaeus

Figura 202: Ourigo.
Fonte:http://www.moment.ee/aju/siil_0122.j
P9
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Camaledo (Chamaeleo chamaeleon)

Segundo a descricao publicada na revista National Geographic (Berg, E. 2008,
p.89-90), os camaledes, por serem praticamente surdos, comunicam com
base em sinais visuais, formas, cores e padroes, que usam para reconhecer a
sua parceira, um rival, membros de outras espécies ou as suas congéneres.
Os camaledes nao mudam de cor s6 para se camuflarem, fazem-no também
para se relacionarem com 0s seus congéneres, exercendo atracao sexual ou

evidenciando atividade de combate, de submissdao ou de dominio.

Caracol (Helix aspersa)

Referindo a investigacdo do National Geographic online (Mayell, H. 2004), os
caracois de jardim (Helix aspersa) usam "dardos de amor" para alcancar o seu
objetivo. O ritual, consiste em circundarem-se um ao outro, de forma a obter
a melhor posicao para atirar um “dardo de amor”, mas nao ser espetado pelo

companheiro.

Ourico (Erinaceus europaeus)

Haigh & O'Riordan (2012) referem que, quando os ouricos machos
encontram o parceiro ideal para copular, comecam o ritual por se aproximar
da fémea de forma persistente, circundando-a e fazendo sonoridades
elevadas, de forma a tentar chamar a sua atencdo, o que, por vezes, pode
durar horas. O odor desempenha um papel importante neste

comportamento.
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Pirilampo (Photinus pyralis)

Stilwell (2012), alude que nédo é s6 a luz fria produzida (bioluminescéncia) que
serve para atrair os parceiros, mas também o ritmo e a frequéncia com que se
acende e apaga, parecendo que estao a comunicar por cédigo morse. Sao na
verdade cancdes de amor silenciosas. Quando uma fémea vé uma cintilacdo
de um macho que lhe interesse, aponta a sua lanterna na direcao dele e

responde com outra cintilacao. Voa para mais perto e ele cintila de novo.

Voadores

Ave-lira (Menura novaehollandiae)

Anderson (2013), no artigo publicado na plataforma online do site SCI-News
(www.sci-news.com), descreve este comportamento como um elaborado
ritual de acasalamento onde a ave-lira coordena a cancao com a danca. Os
machos ave-lira cantam quatro tipos de musicas diferentes, combinando cada
um com um conjunto unico de movimentos, apresentando os tipos de musica
e danca através de uma sequéncia previsivel. Os movimentos de danga das
aves-lira sao um embelezamento voluntario do canto, uma vez que eles

podem e cantam sem dancar.

Ave-do-paraiso (Parotia lawesii)

Stilwell (2012, p.29) identifica a associacdo entre a graciosidade dos
movimentos e a eminéncia das cores como uma importante caracteristica
deste ritual. A ave-do-paraiso conjuga a melhor "roupagem” com uma
soberba coreografia, abrindo a cauda e as suas asas coloridas. Esvoagam
continuamente entre arvores, rodam acrobaticamente sobre os ramos, e

contorcionam a cabeca sobre o dorso.
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Photinus pyralis

Figura 203: Pirilampo.

Fonte:https://s3.amazonaws.com/media.jun
gledragon.com/images/131/10144_medium
.jpg?AWSAccessKeyld=05GMTOV3GWVNE7
GGM1R2&Expires=1475107210&Signature
=pvIKHIpwXh2Yk%2F50jhnhA4r67z9%3D

e

Fgura 204: Ave-lira.
Fonte:http://farm8.staticflickr.com/7401/93
19608165_2aaabea%989_o.jpg,

Parotia lawesil

Figura 205: Ave do Paraiso.
Fonte:http://cdn.lightgalleries.net/4bd5ec007
9abc/images/BOP-111017-015---Version-2-

1.ipg



Figura 206: Passaro jardineiro.
Fonte:http://www.bbc.com/earth/story/2014
1124-animal-apprentices-the-complex-
relationships-required-to-succeed

(ot
Figura 207: Borboleta.
Fonte:https://upload.wikimedia.org/wikiped
ia/commons/thumb/8/86/Queen_(Danaus_g
ilippus)_male.jpg/1280pxQueen_(Danaus_gi
lippus)_male.jpg,

ﬁéura 208: Cisne Preto.

Fonte:https://Icornithologie.fr/wp-
content/gallery/cygne-noir/DSC_0032.JPG
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Passaro-cetim (Ptilonorhynchus violaceus)

Segundo a revista National Geographic (2010, p.36 e 37), o passaro
jardineiro para conquistar as fémeas, pavoneia-se, canta e torna-se
“decorador”. Para impressionar as fémeas, os machos constroem estruturas,
apanham meticulosamente, seixos brancos e cinzentos, cascas de caracol,
tiras de plastico coloridas, arame, tampas de garrafa, folha de aluminio,
espelhos, entre outros desperdicios. Na disputa pela fémea, lutam entre si,
roubam enfeites uns aos outros e destroem estruturas alheias.

Stilwell (2012, p. 34) acrescenta que, quando a fémea visita a estrutura, o
passaro-cetim segue-a exibindo o0s seus presentes e pavoneando-se
orgulhoso. Alguns estudos indicam que as fémeas mais novas deixam-se
convencer pelos presentes, mas que as mais experientes, preferem os machos

que investem mais na danca e no canto.

Borboleta (Danaus gilippus)

Brower, L., P., Brower, J., V., Z. & Cranston, F., P. (1965, p.14), referem que,
guando a fémea aparece no campo visual do macho, ele voa atras dela numa
complexa perseguicao aérea. Assim que o macho se consegue colocar a
pouco milimetros do dorso da fémea, o modo de voo muda rapidamente
para um balancear, de forma a disseminar o seu “perfume” sobre a fémea.
Posteriormente o macho exibe movimentos de danca a sua frente. O bater
das asas por parte da fémea corresponde a uma reacao positiva, incitando o

macho a prosseguir.

Cisne preto (Cygnus atratus)

De acordo com a descricao do site Myswan (http//:myswan.org.au),
dinamizado por uma equipa de investigadores da universidade de Melbourne,
Australia, um elaborado ritual precede e segue o acasalamento. O macho, ou
a fémea, podem aproximar-se do seu companheiro com o pesco¢o esticado
sobre a dgua, por vezes mergulhando-o. Esta acdo, configura uma sugestao
para que o parceiro responda com um comportamento idéntico. Conforme o
processo de interacao evolui, o balé aquatico comeca. Os cisnes cruzam os
Seus pescocos, graciosamente curvados e arqueados sobre o corpo do
parceiro, comecando a mergulhar o pesco¢o em sincronia, numa

movimentacao que pode ir até aos 20 minutos.

260



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

Combatente (Philomachus pugnax)

Segundo Owen, J. (2014), o macho do combatente traveste-se de fémea para
se aproximar mais das verdadeiras fémeas e acasalar. Os machos exibem
grandes golas de penas e penachos auriculares, que variam individualmente
na cor e padrdo. Eles sdo capazes de inflar a plumagem do pescoco,
formando um colar majestoso e multicolorido. Os machos exibem-se,
competindo uns com os outros numa area de terreno plano, para

impressionar as fémeas.

Fragata (Fregata magnificens)

Segundo David Attenborough (1998), a fragata seduz através de sons e
imagem. Tém uma espécie de insuflavel no peito de cor vermelha, que
demora cerca 20 minutos a insuflar totalmente para, em conjunto com os
sons, atrair as parceiras. O tamanho do baldo da indicacdes as fémeas das

condicdes de saude do macho.

Grou japonés (Grus japonensis)

De acordo com a descricao apresentada online da International Crane
Foundation (https://www.savingcranes.org/), o Grou de coroa vermelha inicia
o seu ritual com uma complexa série de chamamentos sonoros coordenados.
Os passaros adotam uma postura especifica durante a exibicdo, geralmente
com a cabeca atirada para tras e bico para o céu. O macho levanta as asas
sobre as costas durante a chamada sonora, enquanto a fémea mantém suas
asas dobradas. Os machos de coroa vermelha iniciam a exibicdo e a fémea
pronuncia duas chamadas sonoras para cada chamada masculina. Todos os
Grous se envolvem em dancas, que incluem varios comportamentos, tais
como curvaturas, saltos, corrida, atirando ao ar vegetacao e batendo as asas.
A danca pode ocorrer em qualquer idade e é comumente associada ao

namaoro.
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Philomachus pugnax

image.com/download php?img-images

Figura 209: Combatente.
Fonte:http://www.chainimage.com/downlo
ad.php?img=images/bing-images-
philomachus-pugnax-male-ruff-in-breeding-
plumage.jpg

Fregata magnificens

Figura 210: Fragata.
Fonte:https://images.robertharding.com/pre
view/RM/RH/

Figura 211: Grou-japonés.
Fonte:http://www.hbw.com/sites/default/fil
es/styles/ibc_2k/public/ibc/p/IBCCrane_Danc
e_moves.jpg?itok=m3BLjQfh,



Figura 212: Patola-pés-azuis.
Fonte: http://4.bp.blogspot.com/-
73vZRH3uAgk/VEXaGCimp6I/AAAAAAAAY
kQ/LQIuiPHpjus/s1600/ boobiesandred-
1.jpg

igura 213: Pavao.
Fonte:https://c2.staticflickr.com/4/3785/893
9766718_2f90a572cc_b.jpg
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Patola-de-pés-azuis (Sula nebouxii)

O site online Galapagos Conservation Trust
(http://galapagosconservation.org.uk/wildlife/blue-footed-booby/), refere que
0 acasalamento é precedido por um elaborado ritual de namoro, que comeca
com o macho presenteando a fémea com uma pequena vara ou pedra.
Seguidamente inclina o bico, a cauda e as asas para o céu, assobia e marcha
em volta da fémea levantando bem alto as suas patas para que sejam
efetivamente apreciadas. Quanto mais azuis os pés, mais atraente é o

companheiro.

Pavao (Pavo cristatus)

No site online do National Geographic'>, é referido que os pavdes sdo
grandes faisdes coloridos (maioritariamente a azul e verde), conhecidos pelas
suas caudas iridescentes. As penas, espalham-se pela cauda e representam
mais de sessenta por cento do comprimento total do corpo do passaro.
Possuiem marcas coloridas, designadas de "olho" (desenhos bem redondos,
esverdeados ou azulados que se encontram na extremidade de cada pena da
cauda) azuis, ouro, vermelho e outros matizes. Quando aberta, a cauda é
arqueada formando um magnifico leque que atravessa as costas do passaro e
toca o chao de cada lado. Este enorme leque é utilizado em rituais de
acasalamento e exibicbes de namoro e acredita-se que as fémeas escolhem

0s seus companheiros de acordo com o tamanho, cor e qualidade da cauda.

135 http://www.nationalgeographic.com/
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4.6. Taxonomia

Com base na recolha e classificacdo da informacdo apresentada
anteriormente, foi construido um quadro geral dos comportamentos, que
permite uma visdo global dos animais selecionados e oferece uma analise
comparativa entre todos. E possivel consultar este quadro, com dimensdo
legivel, na pagina da investigacao

(http://pedrobandeiramaia.wixsite.com/designbybiobehaviors) ou nos anexos

desta tese.

Conforme os critérios definidos pelo designer, este quadro auxilia a “filtrar”
0s exemplos com maior potencial de aplicagdao, consoante o problema que é
pretendido solucionar.

Através desta analise, é possivel estabelecer uma relagao mais proxima entre
cada comportamento e os objetivos da procura, promovendo uma estratégia
rapida para a selecao do comportamento adequado.

A estratégia de insercao no quadro, de cada animal, teve em consideracao o
seu ambiente de atuacao e respetiva letra alfabética do nome. Neste sentido,
os vinte animais foram divididos pela tipologia de atuacdo a que pertencem
(aquaticos, terrestres ou voadores) e dentro da tipologia foram ordenados
alfabeticamente.

Considerando que a informacao a apresentar é relativamente numerosa foi
entendido apresentar um quadro superior com todos os critérios
classificativos, associando cada grande conjunto de pardmetros a um grupo
de cor, e cada parametro especifico a uma cor sucedanea do grupo de cor
atribuido ao conjunto de critérios, de forma a que, o preenchimento se
fizesse intuitivamente e a andlise comparativa final resultasse visualmente
apelativa e de forma clarividente. A utilizacdo da cor estd em consonancia
com as cores utilizadas no diagrama da arquitetura da taxonomia, o que

permite uma rapida associacao entre estes dois instrumentos.
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TAXONOMIA DOS RITUAIS DE SEDUCAO (animais ndo racionais) - estrutura inspirada nas seis dimensdes que concorrem para a estrutura dindmica da experiéncia (Shedroff, 2001)
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Figura 214: Grelha Taxonomica.'®

136 para melhor visualizacdo:

https://www.dropbox.com/s/q3gbh373q5tjhrn/RITUALS%200F%20SEDUCTION%20TAXONOMY

%20.pdf2d|
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4.6.1. Estudo e analise da taxonomia

Considerando a abordagem analitica a taxonomia desenhada procuramos
definir uma primeira observacdo global, baseada no estudo e comparacdo
dos diferentes elementos classificativos dos vinte agentes que integram a
taxonomia. Numa segunda observacdo, mais fina e pormenorizada,
considerdmos os mesmos elementos classificativos, mas agora para cada tipo
de agente em separado.

Através deste estudo comparativo pretendemos dissecar a informacao obtida
e compreendé-la na totalidade, tendo como objetivo oferecer o maximo de
elementos para a decisao final na escolha do comportamento a utilizar nas
metodologias projetuais dinamizadas.

Estas andlises contemplam a discriminacdo da informacdo base, (zona
geografica, tipo de agente e tipologia de iniciativa), assim como a duracéo,
gatilhos (utilizacdo dos sentidos), interacdo (tipo de comportamentos) e

intensidade (caracteristicas/agoes, gerais e especificas).

Analise global entre todos os agentes

Relativamente ao tipo de agente assumimos a representatividade maioritaria
de voadores, com 50% (10 registos), encontrando-se os aquaticos e

terrestres com valores igualitarios, 25% cada (5 registos).

aquatico Mterrestre Mvyoadores

Figura 215: Tipo de agente.

Na distribuicdo geografica importa referir a predomindncia de agentes
provenientes do continente asiatico com 40% (8 registos), seguidos pela
distribuicao no continente europeu, 25% (5 registos) e australia 25% (5
registos). Assinala-se ainda a presenca no oceano pacifico, 20% (4 registos) e
américa do norte, 20% (4 registos). Assumindo uma representatividade

menor, 10% (2 registos), encontramos os agentes originarios do mar
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mediterraneo, américa do sul e continente africano, sendo que 0S oriundos

dos oceanos indico e atlantico possuem uma representacao diminuta de

apenas 5% cada (1 registo).

ssia | 0%
europa NN 25%
austrélia [ 25%

oceano pacifico | 20%

américa do norte 20%
mar mediterraneo 10%
américa do sul 10%

africa _ 10%
oceano indico - 5%
oceano atlantico 5%
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Figura 216: Distribuicdo geogréfica.

No contexto da iniciativa verificdmos uma incidéncia quase totalitaria por
parte do macho, com 85% (17 registos), sendo que a sua complementacao é
assumida pela iniciativa de ambos, com 15% (3 registos), ndao havendo

nenhum registo de iniciativa por parte da fémea.

0%

= MACHO AMBOS ® FEMEA

Figura 217: Iniciativa.

No campo referente a duracdo, foi possivel constatar uma preponderancia de
duracdo rapida, com 40% (8 registos), face as restantes.
Complementarmente, destacamos a duracao curta com 30% (6 registos), a
duracdo prolongada com 20% (4 registos) e a duracao média com apenas

10% (2 registos).
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= RAPIDA ®CURTA PROLONGADA = MEDIA

Figura 218: Duracao.

No contexto mais préximo da area comportamental, consideramos fulcral o
estudo de alguns parametros que permitissem um aprofundamento de
analise. Como tal foram identificados os gatilhos (sentidos), as interacdes
(tipo de comportamento) e a intensidade (caracteristicas/agcoes) sendo estas
especificadas em diversas componentes.

E importante referir que estas analises, em diversos casos, incorporam a

utilizacdo de um ou mais comportamentos por parte de cada agente.

Na caracterizacdo dos gatilhos/sentidos, é evidenciado o dominio da visao,
com 90% (18 registos) de utilizagdo, sendo seguido pela audicao e tato,
ambos com 50% (10 registos), restando ao olfato apenas 10% (2 registos).
Nesta analise comparativa nao foi obtido qualquer valor relativo ao paladar.

90%

50% 50%

10%
m -
audicdo olfato paladar tato visdo

Figura 219: Gatilhos-Sentidos.

Numa analise mais detalhada sobre a utilizacdo do numero de sentidos por
agente, verificou-se uma dispercdo homogénea de resultados, sendo que a

267



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

utilizacdo de dois sentidos assume um valor maioritario, com 40% (8
registos), face aos restantes, apenas um sentido, 30% (6 registos) e mais do

gue dois sentidos, 30% (6 registos).

B ] SENTIDO ®2SENTIDOS > 2 SENTIDOS

Figura 220: Utilizacao dos sentidos.

Na andlise a interacdo/comportamento verificAmos que ha uma hegemonia
na ritualizacao comportamental, com 85% (17 registos) dos agentes a utilizar
este comportamento, sendo seguida pelo procedimento gentil, com 50% (10
registos). Os comportamentos intimidatorios, enganadores e materiais
assumem valores inferiores, nomeadamente 25% (5 registos) e 30% (6
registos).

85%

50%

30%
25% 25%

gentil inimidatério materiais enganador ritualizado

Figura 221: Tipo de comportamentos utilizados.

Relativamente a quantificacdo de comportamentos demonstrados por
agente, foi observada a predominancia da presenca de trés comportamentos
no mesmo agente, com 40% (8 registos), face a existéncia de dois
comportamentos, com 35% (7 registos) e comparativamente com o uso de

apenas um comportamento, com apenas 25% (5 registos).
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=1 COMPORTAMENTO 2 CO MPORTAMENTOS = 3 COMPORTAMENTOS

Figura 222: Utilizacdo dos comportamentos.

Entrando no ambito da categoria da intensidade/caracteristicas ou acoes,
estas encontram-se divididas em cinco parametros (enérgicas, gerais,
enganadoras, ritualizadas e decorativas). VerificAmos aqui a totalidade
referente a utilizacdo por todos os agentes das agdes gerais, 100% (20
registos), encontrando-se num valor bastante inferior as acdes energéticas e
ritualizadas, ambas com 30% (6 registos) e por fim as enganadoras e

decorativas, apenas com 15% (3 registos) cada.

100%
30% 30%
15% 15%
enérgicas gerais enganadoras ritualizadas decor

Figura 223: Intensidade/caracteristicas ou agoes.

Num contexto analitico mais detalhado sobre a intensidade enérgica das
acoes, verificdmos que o parametro da persisténcia se destaca perante as
outras acbes, com 25% (5 registos), sendo seguido pelo parametro da
vigilancia, com 15% (3 registos) e do assédio, com 10% (2 registos). As
restantes agodes classificativas, agressividade, dominio, interacdo fisica e

perseguicao assumem um valor diminuto de apenas 5% (1 registo).
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25%
10%
5% 5% 5%
agressividade  assédio dominio persisténcia  interagdo

fisica

Figura 224: Utilizacao das carateristicas enérgicas (percentagem).

2
agressividade assédio dominio persisténcia interacao
fisica

15%

5%

perseguicdao  vigilancia

1

perseguigdo vigilancia

Figura 225: Utilizacao das carateristicas enérgicas (numero de animais).

Na analise das carateristicas/acdes do grupo gerais, surge em destaque a
exibicdo como padrao maioritario, com 70% (14 registos) de presenca, sendo
sequido pela cortesia e dinamica, com 40% (8 registos cada uma), pela
bondade e reciprocidade, com 30% (6 registos cada). As ac¢des referentes a
analise, camuflagem, caricias, imaginagdo e subserviéncia assumem um valor
igualitario de 10% (2 registos cada uma) e as acdes relativas a adaptacao,

complexidade e aprendizagem representam um valor diminuto de apenas 5%

cada (apenas 1 registo).
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Figura 226: Utilizacao das carateristicas gerais (percentagem).
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Figura 227: Utilizacao das carateristicas gerais (nUmero de animais).

Numa analise conclusiva a categoria da intensidade/caracteristicas ou

acoes, destacamos as enganadoras, as ritualizadas e decorativas.

Na definicdo das acdes enganadoras houve uma triparticdo igualitdria de

apenas 5% (1 registo cada) pela definicio de metamorfose, estratégia e

travestismo.

Na especificidade das acOes ritualizadas, também alvo de uma triparticao

classificativa, é destacada a sincroniza¢do, com 30% (6 registos), face a

imitacdo e inclusao de ritmos, ambas com apenas 5% (1 registo cada).

No contexto das acOes decorativas, constata-se que a acao de construcao

assume um valor de 15% (3 registos) perante os 5% (1 registo) referentes a

acao decorativa.
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metamorfose estratégia travestismo

Figura 228:: Utilizacao das carateristicas enganadoras.

30%
5% 5%
imitacao ritmos sincronizagao
Figura 229: Utilizacao das carateristicas ritualizadas.
15%
5%
construgao decoragdo

Figura 230: Utilizacao das carateristicas decorativas.
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Andlise especifica por tipo de agente

Apos recolha e caraterizacdo dos dados comparativos de ambito geral
evidenciados na taxonomia construida, avancamos para a especificacdo
analitica dos parametros referentes a cada tipo de agente (aquaticos,
terrestres e voadores). Consequentemente, seguimos uma metodologia
similar, iniciando a pesquisa pela definicdo da zona geografica, tipologia de
iniciativa, duracao, utilizacdo dos sentidos, comportamentos e acoes (gerais e

especificas).

Na distribuicdo geografica, realcamos os valores passiveis de andlise para
cada tipo de agente. Enquanto os animais aquaticos assumem uma
representatividade expressiva no oceano pacifico com 80% (3 registos),
apresentam 60% (3 registos) no continente asiatico e possuem uma
representacao relevante no mar mediterraneo, 40% (2 registos) e traduzem
uma representacao minoritaria no oceano atlantico e indico, 20% (1 registo
cada). Importa ainda referir que ndo foi assumido qualquer animal aquatico
nos continentes americano, africano ou europeu.

No contexto dos animais terrestres, é passivel de ser verificada a sua
predominancia no continente europeu com 60% (4 registos), face as
restantes localizacdes com apenas 20% (1 registo), sendo elas os continentes
africano, asiatico, australia e a américa do norte. Cumpre ressalvar que nao
houve qualquer registo na américa do sul, no oceano atlantico ou mar
mediterraneo.

J& no ambito dos animais voadores verificdmos uma distribuicdo significativa,
onde o valor maximo de representatividade surge no continente asiatico e
australiano cada um com 40% (4 registos), sendo seguido pela presenca na
américa do norte, 30% (3 registos) e pela américa do sul e continente
europeu, ambos com 20% (2 registos cada), terminando com a presen¢a no

continente africano, 10% (1 registo).

ZONA GEOGRAFICA - AQUATICOS (%)

80%
OCEANO ATLANTICO 60%
B OCEANO INDICO

B MAR MEDITERRANEO 40%

OCEANO PACIFICO
mAsia 20% 20%

Figura 231: Distribuicdo geogréfica dos agentes aquaticos.
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Figura 232: Distribuicdo geografica dos agentes terrestres.

ZONA GEOGRAFICA - VOADORES (%)

40% 40%

AMERICA DO SUL
30%
® AFRICA
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20% 20%

B AUSTRALIA

EUROPA 10%
- .

Figura 233: Distribuicdo geogréfica dos agentes voadores.

No contexto da iniciativa incidente nos agentes definidos, destacdmos a
preponderancia por parte do macho, com 80% (4 registos) nos animais
aquaticos e terrestes e 90% (9 registos) nos animais voadores. A sua
complementacdo é assumida pela iniciativa de ambos, com 20% (1 registo
cada), nos animais aquaticos e terrestes e 10% (1 registo) nos animais

voadores, ndo havendo qualquer registo de iniciativa por parte da fémea.

10%
20% 20%

AQUATICO TERRESTRE VOADORES

BEMACHO FAMBOS MFEMEA

Figura 234: Iniciativa do ritual por agente bioldgico.
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Na observancia dos sentidos/gatilhos utilizados por cada agente, destacou-se
nos agentes aquaticos a totalidade da utilizacdo da visdao ,100% (5 registos),
a relevancia do tato, 60% (3 registos) e a presenca minoritaria da audicao,
20% (1 registos), sendo que nao foi observado qualquer registo de utilizacao
do olfato ou paladar. Nos agentes terrestres assistimos a uma presenca
maioritaria do tato e visao, ambas com 60% (3 registos) e a uma presenca
mais timida da audicdo e olfato, com 20% (1 registo), sendo que, ndo foi
verificado qualquer registo no campo do paladar. J& no contexto dos agentes
voadores foi possivel constatar a hegemonia da visdo, 100%, (10 registos) e
importancia fulcral da audicdo, 80% (8 registos) diferenciando-se dos
anteriores agentes, restando a presenca do tato, com 40% (4 registos) e uma

presenca diminuta do olfato, 10% (1 registo) e a auséncia do paladar.

WAUDICAO ®OLFATO PALADAR TATO mVISAO

20

20% 20%
10% }
. EE -

AQUATICO TERRESTRE VOADORES

Figura 235: Utilizagdo dos gatilhos por agente bioldgico.

Na especificidade da duracdo, e sempre fazendo referencia a trilogia de
agentes, foi possivel verificar que os dados apurados contrastam entre
agentes. Assim assistimos nos aquaticos a um equilibrio entre os valores
referentes a curta e prolongada, ambas com 40% (2 registos cada), sendo o
valor relativo a rapidez de 20% (1 registo), constatando-se a auséncia de
registos de meédia duracao. Ja nos agentes terrestres a situacao surgiu
invertida, uma vez que o valor substancial foi assumido pela duracdo média
com 40% (2 registos), apurando-se um equilibrio entre as restantes duracoes,
rapida, curta e prolongada, todas com 20% (1 registo cada). Finalmente, nos
agentes voadores também foi registado uma dindmica diferenciada, uma vez
gue a duracao rapida surgiu como dominante, 60% (6 registos), perante a
duracao curta, 30% (3 registos) e a prolongada apenas com 10% (1 registo).
Neste parametro ndo foram registados, mais uma vez, quaisquer registos

relativos a uma duracao média.
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40%

AQUATICO TERRESTRE VOADORES

ERAPIDA CURTA EPROLONGADA ®MEDIA

Figura 236: Duracao do ritual por agente biologico.

Na conjuncdo dos comportamentos, foram definidos, a semelhanca da
andlise geral, os parametros que permitiram um aprofundamento analitico.

Destacaram-se assim 0s comportamentos gerais e as acdes.

Na conjuntura comportamental, foi possivel destacar, nos agentes aquaticos
o comportamento gentil e o ritualizado, ambos com 80% (4 registos cada),
sendo seguidos pelos comportamentos materiais, 40% (2 registos) e pelos
intimidatorios e enganadores, assumindo o valor de 20% (1 registo cada).
Nos agentes terrestres, presenciamos a importancia do comportamento
ritualizado, 60% (3 registos), face aos restantes, gentil, intimidatério e
enganador, com 40% (2 registos cada) cada um, nao havendo aqui qualquer
registo do comportamento associado aos materiais. Nos agentes voadores
verificdmos a primazia total dos comportamentos ritualizados,100%, (10
registos), sendo seguido pelos gentil e materiais, com 40% cada (4 registos
cada) e por fim, pelos comportamentos intimidatérios e enganadores, com

20% cada (2 registos).

EMGENTIL EINIMIDATORIO B MATERIAIS ENGANADOR ERITUALIZADO

100%
80% 80%
60%
40% 40% 40% 40% 40% 40%
20% 20% 20% 20%
O O

AQUATICO TERRESTRE VOADORES

Figura 237: Utilizagcdo, por agente biologico, dos comportamentos que constituem o campo da
interacgao.
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No designio da particularidade das acdes, nomeadamente da intensidade,
foram firmados os cinco parametros anteriormente referidos. No contexto
dos agentes aquaticos foi possivel referir a plenitude nas acdes gerais, 100%,
(5 registos), sendo que as decorativas assumiram um valor relevante de 40%
(2 registos) perante as restantes, energéticas, enganadoras e ritualizadas,
todas com valores de 20% (1 registo). Na caraterizacao dos agentes terrestes
para além da mesma plenitude verificada nas acdes gerais ,100%, (5
registos), foi possivel identificar as acdes energéticas como determinante em
60% (3 registos) dos casos analisados, sendo que as acgoOes ritualizadas
assumiram apenas o valor de 20% (1 registo). Nesta dissecacdo foi
constatada a auséncia de acbes enganadoras e decorativas. Na
parametrizacdo dos agentes voadores também foi notada a totalidade de
acoes gerais, 100% (10 registos), as quais se juntaram as ritualizadas, 40% (4
registos), as energéticas e enganadoras, ambas com 20% (2 registos) e por

fim as decorativas, 10% (1 registo).

WENERGICAS MGERAIS ENGANADORAS RITUALIZADAS ®DECOR

10%

20 209 20 I 24

AQUATICO TERRESTRE

Figura 238: Utilizacao, por agente biologico, dos grupos de carateristicas/acdes que constituem o
campo da intensidade.

Num aprofundamento da intensidade enérgica das a¢des, no contexto dos
agentes aquaticos pudemos inferir a dispersao igualitaria entre os parametros
da agressividade, assédio, persisténcia e vigilancia com 20% cada (1 registo),
ndo tendo sido registado qualquer caso no campo da interacdo fisica e
perseguicdao. No ambito dos agentes terrestres verificou-se uma dominancia
da persisténcia, 40% (2 registos), sequindo-se os parametros do assédio,
interacdo fisica e vigilancia com 20% (1 registos). Aqui ndo houve qualquer
registo no campo da agressividade ou perseguicao. No campo de acao dos
agentes voadores, assistimos a uma auséncia de registos nos parametros da
agressividade, assédio e interacdo fisica, sendo apenas preponderante a

persisténcia, 20% (2 registos) e a perseguicao e a vigilancia, 10% (1 registo).
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W AGRESSIVIDADE ~ WASSEDIO PERSISTENCIA W INTERAGAO FISICA ™ PERSEGUICAO M VIGILANCIA

TERRESTRE VOADORES

Figura 239: Utilizacao, por agente bioldgico, das carateristicas/acdes enérgicas pertencentes ao
grupo da intensidade.

Na analise as acdes gerais por tipologia de agente, surgiu em destaque, nos
agentes aquaticos, as acdes dinamica e de exibicao, ambas com 60% (3
registos), sendo sequidas pela reciprocidade, 40% (2 registos) e
posteriormente, com valores equitativos, 20% cada (1 registo), as acoes de
analise, camuflagem, cortesia e de imaginacdo. Nos agentes terrestres a acdo
exibicionista assumiu a lideranca, 60% (3 registos), sendo que as acdes de
cortesia e bondade assumiram valores também preponderantes, 40% cada (2
registos), tendo-se verificado que as restantes acdes assumiram valores
inferiores igualitdrios, 20% (1 registo cada). Nos agentes voadores foi
novamente destacada a premissa da exibicao, 80% (8 registos), tendo sido
sequida pela cortesia, 50% (5 registos) e pelas agdes dinamica e de bondade
com 40% (4 registos) cada. Num grau inferior pudemos verificar a
reciprocidade, 30% (3 registos), as caricias, 20% (2 registos), sendo que as

restantes agoes assumiram um valor residual de 10% (1 registo) cada.

60% 60%

ANALISE
B CAMUFLAGEM

40%

M CORTESIA
= DINAMICA

EXIBICAO 20% 20% 20% 20%

IMAGINAGAO
M RECIPROCIDADE .

AQUATICO

Figura 240: Utilizacao das carateristicas/acbes gerais pertencentes ao grupo da intensidade dos
agentes aquaticos.

60%
CAMUFLAGEM

= COMPLEXIDADE
M CORTESIA 40% 40%
= DINAMICA
EXIBICAO
20% 20% 20% 20% 20%
BONDADE
M RECIPROCIDADE

SUBSERVIENCIA

TERRESTRE

Figura 241: Utilizacao das carateristicas/acbes gerais pertencentes ao grupo da intensidade dos
agentes terrestres.
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ANALISE 80%
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EXIBIGAO 0% 20%
CARICIAS 30%
B IMAGINACAO 20%
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VOADORES

BONDADE
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Figura 242: Utilizacao das carateristicas/acbes gerais pertencentes ao grupo da intensidade dos
agentes voadores.

Na dissecacao analitica conclusiva as carateristicas/acées, foram
analisadas, ainda, as enganadoras, as ritualizadas e decorativas.

Na definicdo das a¢des enganadoras verificou-se apenas a acdo estratégica
nos animais aquaticos, 20% (1 registo) e a acdo via metamorfose e
travestismo nos animais voadores com 10% (1 registo) cada, ndao havendo

qualquer registo nos animais terrestres.

B METAMORFOSE ESTRATEGIA  MTRAVESTISMO

10

o o o o . o

AQUATICO TERRESTRE VOADORES

Figura 243: Utilizacao das carateristicas/acdes enganadoras pertencentes ao grupo da
intensidade.

No contexto das acOes ritualizadas, foi possivel destacar a sincronizacdo, com
20% (1 registo cada) nos aquaticos e terrestres e 40% (4 registos) nos
agentes voadores, sendo o parametro de inclusdo de ritmos existente nos
agentes terrestres, 20% (1 registo) e o parametro de imitacao existente

apenas nos agentes voadores, 10% (1 registo).

HIMITACAO MRITMOS ™ SINCRONIZAGAO

10%

o . o

AQUATICO TERRESTRE VOADORES

Figura 244: Utilizacao das carateristicas/acdes ritualizadas pertencentes ao grupo da intensidade.

Na especificidade das acOes decorativas, foi possivel inferir a acdo de

construgcao nos agentes aquaticos, 40%, (2 registos) e nos agentes voadores,
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10%, (1 registo), sendo a acao meramente decorativa apenas existente nos
agentes voadores com o valor de 10%, (1 registo). Aqui verificou-se a

inexisténcia de acdes decorativas por parte dos animais terrestres.

CONSTRUGAO W DECORAGAO

‘ -

TERRESTRE VOADORES

Figura 245: Utilizacao das carateristicas/acdes decorativas pertencentes ao grupo da intensidade.

E importante referir que tendo em consideracdo a confrontacdo entre as
expectativas iniciais da construcdo da taxonomia e os resultados finais
apresentados, duas inexisténcias se apresentam com relevancia na apreciacao
global dos comportamentos de seducao e namoro. A primeira prende-se com
o facto de ndo terem sido identificados comportamentos de agressividade
extrema, o que reforca a pertinéncia desta tematica no ambito da construcdo
de novas interacdes e experiéncias que se pretendem sejam “user friendly”,
sedutoras e construtoras de um imaginario poético e fantasioso. A segunda
dedugao é que, ao contrario do inicialmente expectavel, houve um parametro
que se revelou sem interesse de inclusao, nao havendo nos comportamentos
estudados, até a data, nenhuma entrada no parametro paladar.

No ambito dos processos constantes nos rituais e dada a grande diversidade
dos animais integrantes da taxonomia, a principal conclusdao que se pode
inferir, de uma andlise de conjunto de todos os comportamentos, é a

prevaléncia dos machos, como responsaveis pelo inicio do ritual de sedugao.
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4.7. Cartas de comportamentos de seducao

A informacao recolhida foi tratada e apresentada visualmente, com o intuito
de transmitir com objetividade e clareza, as respostas encontradas para cada
ponto da taxonomia.

Numa primeira fase, procedeu-se a construcdo de um conjunto de “cartas”
que apresentassem visualmente a taxonomia. O propdsito destas cartas é, tal
como nas IDEO Cards '™, disponibilizarem informacdo que propicie o
desenvolvimento de uma metodologia criativa com aplicacago em design.
Sendo uma ferramenta fisica, possivel de manusear, misturar e hierarquizar,
estas cartas apresentam-se como um valioso recurso na percecao global da
taxonomia e entusiasmo dos utilizadores, potenciando a criatividade e
contribuindo decisivamente para a dinamizagao dos workshops.

O conjunto de cartas esta organizado da seguinte forma: uma carta de rosto,
trés cartas separadoras de categorias dos animais (aquaticos, terrestres e
voadores) e vinte cartas, cada uma correspondente a um
animal/comportamento.

A carta de rosto apenas identifica na frente o nome da taxonomia. Nas cartas
separador, a frente é ocupada na totalidade com uma imagem sugestiva da
categoria a que diz respeito e, no verso, uma explicacao dos pressupostos da
construgdo da taxonomia e diagramas completados com todas as
possibilidades de resposta, para que seja percetivel a amplitude global da
taxonomia. As cartas de cada animal sequem a estratégia adotada nas cartas
separador e serao objeto de uma analise pormenorizada no decorrer deste

ponto.

137 Apresentadas na primeira parte deste documento
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“codigo morse”
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Figura 246: Visao de conjunto das cartas da taxonomia.
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de comportamento obedeceu a uma grelha,

previamente definida. A frente apresenta uma imagem sugestiva do animal,

com o nome comum, indicacdo da espécie e fonte da imagem. Optou-se por

uma imagem do animal sozinho, e ndo pelo conjunto macho e fémea no

ritual, pois foi entendido que poderia ser indutor de maior imaginagao e

fantasia, deixar em aberto a forma como o ritual podera ocorrer.
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No verso da capa é apresentada a informacao recolhida na construcao da
taxonomia, recorrendo a um “titulo” sugestivo do comportamento, breve
descricao textual do comportamento, diagrama com as respostas a cada

parametro da taxonomia e mapa com a localizacao geografica da espécie.

Entendemos que a transmissao rapida da informacao ao designer, permitira
fazer uma primeira triagem tendo em atencao as caracteristicas que devem
ser mais valorizadas, na procura da resposta a um determinado problema. Se
é procurada uma interacao rapida, mas simultaneamente branda, através das
cartas serd possivel encontrar os comportamentos que reunem estas
especificidades, e posteriormente iniciar o estudo com maior profundidade
do comportamento. Para uma pormenorizacdo dos comportamentos existe
em cada carta, um Qrcode que remete para o endereco web da investigacao,
onde serad possivel ler artigos (cientificos e/ou jornalisticos) descritivos dos
rituais e observar videos ou conjuntos de imagens. A pagina web da
investigacao sera objeto de analise detalhada no ponto 6 (aplicacao da

taxonomia) deste documento.

nome comum

imagem

espécie
fonte da imagem

AAAAAAAYKQ/LQILiRHp]us/s1600/.
1}

Figura 247: Esquema explicativo das cartas da taxonomia.

Apresentam-se de seguida as cartas de cada comportamento.

péS .zu—iS—m”'“”gem""

During mating rituals, male birds show off their feet to
prospective mates with a high-stepping strut. The bluer
the feet, the more attrgctive the mate.

Mating is precede laborate courtship ritual,

descrigdo textual

which begins with presenting the female with a
small stick or stone. en tips his beak, tail, and wing

tips to the sky, whistles, and marches around the female
with a high-stepping motion, showing off his feet.

®

|

quem toma a iniciativa

diagrama

exibicao+sincronizacao+amabilidade-+cortesia+carinhos-+reciprocidade

mapa

Qr code
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Figura 248: Carta frontal.

taxonomia

A taxonomia de comportamentos bioldgicos proposta,
encontra nos rituais de sedugdo existentes nos animais
ndo racionais, a sua base de construgdo. Espera-se que
esta sistematizacdo permita gerar inéditas interagdes,
experiéncias e comportamentos na relacdo humana com
objetos tecnoldgicos.

Na génese da defini¢do dos pardmetros da taxonomia
(apresentada em baixo com todos os pardmetros
possiveis de selecionar), tentamos estabelecer uma
relagdo com as seis dimensdes da experiéncia, identifica-
da por Nathan Shedroff (2001), que concorrem na
estrutura dindmica da experiéncia:

Tempo/Duragéou; Interatividade [Interactivity]w;
Intensidade [Intensity]s; Amplitude/Consisténcia
[Breadth/Consistency]; Gatilhos Sensoriais e Cognitivos
[Sensorial and Cognitive Triggers]w e Significancia/Signifi-
cado [Significance/Meaning].

tipo de agente

quem toma a iniciativa

duragdo do ritual (3)

tipo de comportamentos @)

sentidos utilizados &
visdo
carateristicas/agdes ()

hilidad,

3 » N T
imagem: http:/fwww.downloadsWallgapers.com/wallp 9 o-fundo-do-mar-wi r cortesia+
14241 jpg X 4 R

subserviéncia+construgdo+camuflagem, etc.

Figura 249: Searador agentes bioldgicos.
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“codigo morse”

Os machos movem a sua pinga no ar e produzem
vibragGes do interior das suas tocas para mostrar o seu
tamanho e vigor. Este “Cédigo Morse” ajuda as fémeas a
escolherem qual a toca onde entrar para acasalar. Uma
vez no interior, a construgdo e estrutura da toca sdo
caracteristicas que a fémea tera em consideragdo.

tipo de agente

i [

quem toma a iniciativa

durac3o do ritual

tipo de comportamentos

sentidos utilizados

visdo audicdo

carateristicas/a¢es

exibigao + construcao

distribuig3o geografica + informagdo

Uca Lactea
imagem: http://www fiddlercrab.info/photos/U_lactea12 jpg http: i ia.wixsite.c

a viagem...

Os cavalos marinhos entrelagam as suas caudas e nadam
juntos durante os seus carinhosos rituais. Durante este
passeio acariciam-se um ao outro com os seus tentaculos
para descobrir se sdo adequados um para o outro.

tipo de agente

quem toma a iniciativa

duragdo do ritual

t\io de (o'ﬂiorldrventos

sentidos utilizados

carateristicas/acdes

reciprocidade+cortesia+dinamica+sincronizagao

distribuicdo geografica +informagdo

hippoca

Zosterae

imagem: http://hip http://
i

drob. ia.wixsite. c

Figura 251: Carta cavalo-marinho.
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camuflagem

A lula controla a aparéncia da sua pele com excelente
precisdo. Quando um macho tenta seduzir uma fémea, ele
oferece uma exibigdo de corte, controlando a disposi¢cdo
dos pigmentos que aparecem na superficie da sua pele. Se
um rival masculino se aproxima, ele muda a sua pele no
lado virado para o rival para parecer feminina. A fémea
ainda vé a exibicdo de corte, o intruso, no entanto, acha
que existem duas fémeas.

tipo de agente
aqudtico

quem toma a iniciativa

duragdo do ritual

tipo de comportamentos

sentidos utilizados

visdo

carateristicas/acdes

exibicao+estratégia+camuflagem/alteragao de cér

distribuicio geografica +informagdo

http://i wixsite.c:

“pintar” na areia

0 baiacu faz circulos ornamentados no fundo do mar para
atrair as fémeas. Os machos laboriosamente movimentam
as suas barbatanas remexendo os sedimentos do fundo do
mar, resultando em formas tridimensionais e incriveis
padrdes circulares. Embora os peixes tenham apenas
aproximadamente 12cm, as formagdes que fazem medem
cerca de 2m de didmetro. Depois de terminados os
circulos, as fémeas vém para observé-las.

tipo de agente

aquatico

quem toma a iniciativa

duracdo do ritual

tipo de comportamentos

sentidos utilizados

visdo

carateristicas/aces

imaginagao+dinamica+construcao+exibigao

distribuicio geografica +informagdo

http://p iramaia. wixsite.c

Figura 253: Carta baiacu.
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intensidade

Green turtles have brief but intense flings. Courtship
begins with gentle, coordinated circling that is truly
enchanting to watch. Together, the couple surfaces to take
their first breath together, which marks the beginning of
several hours of mating. Observed components of
courtship behavior included gular rubbing, biting, cloacal
checking, circling and biting, chasing, following,
attempted mounting, mounting, and escorting.

|

quem toma a iniciativa

carateristicas/acSes

reciprocidade-+vigilancia+persi ia+intimidagao+agressividade+analise/afericao

+informacdo

. &Chelonia mydas.

imagem: http://www.pictorem.com/collection/900_1978184HighRes jpg s ; http:// ia wixsite.

Figura 254: Carta tartaruga.

taxonomia

A taxonomia de comportamentos biol4gicos proposta,
encontra nos rituais de sedugdo existentes nos animais
n3o racionais, a sua base de construgdo. Espera-se que
esta sistematizacdo permita gerar inéditas interagdes,
experiéncias e comportamentos na relagdo humana com
objetos tecnoldgicos.

Na génese da definigdo dos parametros da taxonomia
(apresentada em baixo com todos os parametros
possiveis de selecionar), tentdmos estabelecer uma
relagdo com as seis dimensdes da experiéncia, identifica-
da por Nathan Shedroff (2001), que concorrem na
estrutura dindmica da experiéncia:

Tempo/Duragdoy); Interatividade [Interactivity]e;
Intensidade [Intensity]; Amplitude/Consisténcia
[Breadth/Consistency]; Gatilhos Sensoriais e Cognitivos
[Sensorial and Cognitive Triggers]w e Significancia/Signifi-
cado [Significance/Meaning].

tipo de agente

aquético

quem toma a iniciativa

i
V)
@
S5
3
=

-

do+subserviéncia+construgdo+camuflagem, etc.

imagem: http://st gdé-fon com/wallpapers: otiginal/wallpapers/316996. (www.Gde-Fon.cor) jpg, http-//pt cortesiat+i
hallpic.com/papel-de-parede/316926-terra. areia_sdlo argila. taxtural "dawnload=original

Figura 255: Separador agentes terrestres.
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cor brilhante

The spider begins a series of dances that send literal good
vibrations through the ground toward the female. The
tiny creature hops about, lifts up its legs alternately like an
air traffic controller, gesturing this way and that. Once he
has piqued her interest, the male unfolds a brilliantly
colored abdominal flap and then struts back and forth, all
the while frantically waving specially colored, lengthy legs.

tipo de agente

quem toma a iniciativa

duracdo do ritua

tipo de comportamentos

sentidos utilizados

visdo

carateristicas/agdes

dinamica+exibicao + complexidade

distribuicdo geografica +informagdo

Maratus volans

.
A

imagem: http://ngiyra.com/wp-content/uploads/2015/09/Maratus-volans-001.jpg http:/ iramaia.wixsite.c

Figura 256: Carta aranha.

dardos de amor

Garden snails (Helix aspersa) use "love darts" to get their
point across. Courtship, consists of circling one another to
get in the best position to shoot a love dart but not be
shot. Once the love darts are fired—and about one-third
of the time they miss—the snails transfer sperm to one
another in a separate process that lasts as long as six
hours.

tipo de agente

quem toma a iniciativa

duragdo do ritual

tipo de comportamentos

sentidos utilizados

carateristicas/acdes

amabilidade+cortesia+dominio

distribuigdo geografica +informacdo

.

©
O
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—
©
O

Helixxaspersa

imagem: http://s snail-wo i p /i 624 ji v http:// i ia.wixsite.c
b
Figura 257: Carta caracol.
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Figura 258: Carta camaledo.

s A,
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Erinaceus europaeus

imagem: http://www.moment.ee/aju,

Figura 259: Carta ourico.

cores e padroes

Por serem praticamente surdos, comunicam com base em
sinais visuais, formas, cores e padrées, que usam para
reconhecer a sua parceira, um rival, membros de outras
espécies ou as suas congéneres. Os camaledes ndo
mudam de cor s6 para se camuflarem, fazem-no também
para se relacionarem com os seus congéneres, exercendo
atragdo sexual ou evidenciando atividade de combate, de
submissdo, de dominio.

distribuicio geografica +informag3o

http:// i jia.wixsite.c

persisténcia

When male hedgehogs find their ideal mate playing-
hard-to-get, they'll casually pace around her, trying to get
her attention - which sometimes takes hours. That
stubborn persistence, while perhaps annoying at first,
eventually endears the male hedgehog to his mate until
she decides to give him a chance. Odour plays an
important part in hedgehogs’ pre-mating behaviour, with
males attracted to females in oestrus.

tipo de agente

quem toma a iniciativa

carateristicas/acées

persisténcia+intimidagao+subserviéncia+"interacao fisica”

+ informacdo

http:/ il wixsite.c
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bioluminescéncia

NZo é s6 a luz fria produzida (bioluminescéncia) que serve
para atrair os parceiros, mas também o ritmo e a
frequéncia com que se acende e apaga, parecendo que
estdo a comunicar por cédigo morse. Sdo na verdade
cangSes de amor silenciosas. Quando uma fémea vé uma
cintilagdo de um macho que lhe interesse, aponta a sua
lanterna na diregéo dele e responde com outra cintilagéo.
Voa para mais perto e ele cintila de novo.

o

tipo de agente

quem toma a iniciativa

duragdo do ritual

tipo de comportamentos

sentidos utilizados

visdo

/acGes

ritmo+reciprocidade+sincronizagao+exibigao+reciprocidade

carateristic

distribuicdo geografica +informaggo

Pirilampo

Photinus pyralis

-

imagem: https://s3.amazonaws.com/media_jungledragon.com/images/131/10144_medium. jpg?AWSAccessKeyld=
05GMTOV3GWVNE7GGM1R2&Expires=1475107210&Signature=pvOKHIpwXh2Yk%2F50jhnhA4r67zg%3D

nttp:// iramaia.wixsite.c

Figura 260: Carta pirilampo.

taxonomia

A taxonomia de comportamentos biol6gicos proposta,
encontra nos rituais de sedugdo existentes nos animais
ndo racionais, a sua base de construgdo. Espera-se que
esta sistematizacdo permita gerar inéditas interacdes,
experiéncias e comportamentos na relagdo humana com
objetos tecnoldgicos.

Na génese da defini¢do dos pardmetros da taxonomia
(apresentada em baixo com todos os parametros
possiveis de selecionar), tentdmos estabelecer uma
relagdo com as seis dimensdes da experiéncia, identifica-
da por Nathan Shedroff (2001), que concorrem na
estrutura dindmica da experiéncia:

Tempo/Duragdoy; Interatividade [Interactivity]p);
Intensidade [Intensity]s; Amplitude/Consisténcia
[Breadth/Consistency]; Gatilhos Sensoriais e Cognitivos
[Sensorial and Cognitive Triggers]w e Significancia/Signifi-
cado [Significance/Meaning].

tipo de agente

aquatico

quem toma a iniciativa

duragio do ritual (1

tipo de comportamentos

sentidos utilizados (4

visdo audigdo

carateristicas/acGes (3

- L - -
agem: http://www.downloadswallpapers.com/wallpapers/2013/agosto/Papel-de-Parede-ceu-com-nuvem- bilidade+cortesia+ir lagdo+subserviéncia+construgdo

), etc.

Figura 261: Primeiro separador agentes voadores (1° grupo).
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Aves-do-para

Parotia lawesil

imagem: http://cdn.lightgalleries.net/4bdSec0079abc/images/BOP-111017-015-—Version-2-1.jpg

Figura 263: Carta ave-do-paraiso.

cantar e dancar

Male superb lyrebirds coordinate song with dance as part
of an elaborate mating ritual. Male lyrebirds sing four
different song types, matching each with a unique set of
movements and delivering song and dance types in a
predictable sequence. The lyrebirds’ dance movements
are a voluntary embellishment to their singing; in other
words, they can and do sing without dancing.

tipo de agente

quem toma a iniciativa

+informagdo

http:// iramaia.wixsite.c

bailado

Como num espetaculo de bailado, a graciosidade dos
movimentos e a eminéncia das cores estdo muitas vezes
associadas. Esta ave conjuga a melhor "vestimenta/rou-
pagem” com uma soberba coreografia - abrindo as caudas
e asas coloridas esvoagam continuamente entre arvores,
rodam acrobaticamente sobre os ramos, e contorcionam
a cabega sobre o dorso.

tipo de agente

quem toma a iniciativa

http:// i ia.wixsite.c(
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o jardineiro

E um arquiteto da natureza por exceléncia; um verdadeiro
artista, interiorista, decorador, é excelentes nas suas
construcdes e tudo por sexo! E capaz de burlar e roubar
para conseguir o material mais surpreendente para as
suas edificagdes. Uns gostam de cores, outros decoram
com esterco, outros com objetos de plastico, tampinhas
de garrafas... um verdadeiro artista! Tudo faz parte do
'cortejar' sua parceira.

&
D
()
N
O
bt
(0
(7))

tipo de agente

quem toma a iniciativa

K]

omportamentos

sentidos utilizados

exibicao+construcao+decoracao+cortesia+imitacao

distribuigdo geogrdfica + informagdo

ViolaeeHs ~—.
g ’ L o
KEritaen R /fwiwwbbc,com/edrth/stad] 20: http:// iramaia.wixsite.c
- 2
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Figura 264: Carta Passaro-cetim.

bailarina

Uma pequena borboleta (Eurema lisa) tem um reportério
de 8 passos que os machos tentam repetir sem falhas em
frente da fémea. A copula sé existe quando os 8
movimentos sdo exibidos sem falhas ou trocas, favorecen-
do assim o melhor artista ou, pelo menos, aquele com
melhor meméria. Males have pheromones, specific
scents, which aid in mating and attract females.

tipo de agente

quem toma a iniciativa

carateristicas/:

subserviéncia + perseguicao + persisténcia

distribuicdo geografica +informacio

E » P ‘-.1 http:/, i ia.wixsite.c
Figura 265: Carta Borboleta.
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deslizar na agua

O ritual de acasalamento comeca com um cortejo suave,
estando lado a lado a mergulhar a cabeca e soprar bolhas
na dgua. Ao chegarem & excitagdo maxima é possivel
ouvi-los expressando o grande prazer por meio de
assobios e bufando. Este ritual de acasalamento termina
com eles a deslizarem na dgua fazendo movimentos
sincronos, de rosto colado e a “andar” na agua.

tipo de agente

quem toma a iniciativa

duracio do ritual

tipo de comportamentos

sentidos utilizados

visdo audicdo

carateristicas/acdes

amabilidade+cortesia+sincronizagao+carinhos+reciprocidade+imitacao

distribuicdo geografica +informagdo

Cygnus atratus

imagem: https://Icornithologie.fr/wp-content/gallery/cygne-noir/DSC_0032.JPG http: il ia. wixsite.c

Figura 266: Carta Cisne preto

taxonomia

A taxonomia de comportamentos bioldgicos proposta,
encontra nos rituais de sedugéo existentes nos animais
ndo racionais, a sua base de construgdo. Espera-se que
esta sistematizagdo permita gerar inéditas interagGes,
experiéncias e comportamentos na relagdo humana com
objetos tecnoldgicos.

Na génese da defini¢do dos pardmetros da taxonomia
(apresentada em baixo com todos os pardmetros
possiveis de selecionar), tentamos estabelecer uma
relagdo com as seis dimensdes da experiéncia, identifica-
da por Nathan Shedroff (2001), que concorrem na
estrutura dindmica da experiéncia:

Tempo/Durag&o; Interatividade [Interactivity]e;
Intensidade [Intensity]s; Amplitude/Consisténcia
[Breadth/Consistency]; Gatilhos Sensoriais e Cognitivos
[Sensorial and Cognitive Triggers] e Significancia/Signifi-
cado [Significance/Meaning].

tipo de agente
aquatico

quem toma a iniciativa

duragdo do ritual (1)

tipo de comportamentos 2)

sentidos utilizados (4)

visdo audicdo

carateristicas/acdes (3

il dad L ciaa
jagem: http://www.downloadswallpapers.com/wallpapers/2013/agosto/Papel-de-Parede-ceu-com-nuvem- cortesia

35227 jpg

h A ~
subserviéncia+construca

Figura 267: Segundo separador agentes voadores (2° grupo).
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travestismo

0O macho do combatente traveste-se de fémea para se
aproximar mais das verdadeiras fémeas e acasalar. Os
machos exibem grandes golas de penas e penachos
auriculares, que variam individualmente na cor e padrao.
Eles sdo capazes de inflar a plumagem do pescogo,
formando um colar majestoso e multicolorido. Os machos
exibem-se, competindo uns com os outros numa area de
terreno plano, para impressionar as fémeas.

quem toma a iniciativa

exibicao+persisténcia+vigilancia+travestismo

Combatente

Philomachus pugnax

imagem: http://www.chainimage.com/download.php?img=images/bing-images-philomachus-pugnax-male-ruff-in- http:// i ia.wixsite.ct
breeding-plumage jpg

Figura 268: Carta combatente.

insuflavel

Seduzem através de sons e imagem. Tém uma espécie de
insuflavel no peito de cor vermelha, que demora +/- 20
minutos a insuflar totalmente para em conjunto com os
sons atrair as parceiras. O tamanho do baldo da
indicagSes as fémeas das condig8es de saide do macho.

carateristica

eX|b|§ao+transfovmagéo+d|ném|ca

Fregmmagmﬁqud«

F : p
(gﬁerthardmggu W‘/RH/ . http://ped iramaia wixsite.c
L

Flgura 269: Carta fragata
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Sula nebouxii

Figura 271: Carta patola-pés-azuis.

artista elegante

These animals form lifelong romantic partnerships that
begin with a courtship consisting of bowing, posing,
bobbing, pirouetting and leaping excitedly in the air.
When they really get worked up, they can be seen tossing
sticks, leaves and grass high into the air and pecking at
the debris as it falls to the ground. Taking the top spot in
our countdown, this bird is an elegant performer and a
symbol of good luck and happiness throughout its range.

quem toma a iniciativa

exibicao+amabilidade+cortesia+dindmica+sincronizagao+reciprocidade

http:// i ia.wixsite.cq

pés azuis

During mating rituals, male birds show off their feet to
prospective mates with a high-stepping strut. The bluer
the feet, the more attractive the mate.

Mating is preceded by an elaborate courtship ritual,
which begins with the male presenting the female with a
small stick or stone. He then tips his beak, tail, and wing
tips to the sky, whistles, and marches around the female
with a high-stepping motion, showing off his feet.

gente

tiva

tipo de a

quem toma a ini

http://ped i ia.wixsite.cs
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majestoso

As fémeas tendem a escolher os machos de dimens&es
maiores e que apresentam mantos nupciais mais vistosos.
O pavdo apresenta um espetaculo para atrair a pavoa,
levanta as longas penas coloridas da cauda parao ar e
sacode-os. A agita¢do de suas penas da cauda soa como
folhas farfalhando ao vento. O pavao enfrenta a pavoa,
com as suas penas da cauda farfalhantes e segue-a em
torno de fazer chamadas de acasalamento altos.

tipo de agente

quem toma a iniciativa

duragio do ritual

tipo de comportamentos

sentidos utilizados

visdo audigdo

carateristicas/acGes

exibicao

distribuicdo geografica +informacao

http://p i ia.wixsite.cs

: comportamentos

o bioldgicos aplicados
x ao design de

m interacao, experiéncia
|— e comportamentos
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4.8. Diagramas dos comportamentos de seducao

Aquaticos

Caranguejo (Uca Lactea) e Cavalo-marinho (Hippocampus)

T macholil

inicia danga

com as «tenases»

fémea
—
L)

aparece e R
assiste

a danca emite

vibragoes

%
aproxima-se
%
copulam

fémea

movimentos
sincronizados

297
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macholill

inicia aanca
sincronizada

copulam com
cruzamento das caudas



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

Lula (Sepia plangon) e Baiacu (Torquigener albomaculosus sp.)

!

fémea macholll

apresenta padroes
para seduzir

SIMuia O padrao da femea
do lado oposto
para enganar rivais

a fémea aproxima-se

) g

copulam com

cruzamento dos tentaculos

298

fémea

a Temea aproxima-se,
nspeciona as formas
e coloca-se no centro

mac h;-

<na com as Dardatanas
marcas Circulares na areia
e oramenta com buzios
durante 7-9 dias

Copuiam com
mordidelas na boca



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

Tartaruga verde (Chelonia mydas)

fémea macholll

persegue e acompanha
a fémea por cima dela
em longos percursos

da mordidelas no pescoco

e cabeca da fémea

a fémea fica presa
pelas patas dianteiras
do macho no casco
respiram a superficie
pela primeira vez juntos

copulam com o macho
a prende-la com as patas
dianteiras no casco
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Terrestres

Aranha (Maratus volans) e Camaleao (Chamaeleo chamaeleon)

M fémea macholl

Plﬁ\
" inikia uma danca

com os bragos
emitindo vibragoes

&

afemea assiste a ganca NO ritual evidencia
e deixa-se aproximar padroes visuais
levantando parte do corpo

danga, movimentando-se

lateralmente de forma rapida

copulam

300

W fémea

a fémea aproxima-se
e afasta-se

Por vezes a femea assume
padrdes semelhantes ao macho

mache

para atrair a fémea
utiliza padroes coloridos
como camuflagem

persegue-a lentamente

copulam
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Caracol (Helix aspersa) e Ourico (Erinaceus europaeus)

¢ @ ~a

W fémea macholil

W femea e macho | 05 caracdis sao hemafroditas

) -~

pulveriza a fémea com a sua urina

05 Corpos dos carocdis comecam a interlagar-se

oy

um caracol langa dardos em forma de aguiha hipodérmica, T TRy T TR N T
provocando alteragdes hormonais no outro a fémea é atraida pelas o macho inicia o ritual
hormonas existentes na urina perseguindo-a em circulos

oo

apds o langamento dos dardos, acasalam

copulam
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Pirilampo (Photinus pyralis)

acholllll

A
T

= :C-):

~A

inicia através de um flash
de luz como codigo
morse luminoso

se responder ao mesmo c6digo
com menor intensidade

a fémea mostra-se interessada

0 macho ao ser correspondido
aproxima-se respondendo de volta

copulam
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Voadores

Ave-lira (Menura novaehollandiae) e Ave-do-paraiso (Parotia lawesii)

fémea macholllll

as asas batem até duzentas
vezes por sequndo

bate e curva D ara a
frente voando verticalmente

&

LN suEgy
v L e L3S
* Yogs® .

*

*

4 .
L] ) —_—
as envolve a fémea
em movimentos circulares

copulam
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Passaro-cetim (Ptilonorhynchus violaceus) e Borboleta (Danaus

gilippus)

AN

0 macho faz uma decoracso do ninho
de forma pormenorizada,

Y

faz uma escolha criteriosa dos objetos,
dando pref wiﬂ(»l 3 Slementos A2uls Ou eCuUros
dispondo-0s de uma forma circular 3 entrada

opulam

304

fémea macholill
aparece
L]
persegue-a
voa
0

overtakes and
hairpencils

alin aseonlerﬁg \l

alrpenm S while
hovering

fold as asas \
aceita \ t

VOO
pos-nuptial

T alinham-se
lateralmente

~ copulam



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

Cisne preto (Cygnus atratus) e Combatente (Philomachus pugnax)

émea macholil
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Fragata (Fregata magnificens) e Grou japonés (Grus japonensis)
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Patola-de-pés-azuis (Sula nebouxii) e Pavao (Pavo cristatus)
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4.9. Sintese conclusiva
O quarto capitulo materializou o projeto pratico desta investigacao,

consubstanciado na construcao da taxonomia e respetiva aplicacao.

Aproximando-nos da dimensdo pratica, procurdmos justificar o interesse de
construir uma taxonomia que interpretasse, de acordo com o paradigma
do design, os comportamentos apresentados.

Neste sentido, reconhecemos a necessidade estratégica da escolha dos
comportamentos se distanciarem dos habitos e rituais do ser humano,
procurando inspiracao nos animais nao humanos, que, por nao mimetizarem
o comportamento humano podem potenciar o imaginario projetual e
apresentar novos entendimentos na relacdo entre Homem e artefactos
tecnolégicos. Identificdmos a importancia de filtrar a pandplia de
comportamentos identificados, definindo os comportamentos de seducao
e namoro existentes nos animais nao humanos como area de estudo.
Procurdamos ainda refletir sobre a importancia da seducdo, enquanto sistema
comunicativo que, pelo seu caracter intemporal se apresenta como um
importante potenciador de metaforas entre o universo biolégico e o design
de artefactos tecnolégicos com impacto nas relagdes humanas. Este conceito
intangivel apresenta-se como um fértil aglutinador de diversas formas de
acao com vista a um fim pré-definido.

Num segundo momento, acrescentamos as nossas consideracdes sobre
seducao a importancia dos processos de namoro existentes na natureza, o
seu significado e caracteristicas, identificando-os, tal como Scholes, como
comportamentos comunicativos complexos que procuram garantir um
companheiro e que podem oferecer uma multiplicidade de informacdo com
muito interesse para a construcao de inéditas narrativas de interacao,
imprescindiveis para uma efetiva comunicagao entre duas partes.
Consideramos que a introducao do conceito de seducao nesta investigacao
acrescenta argumentos e qualidade as analogias potencialmente criadas
através da imaginacdo humana associadas aos processos de namoro, que
fazem parte integrante da evolu¢ao do mundo natural.

Sendo os conceitos de seducao e namoro indissociaveis da ritualizacao dos
seus diferentes processos, dissecamos a nocao de ritual enquanto conceito
transversal a historia da humanidade, onde a o ritual da cerimonia de cha
japonesa se apresenta como um dos seus expoentes. Consideramos, de
acordo com Arnold van Gennep, que os rituais tém dimensdes sociais,
politicas e legais, simbolizando um contexto cultural maior, através de
simbolos multivocais que permitem periodicamente ao individuo readaptar-se

as condicbes basicas e aos valores axiomaticos da vida social humana.
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Apoiados no conceito de selecdo sexual de Darwin, refletimos sobre a sua
dependéncia, nao de uma luta pela existéncia, mas de uma luta entre os
machos pela posse das fémeas. Nesta Otica reforcdmos a importancia do
processo de seducao na conquista do sexo oposto, concordando com
Verdolin, na conviccao que 0s processos de namoro, complexos e extensos,
observaveis em animais, sdao projetados para fornecer a cada parceiro
informacao suficiente para determinar se a escolha sera a mais acertada.

Esta argumentacdo, pretendeu reforcar o interesse desta investigacdo em
relacionar os rituais com a interacao e experiéncia, demonstrando a
importancia dos comportamentos, apresentados na forma de rituais de
seducao e namoro, enquanto estratégias inspiradoras para novas formas de
comunicacao e interacdo entre Homem e artefacto tecnoldgico.

Procurdmos, ainda, estabelecer uma estreita relacdo entre a seducao
enquanto estratégia comunicativa e informativa dos outros animais e os
sentidos como importantes ferramentas para a comunicacdo e interacdo
com o outro. Salientando esta ideia, descrevemos alguns comportamentos
utlizados na taxonomia, ainda que de uma forma bastante sucinta, com o
intuito de contextualizar a informacdo apresentada e percecionar o seu
potencial para o imaginario humano, reforcando o interesse nos rituais de

seducao existentes nos animais nao humanos.

No ambito mais proximo da estratégia de construcago da taxonomia,
apresentdmos e detalhdmos os trés referentes que contribuiram
decisivamente para a construcdo da taxonomia: Nathan Shedroff e a
interpretacao de intangibilidades vertida nas taxonomias das experiéncias,
sentidos e comunicagao, a taxonomia da biomimética desenvolvida pelo
biomimicry institute como estratégia classificativa de informacao bioldgica e
0s conceitos operativos de observacao e classificacdo de comportamentos
(animais e humanos) dos etogramas desenvolvidos na area da Etologia.

Desta forma, definimos e explicdmos os critérios que estiveram subjacentes
a escolha dos vinte comportamentos presentes na taxonomia com o intuito
de ser clara a estratégia de selecdo. Referencidmos, também, o interesse nos
comportamentos nao humanos como uma tentativa de distanciar claramente
o desenho de inéditas interagdes, da mimetizacao humana, pois entendemos,
que desta forma, aumentamos a possibilidade de potenciar a poética e
imaginacao.

Complementarmente a definicado dos critérios, explicdmos e enunciamos os
vinte animais selecionados, assim como deixamos evidente a pertinéncia de
integrar e incorporar no futuro outros animais e tipologias de

comportamentos, nao deixando de apresentar alguns exemplos.
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Consolidados os pressupostos construtivos, estabelecemos a relacao direta
entre as premissas classificativas da taxonomia e algumas dimensoes que
concorrem para a experiéncia, identificadas por Nathan Shedroff:

Tempo/Duracao; Interatividade; Intensidade; Gatilhos Sensoriais e Cognitivos.
Explicdmos ainda em pormenor cada grupo e sub-grupo classificativo.

Consequentemente apresentamos o diagrama da arquitetura.

Tendo como intuito demonstrar inequivocamente o pendor rigoroso da
investigacao na area da biologia, foi entendido ser necessario referenciar de
forma exigente pelo menos uma evidéncia cientifica que tivesse permitido
encontrar a resposta de cada pardmetro incluido na taxonomia. Desta forma,
apresentamos para cada animal e para cada parametro um conjunto de
informacao validada cientificamente, através de citacdes diretas de artigos ou
respostas a questdes efetuadas por email.

A informacao cientifica recolhida possibilitou o preenchimento dos diversos
campos da taxonomia, sendo apresentada a grelha taxonémica final, que
permitiu, pela primeira vez, obter uma percecao global e comparavel entre
todos os animais.

Decorrente da finalizacdo da taxonomia, consideramos ser determinante
efetuar uma andlise estatistica sobre os dados recolhidos, de forma a
perceber o impacto das diferentes caracteristicas nos processos de seducao e
namoro de cada tipo de agente biolégico e do grupo geral dos vinte animais.
Desta modo, iniciamos com a comparacdo dos diferentes campos entre os
vinte animais: 1. distribuicdo geografica, onde foi evidente a predominancia
de agentes provenientes do continente asiatico; 2. Iniciativa, verificada uma
incidéncia quase totalitaria por parte do macho; 3. duracdo, foi constatada
uma preponderancia de duragao rapida; 4. gatilhos/sentidos, evidenciado o
dominio da visao, sendo que a utilizacao de dois sentidos assume um valor
maioritario na globalidade do agentes; 5. interacdo/comportamento, onde se
verifica uma hegemonia na ritualizacdo comportamental, sendo que foi
observada a predominancia da presenca de trés comportamentos no mesmo
agente; 6. intensidade/caracteristicas ou acoes, verificando-se a utilizacdo por
todos os agentes das acoes gerais, sendo as acdes enganadoras e decorativas
as menos utilizadas, encontrando--se as enérgicas e ritualizadas no meio dos
dois extremos.

No ambito da analise especifica por tipo de agente compardmos os diferentes
campos: 1. distribuicdo geografica, identificou-se oceano pacifico como o
mais representativo nos agentes aquaticos, o continente europeu nos
terrestres e os continentes asiatico e australiano nos voadores; 2. Iniciativa,

foi evidente em todos os tipos de agente que é o macho que tem
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preponderancia; 3. nos sentidos/gatilhos utilizados por cada agente,
destacou-se a totalidade dos agentes aquaticos e voadores a utilizar a visao e
uma presenca maioritaria do tato e visdo nos agentes terrestres; 4. duracao,
verificou-se nos aquaticos um equilibrio entre os valores referentes a duracao
curta e prolongada, existindo preponderancia de duracao média nos agentes
terrestres e duracdo rapida nos voadores; 5. interacdo/comportamento, foi
possivel destacar, nos agentes aquaticos, o comportamento gentil e o
ritualizado, nos agentes terrestres presenciamos a importancia do
comportamento ritualizado e nos agentes voadores verificamos a primazia
total dos comportamentos ritualizados; 6. intensidade/caracteristicas ou
acoes, foi possivel constatar a plenitude nas acdes gerais nos agentes
aquaticos e voadores, sendo que nos agentes terrestes para além da mesma
plenitude verificada nas ac¢des gerais , foi possivel identificar as acoes
energéticas como determinantes.

Através desta andlise, procuramos apresentar informacdo complementar que
permita uma percecao de todos os agentes e auxilie na conjugacao entre

identificacdo do animal e caracteristicas pretendidas.
Finalizamos com a apresentacdo da informacdo retirada da taxonomia,

vertida para um conjunto de cartas (fichas descritivas) que sintetizassem de

forma apelativa o conjunto de informacgdes obtidas na taxonomia.
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5. APLICACAO DA TAXONOMIA

5.1. Pagina digital da Investigacao

5.1.1. Descricdo e arquitetura de funcionamento

A pagina Web com o endereco

http://pedrobandeiramaia.wixsite.com/designbybiobehaviors, foi construida
como forma de divulgar a investigacao produzida no ambito do
doutoramento em design. Pretende ainda ser um instrumento de apoio aos
workshops lecionados. Existe a expectativa de que, no futuro, seja também
uma plataforma de troca de informacao relativa ao design inspirado nos
comportamentos naturais, onde seja possivel qualquer interessado
acrescentar um novo comportamento e interpreta-lo conforme os parametros
da taxonomia definida. Esta informacéo devera ser sempre objeto de controle
pelos administradores do site, de forma a manter o rigor e qualidade da

informacao apresentada.

[_NON m designbybiobehaviors x \\ @) Pedro
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Figura 274: Separador inicial da pagina digital da Investigacéo.
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A pagina € constituida por seis separadores principais; bio-agentes,
taxonomia, investigacdo, workshops, recursos, biografia e contatos. O
separador dos bio-agentes funciona como a janela de entrada para a pagina.
Sendo visualmente rica, pretende apresentar de uma forma rapida e objetiva
0s vinte animais que integram a taxonomia nesta primeira fase. Ao selecionar
cada uma das imagens, esta abre na totalidade com uma legenda do nome e
espécie do animal. A informacdo colocada é reduzida intencionalmente, de
forma a que o visitante fique sugestionado visualmente e tenha vontade de
iniciar a descoberta.

O segundo separador (taxonomia) incorpora a informacdo resultante da
construgao da taxonomia. Estd dividido em seis sub-categorias de
informacdo, sendo estas; conceito da taxonomia, inspiracdo, parametros de
construgao, diagrama taxonomico, grelha taxondmica e analise de
comportamento. Na primeira sub-categoria (conceito) sao explicados os
pressupostos de construcao da taxonomia. No sub-separador seguinte
(inspiracao) apresentam-se os parametros de construcao da taxonomia e
relacionam-se  com a dimensao da experiéncia (Shedroff, 2001).
Seguidamente, no separador relativo aos parametros de construcao da
taxonomia, detalha-se e explica-se cada parametro, enumeram-se todos os
animais que integram a taxonomia, separados por tipologias, e sao ainda
explicados os critérios subjacentes a escolha dos animais. O separador do
diagrama taxonomico pretende apresentar a filosofia geral de construcdo da
taxonomia, sendo possivel, no separador seguinte, analisar a grelha
taxondmica, onde é possivel ter uma visao holistica do conjunto de animais e
respetiva interpretacao, sequndo os parametros apresentados. O uUltimo sub-
separador (analise de comportamentos), apresenta individualmente, através
de 2 fichas por animal, uma breve descricao textual do comportamento, com
um titulo sugestivo e uma linguagem mais corrente e menos cientifica de
forma a que facilmente os utilizadores se inteirem do comportamento. A
segunda ficha apresenta em forma de grafico as respostas a cada parametro

definido, as caracteristicas e localizacao geografica.
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Figura 275: Separador com interpretacao da taxonomia por agente bioldgico.

O terceiro separador (investigacao) explica o propdsito da investigacao que
conduziu a construcao da taxanomia e consequentemente da pagina web.
No separador workshops, sao apresentados os resultados dos workshops
dinamizados, subjacentes a tematica da introducao dos comportamentos
animais nas metodologias projetuais do design de inspiracao biologica,
relacionadas com interacao, experiéncia e comportamentos.

O separador correspondente aos recursos apresenta videos, artigos cientificos
e jornalisticos, que pretendem ajudar os utilizadores a conhecer com detalhe
o comportamento selecionado. Os dois Ultimos separadores, exibem a
biografia dos autores da investigacdo (biografia) e facilitam o contato com o

administrador da pagina.

5.1.2. Protocolos para a expansao online da taxonomia

Pretende-se que a taxonomia proposta nao encerre com o concluir da
investigacdo, mas que seja dotada de instrumentos que permitam a sua
expansao. Este desenvolvimento deve contemplar a possibilidade de um
alargamento a contributos externos, que abordem outras areas que nao
apenas a tematica da seducao e namoro.

Nesta fase da investigacdo, é possivel vislumbrar que existem varios rituais de

seducdo e namoro que ndo foram ainda incorporados. Foi possivel antever

315



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

também varias areas do comportamento por explorar, como 0s
comportamentos de agressao, ca¢a ou de defesa que sdo também em muitos
casos, ritualizados e podem fazer sentido integrar a taxonomia proposta,
expandido o espectro imaginativo e o alcance de aplicacao.

Neste sentido, pensdmos ser necessario definir regras e critérios para que o0s
novos animais propostos para integrar a taxonomia, tenham os mesmos
pressupostos de analise entre si, mas também uma coeréncia com os animais
ja definidos nesta investigacdo. Pretendemos que ndo se diluia a
homogeneidade que pensamos existir nos primeiros vinte animais aqui
apresentados. Pensamos que este objetivo para ser consequente, deve
traduzir-se no desenho de um protocolo que permita uma expansao online
da taxonomia.

Sendo um protocolo um conjunto de regras ou critérios cumpridos numa
determinada atividade'®, aproxima-se da nossa necessidade de regular a
ampliacao da taxonomia, devendo o protocolo ser desenhado tendo em
conta a especificidade da sua aplicacdo, de forma a que seja absolutamente
claro aos futuros interessados em contribuir, o tipo de animais e
comportamentos que fazem sentido propor para apreciacao.

O desenho do protocolo de expansdao online da taxonomia, tem como
fundamento inicial os critérios de selecdo dos animais, anteriormente
expostos, aos quais se acrescenta a necessidade de apresentar, por parte do
proponente, a validacdo cientifica da informacdo necessaria ao
preenchimento de todos os itens da taxonomia, tal como realizado por parte
dos autores desta investigacao.

Relativamente aos critérios anteriormente definidos, entendemos ser
necessario evoluir para um critério mais lato na analise da carga simbodlica e
poética inerente a cada comportamento, uma vez que, consideramos a
possibilidade de incorporar comportamentos mais enérgicos ou mesmo
agressivos, devendo estes ser analisados de uma forma menos focada apenas
em a¢oes amigaveis e harmoniosas.

Tal como para o estudo dos rituais de seducdo e namoro, foi definido que
interessa ndo o ato final em si, mas o desenvolvimento de processos e
procedimentos ritualizados que antecedem o objetivo final, devendo os
novos comportamentos propostos seguir escrupulosamente esta orientacao.
O denominador comum a todos os comportamentos devem ser 0s processos
ritualizados.

Numa primeira analise, sera a percecao individual que o painel avaliador

formulara da riqueza comportamental de cada proposta, que constituira a

138 protocolo in Dicionario infopédia da Lingua Portuguesa com Acordo Ortografico [em linha].

Porto: Porto Editora, 2003-2017. [consult. 2017-07-04 12:02:26]. Disponivel na
Internet: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/protocolo
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camada principal de selecao dos animais sugeridos para integrar a taxonomia
existente. Este &€ um critério com um grau de subjetividade elevado, mas que,
tendo em conta a necessidade de filtrar e manter coeréncia com a taxonomia
desenvolvida neste documento, devera ser respeitado.

A esta abordagem inicial, acrescentam-se os quatro critérios de selecdo dos
comportamentos definidos no ponto 5.3, dois objetivos: nao incluir animais
racionais e nao incluir os comuns animais de estimacao no mundo ocidental
(e.g. caes, gatos, coelhos ou ratos) e dois subjetivos: eliminar animais que
sejam suscetiveis de causar repulsa, seqgundo o entendimento geral da
sociedade ocidental (subjetivo) e a dimensao poética e potencial de apelo ao

imaginario humano.

Relativamente a avaliacdo das propostas de comportamentos, esta
acontecera pelos administradores da pagina web, sempre em estrito
cumprimento das regras previamente definidas.

A organica processual para submissao das propostas de comportamentos
deve acontecer por iniciativa do interessado, sendo necessario reunir a
informacdo requerida no formulario de submissdo do animal, que estara
disponivel online, de forma a que, seja possivel efetuar o preenchimento
online dos campos necessarios e que constam na taxonomia ja

desenvolvida.

Complementarmente é obrigatorio o envio da fonte que deu origem a cada
resposta, assim como um artigo sobre o comportamento de uma entidade de
reconhecido rigor cientifico e um minimo de dois videos que demonstrem o
comportamento submetido.

Apenas depois de validada a informacdo enviada, o comportamento
proposto pode ser aceite e colocado online, integrando a taxonomia dos

comportamentos.

5.2. Metodologia para experimentacao da taxonomia

5.2.1. Enquadramento

“The most innovative people seek the edges of their disciplines,
looking for novel ways to think about what they already
know.”. (Woolley-Barker, T., 2017, p.155)

O desenvolvimento de estratégias biologicas que conseguissem estimular a
criatividade, imaginacao e fantasia do designer, constituiu-se como uma
premissa inicial desta investigacdo na perspetiva de potenciar o

desenvolvimento de novos artefactos tecnolégicos ou novas formas de
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comunicacao entre humanos mediada pela tecnologia, no contexto da
sociedade pos-digital.

Considerando a criatividade como conceito estrutural e amplamente
dissecado em variadas reflexdes sobre o processo metodolégico em design,
mas que esta investigacdo, por nao ser o seu objeto de estudo, nao
aprofunda, refletimos sobre a tematica de forma sintética, assumindo a sua

importancia e reforcando o interesse no seu aprofundamento futuro.

“(...) creativity is any act, idea, or product that changes an
existing domain, or that transforms an existing domain into new
one. And the definition of creative person is: someone whose
thoughts or actions change a domain, or establish a new
domain.”. (Csikzentmihalyi, M., 1996, p.28)

Steve Johnson (2010, p.45) descreve uma boa ideia como uma rede de
milhares de neuroénios a disparar pela primeira vez. Casakin & Kreitler (2005)
argumentam que a solu¢ao de problemas em design, necessita nao s6 do
desenvolvimento de habilidades, mas também de um elevado nivel de
criatividade. Segundo estes autores (p.89), De Bono (1997) define o
pensamento criativo como a capacidade para resolver problemas através da
exploracdo de multiplas alternativas e uma variedade de abordagens
associadas a métodos pouco ortodoxos que possam ser usados para
modificar ou produzir novas concecoes.

Para GCsikzentmihalyi, M. (1996), a criatividade € conhecida como a
capacidade de expressar pensamentos incomuns, gerar julgamentos
perspicazes, mudar a nossa cultura de forma critica, fazer descobertas
importantes e experimentar o mundo de maneiras novas e originais.

Para ser criativo, o Homem precisa de ser capaz de interpretar situacdes de
novas maneiras ou de uma perspetiva diferente, de forma a gerar novas
possibilidades ou novas alternativas (Casakin, H. & Kreitler, S., 2005, p.89).
Esta competéncia, pressupde a criacao de novidade, contribuindo para o
aparecimento de inovacao, por vezes disruptiva, assumindo-se como mais
uma ferramenta na solucao de muitos problemas em que o design pode
intervir. Neste sentido, Norman & Verganti (2012, p.2) advogam que a
inovacdo radical exige encontrar uma perspetiva diferente, e isso s6 ocorre
através da significacdo ou da mudanca de tecnologia, assegurando ainda que
a inovacdo orientada pelo significado, tem potencial de ser dinamizada
através da investigacdo em design, se abordar questdes fundamentais de

novos significados e a sua interpretacao.
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“What do creative people do differently? They spend a lot of
time observing, looking for patterns, experimenting and
networking for diverse perspectives to combine in new ways.".
(Woolley-Barker, T., 2017, p.154)

A capacidade de reinterpretar produtos, comportamentos ou areas de
conhecimento e de atribuir novos significados ao contexto existente, assume-
se como faculdade importante no processo de raciocinio criativo aplicado ao
design, pois tal como Csikzentmihalyi, (1996) argumenta, a criatividade nao
acontece dentro da cabeca das pessoas, mas na interacao entre os
pensamentos de uma pessoa e um contexto sociocultural. E um fenémeno
sistémico e nao individual.

Para Runco & Jaeger (2012), o caracter inovador que gera um cenario de
(re)evolucao denota o potencial reorganizativo de impacto efetivo no codigo
e nos simbolos, até entdo conhecidos, através de uma proposta original.
Refletindo sobre a dinamica de inovacdo e a importancia que os cédigos e
simbolos apresentam na sua evolucdo, reforcamos o interesse em encontrar
estratégias que propiciem a atribuicdo de novas significacdes, que nado
surgindo geneticamente, serdo inevitavelmente fruto de uma vivéncia
influenciada pela evolucdo humana e pela sua prépria complexidade cultural.
Segundo o nosso entendimento, estas estratégias podem ser potenciadas
pela incursdo em areas complementares de conhecimento do design, que
podem assumir um papel de extrema importancia no processo criativo e que
se propdem ser ponto fulcral na estrutura e argumentacdo desta
investigacao, assim como na inovacao atraves do design.

Esta abordagem encontra-se sintetizada por Csikzentmihalyi (1996, p.37),
guando afirma que o conhecimento mediado pelos simbolos é extrasomatico;
nao é transmitido através dos codigos quimicos inscritos nos nossos
cromossomas, mas pelo contrario tém de ser intencionalmente passados e
apreendidos. Segundo  Csikzentmihalyi (1996), é esta informacdo
extrasomatica que origina aquilo que no6s consideramos cultura. E o
conhecimento, transmitido por simbolos, é compartimentado em dominios
(e.g. geometria, musica, religiao e outros). Cada dominio € composto pelos
seus proprios elementos simbdlicos, as suas proprias regras, 0s seus proprios
sistemas de notacdo. De muitas maneiras, cada dominio descreve um
pequeno mundo isolado onde cada individuo pode pensar e atuar com
clareza e concentracdo. A existéncia destes dominios é, talvez, a melhor
evidéncia da criatividade humana. Ao aprendermos as regras de um dominio,
automaticamente ultrapassamos as fronteiras da nossa biologia e entramos
no reino da evolucao cultural. Cada dominio expande os limites da

individualidade e aumenta a nossa sensibilidade e habilidade para relacionar
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o mundo. Cada individuo esta cercado por uma quase infinita quantidade de
dominios que sao potenciais instrumentos para abrir novos mundos e
oferecer novos poderes aqueles que aprendam as suas regras
(Csikzentmihalyi, 1996, p.37). Csikzentmihalyi, refere que estes dominios
podem ajudar ou potenciar a criatividade, precisamente pela suas diferencas

e formas como estao estruturados.

Esta diversidade, que propicia novos entendimentos, gerando diferentes
lentes de abordagem para significacbes existentes, estd na génese da
construgao tematica desta investigacao, que procura interligar o design, e as
suas diversas areas, ao conhecimento de areas como a biologia,
proporcionando aos intervenientes criativos acesso a nova informagao, que
reinterpretada, potencie a atribuicdo de novos significados ou simbologias

com aplicacao ao design de interacao, experiéncias e comportamentos.

“The natural sciences are concerned with how things
are...design on the other hand is concerned with how things
ought to be.” Simon [5]”.

(Simon, H. A., 1969, in Cross, 2001, p.2)

No sentido de fortalecer conceptualmente o campo investigativo e de
apresentar evidéncias do seu potencial de aplicabilidade, revelou-se
preponderante desenvolver um processo de investigagao/acao, com o
objetivo de testar a taxonomia desenvolvida, as suas ferramentas e conceitos
operativos.

Neste sentido, foi necessario encontrar uma metodologia de teste aos
fundamentos da investigacdao que possibilitasse observar “in loco” o seu
desenvolvimento e que simultaneamente, proporcionasse a sua aplicagao em
contexto pratico. Tendo estas condicionantes presentes, foram definidas
como estratégicas a dinamizacao de sessoes praticas de trabalho em
contexto académico. Neste ambito, pareceu-nos que testar os fundamentos
da investigacao num leque alargado e heterogéneo de alunos de design, em
diferentes zonas geograficas, poderia ser uma estratégia interessante para
compreender a diversidade de respostas aos pressupostos de investigagao.

A identificacdo da academia, enquanto ambiente propicio para trabalhar com
0s comportamentos animais aplicados ao design, acontece, pois entendemos
que trabalhar com alunos ainda com poucos vicios e constrangimentos de
pensamento, que muitas vezes contaminam os profissionais ja
implementados no mercado, para além de potenciar o proprio
desenvolvimento conceptual do aluno, deixaria em aberto maior possibilidade

de teste e aplicagao da investigacao.
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Descricao geral

O investigador esteve envolvido em quatro sessdes praticas de trabalho,
compreendidas entre Novembro de 2016 e Maio de 2017. As sessdes de
trabalho tiveram uma duracao entre trés horas (180 minutos) e quatro horas
(240 minutos), conforme a disponibilidade das Instituicdes.

O investigador é professor de design na Licenciatura em Arte e Design no
Instituto  Politécnico de Coimbra e no Mestrado em Design e
Desenvolvimento de Produto no Instituto Politécnico do Cavado e do Ave,
pelo que duas sessoes foram realizadas nas suas aulas. A terceira sessdo de
trabalho foi realizada na Universidade Complutense de Madrid, curso de
design, no ambito do programa Erasmus teaching, e a quarta sessdao de
trabalho foi realizada na Universidade de Aveiro, a alunos do primeiro ano do

Mestrado em Design.

As sessdes praticas foram desenvolvidas com o intuito de dinamizar a
realizacao de exercicios eminentemente conceptuais, tentando promover o
pensamento divergente apoiado na taxonomia desenvolvida nesta
investigacdao. Pretendeu-se oferecer aos participantes uma nova heuristica de
inspiracdo biolégica que privilegiasse uma abordagem menos tangivel e
evidente.

As sessoes pretendiam, num primeiro momento consciencializar os alunos
para a tematica do design de inspiracdo bioldgica, apresentando como
potencialmente interessante o reforco da inclusdo dos comportamentos
nestas metodologias. A sensibilizacao para esta tematica aconteceu
recorrendo a alusao de que os rituais de seducao e namoro encontrados na
natureza, através da sua riqueza visual, sonora, tactil, olfativa e de paladar,
podem ser em si proprios momentos ricos em beleza e significado,
potencialmente geradores de novas linguagens, conceitos ou experiéncias,
aplicados ao pensamento projetual em design. Esta primeira fase, que sera
objeto de detalhe no ponto seguinte, finalizou com uma interrogacao, que
pretendia ser desafiadora e deixar antever, de forma discreta, a narrativa de
desenvolvimento da sessao de trabalho.

Através da taxonomia dos comportamentos biolégicos desenvolvida segundo
a perspetiva do design, seremos capazes de construir um universo criativo,
menos tangivel e evidente com aplicacdo no projeto de novos produtos ou

servicos tecnologicos no ambito do design?

Pretendia-se que o primeiro esforco interpretativo da natureza fosse centrado
nos comportamentos, perspetivando um entendimento holistico do conjunto

de processos que cada agente bioldgico desenvolve para atingir o seu
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objetivo. Consolidada a percecao dos comportamentos, desvendava-se a
segunda fase de andlise, mais pormenorizada, onde o detalhe induziria a
atencdo para caracteristicas mais sensoriais e tangiveis, como a cor, textura

ou som.

Nas sessOes dinamizadas ndo se objetivava um produto final. Pretendeu-se,
em primeira instancia, colocar o aluno, futuro designer, como agente criativo,
interdisciplinar, tradutor de areas subjacentes para a solucao conceptual de
problemas em design. O foco definido foi a experimentacdo de uma nova
l6gica criativa ao longo da sessao de trabalho, consubstanciada na procura,
ao nivel do projeto/ideia, de resultados inéditos quer na forma como os
comportamentos biolégicos poderiam originar novas necessidades ou como
poderiam ser, eles proprios, a solugao para problemas existentes no ambito
do design de interacao, experiéncia e comportamentos aplicada a produtos

ou servicos de base tecnoldgica.

5.2.2. Conceitos operativos

Objetivos

Cada sessao teve como objetivo principal, explorar o interesse de incluir os
comportamentos bioloégicos nas metodologias projetuais de inspiracao

biologica, para além da forma e da técnica que atualmente prevalecem.

Como objetivos secundarios foram definidos a familiarizacdo com a tematica
do design de inspiracao biologica, a reflexdo sobre a relacdo entre Homem e
tecnologia, o teste da taxonomia desenvolvida, dinamizacdo de ferramentas
criativas e geracao de novos conceitos resultantes de comportamentos

bioldgicos.

Metodologia

As sessdes de trabalho foram desenhadas para que fosse possivel o seu
desenvolvimento com um numero minimo de cinco alunos e um maximo de
guarenta.

A metodologia definida para a dinamizacdo das sessdes, prendeu-se com o
numero de animais e respetivas cartas, assim como com o tempo definido
para a sua duracao.

Uma vez que a taxonomia é composta por vinte animais, em que o grupo dos
agentes bioldgicos voadores é o maior, com dez animais, seguido dos grupos

aquaticos e terrestres,

322



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

cada um com cinco animais, foi necessario definir uma estratégia de trabalho
em grupo.

Desta forma, e para a correto funcionamento de cada sessdo, foi
determinado que o grupo dos voadores formaria dois grupos com cinco
animais cada um. Para o desenvolvimento da primeira parte da sessao de
trabalho, foram constituidas quatro grandes equipas de alunos, cada uma
associada a um grupo de agentes bioldgicos (aquatico, terrestre e dois
voadores).

Cumprida a primeira fase, constituiram-se subequipas de dois alunos, dentro
de cada grande equipa, para realizar a segunda parte do workshop.

A duracao ideal, tendo em conta a tipologia de aulas e as disponibilidades
das Instituicoes, foi definida em quatro horas, uma vez que era a duracao das
aulas de projeto em Coimbra e Barcelos, e, simultaneamente, correspondia a
uma parte do dia de trabalho, podendo ser dinamizado de manha e de tarde,
0 que veio a acontecer em Madrid e em Aveiro.

Para o desenvolvimento do workshop foi previamente solicitado aos alunos
que se fizessem acompanhar do seguinte material: computador, folhas de
Papel cavalinho A2, post-it, riscadores (lapis, marcadores, etc.), cola, fita-cola

e folhas A4 de papel de maquina.
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apresentacao preenchimento
questionarios
desenvolvimento discussdo
resultados

Figura 276: Diagrama temporal de cada sessao de 240m

Cada sessao dinamizada, propunha dois exercicios complementares. O
primeiro, realizado em grupo, teve um caracter mais genérico e explorativo,
onde se pretendeu analisar cada um dos cinco agentes biolégicos atribuidos
e conseguir gerar para cada um, o maior numero de ideias de projeto no
ambito do design de interacdo, experiéncia e comportamento. Nesta fase,
apenas era pretendido um contato com as carateristicas base de cada animal
e a definicdo do maior numero de ideias possivel.

O segundo exercicio, realizado em subgrupos, propunha que fosse
selecionado um comportamento biolégico, dos cinco analisados
anteriormente, fosse estudado e compreendido com maior profundidade e
depois de analisadas as ideias geradas anteriormente, deveria ser selecionada

a ideia com maior potencial de desenvolvimento.

Consideramos relevante indiciar os campos preferenciais de acao, onde cada
grupo deveria atuar (servicos, App, produtos e domética), de forma a que as
solucbes apresentadas se aproximassem das tematicas de interesse da
investigacao.

No campo do registo das ideias geradas, foi solicitado que, na primeira fase,
fosse dada primazia ao registo escrito sintético de cada ideia, acompanhado
se necessario de desenhos esquematicos. Nao se pretendia neste momento,
uma reflexdo sobre cada ideia, mas apenas listar possibilidades. O objeto final

desta fase, deveria ser uma folha A2 com todas as ideias.
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Na segunda parte da sessao, onde o desenvolvimento conceptual da ideia
selecionada era o objetivo, solicitou-se a constru¢ao de uma narrativa,
essencialmente visual, passivel de comunicar a proposta conceptual
desenvolvida. No final, cada subgrupo deveria apresentar uma folha A2 com

0 projeto.

Estrutura

Cada sessao de trabalho iniciou-se com uma contextualizagao teoérica, que
teve como objetivo enquadrar a tematica e explicar o modo de
funcionamento da sessao pratica.

No campo do enquadramento tedrico foram abordadas as seguintes
tematicas:

a) A importancia de pensar novas formas do Homem se relacionar com a
tecnologia ou de comunicar através dos artefactos tecnologicos;

b) Conceito de interagao, experiéncia e comportamento;

¢) Biomimética “tradicional” — casos de estudo;

d) A importancia de introduzir os comportamentos na biomimética e
justificacdo da escolha dos rituais de sedugao;

e) Exemplos de rituais — cavalo-marinho, patola pés-azuis, camaledo, etc.,
com o objetivo de induzir nos participantes lagos conceptuais e poéticos com
0s comportamentos;

f) Apresentacao da Taxonomia (grelha e cartas);

g) Explicacao da sessao de trabalho (objetivos, metodologia, desenvolvimento

temporal e resultados esperados).

Seguidamente, o numero de participantes foi dividido em quatro grupos,
iniciando-se a primeira fase do workshop que englobou as seguintes tarefas:
a) Analise dos comportamentos biolégicos atribuidos - identificacdo,
analise e ordenamento de informacao;

b) Andlise das cartas da taxonomia - identificacdo, analise e ordenamento de
informacao;

¢) Estudo dos comportamentos - intuicdo para investigar o tema segundo
outras perspetivas (consulta de informacao complementar na pagina online
da investigacao);

d) Geracao de ideias — Producao de ideias ou possiveis orientacdes. Teve
como objetivo principal a geracao, analise, desenvolvimento preliminar e
indicacao de possiveis ideias a trabalhar, extrapolando sobre duas ou mais
possiveis aplicacdes para cada comportamento relativo ao grupo de agentes
biologicos atribuidos. Esta fase, pretende a aquisicdo de conhecimento
genérico dos comportamentos, gerando massa critica para a segunda fase.
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No final da primeira fase, pretendeu-se que os alunos identificassem ideias de
aplicacao para cada comportamento, através da producao de suportes visuais
(com recurso a breves notas escritas e ou grafismo). Os resultados finais

deveriam originar uma folha A2 representativa desta fase.

326



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

Design + Bio-Behaviors

®

©)
KO,

wn

Q)
@

80’

O 0

20

SXC,

@

in

O]

Engquadramento
tedrico

Explicagdao
funcionamento workshop

Brainstorming
Desenvolvimento

Apresentagao
projetos

Discussao dos
resultados

Questionarios

a) Pos-Digital

b) A importancia de pensarmos novas formas do homem
se relacionar com a tecnologia ou de comunicar através
dos objetos tecnoldgicos;

) Conceito de interagdo, experiéncia e comportamento;
d) Design de Inspiracéo Bioldgica - casos de estudo;

e) A importancia de introduzir os comportamentos;

f) Exemplos de rituais;

g) Apresentagdo da Taxonomia no seu todo;

Explicacdo do Workhop (objetivos, metodologia, etc.);

Grupo
a) Analise da taxonomia;

b) Brainstorming inicial de possiveis aplicagdes;
¢) Andlise dos comportamentos bioldgicos atribuidos;

d) Extrapolagéo sobre 2 ou mais possiveis aplicacoes para
cadaum:

Andlise das cartas da taxonomia;

Estudo dos comportamentos (consulta de informagao
complementar, etc.);

Subgrupos

a) Definicdo do comportamento a trabalhar e da ideia
de projeto (fase conceptual/ideia), no dmbito do design
produtos ou servicos, sempre com tecnologia associada;

b) Brainstorming - identificacdo das varias aplicaces do
comportamento;

¢) Definicao da melhor ideia a desenvolver;

d) Desenvolvimento da solucéo projetual - aplicagdo
em projeto;

e) Sintese descritiva e justificativa da solucao apresentada
(deve incluir uma breve descricdo do processo de
desenvolvimento do projeto);

Apresentacao final dos projetos de conceito

a) Discussao dos resultados;

b) Propostas de melhoria;

Preenchimento dos questionarios

Figura 277: Diagrama de planeamento do workshop.
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Dando seguimento ao enquadramento tedrico, definicdo de linhas
processuais orientadoras e conceitos estabelecidos na primeira fase, iniciou-se
a segunda fase. Esta assume uma vertente pratica, experimental e empirica
com intencao de apresentar aplicagdes conceptuais dos comportamentos
selecionados.

Desta forma, cada grupo foi dividido em subequipas de 2 elementos de
forma a iniciar a segunda fase da sessdo, que deveria promover o
desenvolvimento de apenas uma ideia até a fase de projeto de conceito.

Cada sub-equipa analisou as ideias propostas na primeira fase e selecionou o
comportamento e a ideia associada que pretendiam desenvolver.

Esta fase englobava as seguintes tarefas:

a) Novo Brainstorming — relacionado apenas com a ideia selecionada;

b) Criacdo e exploracdo de cenario - definicao da melhor ideia a desenvolver
com o intuito de aprofundar e explorar a sua estrutura preliminar e de validar
a ideia;

¢) Desenvolvimento da solucdo projetual - definicdo da proposta com o
intuito de clarificar, testar e comunicar as suas valéncias, estrutura e
funcionamento;

d) Sintese descritiva e justificativa da solucdo apresentada

De forma a concluir a sessdao de trabalho, cada grupo preparou uma
apresentacdo das duas fases do exercicio, de forma a serem visualizados,
compreendidos e discutidos os projetos apresentados. No final, todos os
participantes e o dinamizador da sessao comentaram e propuseram melhorias
para cada projeto, reforcando o interesse de incluir os comportamentos nas
metodologias de design de inspiracao bioldgica. Foi solicitado a cada aluno
que preenchesse um breve questionario sobre a sessao de trabalho e os seus

pressupostos.
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5.3. SessoOes praticas

barcelos

aveiro

coimbra L
madrid

Figura 278: Locais das sessdes praticas.

5.3.1. Instituto Politécnico de Coimbra
Data: 22 e 29 de Novembro de 2016
N° alunos: 34 alunos

Local: Coimbra

A primeira sessao dinamizada foi no ambito da unidade curricular de Estudos
de Design, lecionada pelo investigador da licenciatura em Arte & Design na

Escola Superior de Educacao, pertencente ao Instituto Politécnico de

Coimbra, tendo decorrido durante duas aulas, de duas horas, nos dias 22 e

29 de Novembro de 2016.
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Figura 279: Resultados gerais.
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A turma, constituida por trinta e quatro alunos, foi dividida em quatro grupos
de forma a ser possivel atribuir os quatro conjuntos de cinco agentes
biologicos. A primeira fase consistiu na geracdo de varias ideias de projeto,
tendo como referéncia o grupo de animais atribuido.

Nesta fase foi possivel perceber que a informacdo disponibilizada se
constituia como um importante catalisador de ideias, o que gerou uma
expetativa positiva quanto ao sucesso da utilizagdo da taxonomia, no ambito

da sessdo de trabalho.

Depois de realizado o enquadramento teorico, a sessao iniciou-se com a
organizagao das primeiras ideias em mapas visuais criativos, atividade que se
revelou extremamente importante na dinamizacao da sessao, uma vez que
auxiliou os alunos a percecionar o potencial inspirador dos comportamentos,
assim como a hierarquizar interesses e as proprias ideias segundo as areas de
aplicacdo. Existiram diferentes abordagens por cada grupo, alguns
decompuseram os varios comportamentos através de caracteristicas como o
frio, cor, aguecimento, etc. e s, posteriormente, avancaram para uma
associacao entre estas caracteristicas e ideias de aplicacdao. Outros grupos
optaram por uma estratégia mais direta e avancaram imediatamente para a

proposta de ideias de aplicagao.
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Figura 280: Esquemas de brainstorming.

Decorrente da analise dos mapas visuais criativos, destacam-se algumas ideias
de projeto relativas aos diferentes comportamentos. Apresenta-se cada ideia
estabelecendo relacgo com o agente biolégico e caracteristicas

comportamentais que a originou.
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Comportamentos aquaticos:

Interiores inteligentes/domotica (baiacu — caminhos desenhados na
areia);

Cachecol que altera a cor consoante o humor (lula — mimetiza a cor
envolvente);

App para encontros rapidos (cavalo-marinho — entrelacam caudas e
nadam juntos);

Sistema de luz (caranguejo — vibracao).

Comportamentos terrestres:
Sistema musical para surdos (camaledao — cor/dinamica);
App comunicativa “love darts” (caracol — “agulhas hipodérmicas”);
Pestanas coloridas comunicativas (pirilampo - “cédigo morse”
luminoso);
App mensagens (ourico — persisténcia);

Screensaver relax (aranha — cor/brilhante).

Comportamentos voadores:

Bomba para asma (fragata — insuflar);

App para Blind Dates (borboleta — sequéncia de passos);

Capa interativa para telemoével (passaro-cetim — recolha de
aderecos);

Almofada sensorial (fragata — insuflar);

Cobertor de luz (pavao — abrir/fechar/exibicao);

App indutora de exercicio fisico (Grou — movimento);

Jogo de telemovel (Grou - ritual/objetos lancados);

App escolha presentes (passaro-cetim — recolha de aderecos);

App wayfinding (patola-pés-azuis — patas);

Mascara para adormecer (combatente — travestismo);

Lentes contato comunicativas (camaleado - alteracao
cor/camuflagem);

Almofada bio-luminosa (lula — alteracao de cor).

As abordagens, tendo sempre a tecnologia presente, nao foram direcionadas
estritamente para o dominio da interacao, uma vez que estes alunos tinham
nog¢des muito reduzidas sobre este campo do design.

A totalidade dos quadros visuais criativos e projetos de conceito podem ser
consultados na pagina online da investigacao em
http://pedrobandeiramaia.wixsite.com/designbybiobehaviors/copia-behavior-

analysis
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Pensamos ser importante para uma maior compreensdao do alcance da
taxonomia desenvolvida na geracao de novas interacdes, experiéncias e

comportamentos, pormenorizar alguns projetos apresentados pelos alunos.

DE SCRIGO

-

ALMOFADA
-

LoNCerTO

Figura 281: Projeto Lu-light.

Lu-Light

As alunas, Adriana Ferreira e Laura Araujo, desenvolveram o projeto de uma
almofada inspirada no comportamento da Lula. Este projeto, com o nome de
Lu-Light, inspira-se no facto das lulas serem animais que mudam de cor para
comunicarem através de um largo espectro de cores, sendo possivel ir do azul
ao vermelho.

A funcdo primordial desta almofada seria proporcionar um despertar lento e
agradavel sem deixar de parte o conforto de uma boa almofada.

A Lu-Light possui um relogio incorporado que na hora de despertar, ativa um
sistema de luz que esta inserido na almofada e comeca lentamente a iluminar
as pontas da almofada, intensificando a cor até a almofada estar
completamente iluminada, tentando mimetizar o nosso ritmo biologico
relacionado com o nascer do sol. A luz s6 se apaga quando ja nao tiver peso
exercido nela. Esta almofada estaria disponivel em trés cores, vermelho, azul
e branco, sendo a sua bateria recarregavel através da porta USB, existente
numa das pontas.

Da mesma forma que as lulas comunicam entre si através de cores, a Lu-

Light também comunicaria com o utilizador, na hora do despertar.
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Figura 282: Projeto Chameleon Eye.

Chameleon Eye

As alunas, Mariana Vieira e Maria Rebelo, apresentaram uma proposta com o
nome de Chameleon Eye, inspirada no camaledo. Este animal consegue
alterar a sua coloracdo de pele. Essa mudanca de cor tem funcdes na
sinalizagdo social, reacdo a temperatura ou de camuflagem.

As Chameleon Eye sao umas lentes de contacto que mudam de cor
consoante os sentimentos do utilizador no momento. Através do calor
humano, as lentes conseguem transmitir o humor de cada pessoa, sem ser
necessario utilizar palavras, caracteristica que poderia, em contextos
especificos, proporcionar uma maior facilidade de comunicacao entre as

pessoas.
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Figura 283: Projeto Numb Mask.

Numb Mask

O projeto Numb Mask, inspirado no passaro combatente foi desenvolvido
pelas alunas Nidia Rodrigues e Patricia Marinho. Inspiradas na ave
Combatente, que tem o travestiimo como uma das suas maiores
caracteristicas, foi estabelecido procurar enquanto argumento de projeto,
algo que fosse o contrario de alguma coisa. Dessa forma, tendo como
referéncia um despertador, foi espoletada a ideia de projetar um
"adormecedor”, algo que relaxe de tal forma que proporcione um adormecer
de forma natural. Depois de varios estudos sobre formas de relaxamento, o
toque humano apresentou-se como uma das abordagens mais bem-
sucedidas.

No seguimento desta estratégia foi projetada uma mascara fina que poderia
ser colocada sobre o rosto, num material idéntico a pele humana e que
conteria umas pequenas camaras de espuma no seu interior, que se
movimentavam criando pequenos relevos, mimetizando os movimentos dos
dedos humanos, de forma a que o utilizador experienciasse uma sensacao
similar ao toque humano carinhoso, de forma artificial. Esta mascara seria
monitorizada por uma aplicacdo onde se poderia definir a intensidade e a
direcao dos movimentos, assim como, o tipo de relaxamento pretendido e
som ambiente para proporcionar uma atmosfera confortavel e de grande
intensidade. A mascara por ser tdo fina, leve e idéntica a pele humana,
poderia ficar aplicada no rosto durante o sono, sem provocar incomodo
fazendo o utilizador acordar, conforme a configuracdo pré-definida. A

Numb mask ndo é apenas um artefacto que nos faz adormecer. Trata-
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se também de uma forma de fazer experienciar a sensacdo do carinho

dado por outra pessoa.

PEGADA TRAUSPRRENTE
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Figura 284: Projeto Patola Pés-Azuis.

Patola pés-azuis

A patola pés-azuis inspirou o projeto dos alunos Cristiana Melanda e Luis
Cancela.

Este animal voador caracterizado sobretudo pela cor azul das suas
patas, originou a conceptualizacdo de um par de sapatilhas e de uma
aplicacdo para telemével. A forma de funcionamento passa por o utilizador
calcar as sapatilhas patola pés-azuis, que ao caminhar vao deixando uma
pegada invisivel ao olho humano, apenas visivel a partir da conta de
utilizadores registados na aplicagdo movel. Este projeto pretende auxiliar a
orientacdo de pessoas com fraca memoria ou deixar marcados percursos

tematicos para outros viajantes.
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Figura 285: Projeto Present it.

Present-it

Conceito inspirado no comportamento do Passaro-Cetim, realizado pelo
grupo de alunos, Catarina Teixeira, Mariana Ferreira, Miguel Ferreira e Rafael
Caldeira.

Este projeto consiste numa aplicacao/servico, onde seria possivel procurar
presentes ou surpresas para oferecer em aniversarios ou datas importantes. A
aplicacao conecta-se com o Facebook ou e-mail para que possa haver
rastreio das caracteristicas da pessoa a presentear podendo, através de um
algoritmo, gerar uma wish list oculta que permitiria saber os interesses da
pessoa a brindar. Esta aplicacao teve origem no modo de acasalamento do
passaro-cetim, pois este tem como ritual colocar “presentes” no ninho para

assim seduzir a fémea.
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5.3.2. Instituto Politécnico do Cavado e Vale do Ave
Data: 22 e 26 de Novembro de 2016
N° alunos: 16 alunos

Local: Barcelos

Considerando que, genericamente, o pressuposto de desenvolvimento de
todas as sessdes praticas se processou de forma muito similar, apenas serdao
apresentadas na descricdo das proximas sessOes praticas as diferentes ideias
geradas, uma descricao de alguns projetos com pormenor e, se necessario,
serd referido algum ponto que, de alguma forma, se diferencie das sessdes

anteriores.

A segunda sessdao dinamizada foi no Mestrado em Design e Desenvolvimento
de Produto na Escola Superior de Design, do Instituto Politécnico do Cavado
e do Ave. A unidade curricular de Metodologias Avancadas de Design e
Desenvolvimento de Produto, lecionada pelo investigador, apresentou-se
como uma excelente hipdtese para a aplicacao da taxonomia desenvolvida,
pois logo na primeira aula, foi detetada alguma dificuldade por parte dos
alunos em conseguir gerar novas narrativas de projeto e em encontrar
referéncias para abordagens disruptivas na fase de conceito do projeto. Este
contexto tornou bastante Util a sessao pratica.

O workshop foi dinamizado em duas aulas consecutivas de quatro horas cada
uma, nos dias 22 e 26 de Novembro de 2016, sendo que apenas duas horas
em cada aula, foram dedicadas a sessdo pratica. A turma, constituida por
dezasseis alunos, foi dividida em quatro grupos de forma a ser possivel

atribuir os quatro conjuntos de cinco agentes bioldgicos.

== 4

Figura 286: Ambiente de trabalho e esquemas de brainstorming.
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Destacam-se algumas ideias de projeto relativas aos diferentes
comportamentos.
Comportamentos aquaticos:
Estimulador de felicidade (lula —dopamina);
Massajador que passeia pelo corpo (caranguejo — vibracao);
Sensor de fogo (tartaruga — temperatura);
Purificador de dgua (baiacu - movimentos/padrdes);

Sistema de mensagens (cavalo-marinho — ventosas/caudas).

Comportamentos terrestres:
Oculos de visdo noturna (camaledo — alteracdo de cor);
Sinalizador/alarme (aranha — posturas/danca);
Notificacdes telemovel (pirilampo — sinais luminosos);
Servicos de seguranca/vigilancia (ourico — persisténcia);

Bolha das sensacoes (aranha — dinamica/exibicao).

Comportamentos voadores:
Sensor de rotinas (ave-lira — coordenagao/sequéncia);
Flutuador (cisne-preto — deslizar/sincronia);
T-shirt com ecra para emoticons (ave do paraiso -
roupagem/movimento);
Sensor de rituais (borboleta — memoria/performance)
Servico de impressao 3D (passaro-cetim — construgao/reciclagem);
Vestuario transformavel (combatente — travestismo);
Seméaforo/sinalizacdo seguranca (pavao — exibicdo/esplendor);
Temporizador (patola pés-azuis — danca/movimento/cor);
Medidor temperatura ou tensdes (fragata — insuflar);
Olho térmico (fragata — insuflar);
Vestuario transformavel (combatente — travestismo),
Produto e App de vigilancia de bébés (tartaruga-verde -

vigilancia/analise).

338



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

Figura 287: Esquemas de brainstorming.

Conforme referido anteriormente, as abordagens, tendo sempre a tecnologia
presente, ndo foram direcionadas estritamente para o dominio da interacao,
pois estes alunos tinham apenas nocdes base sobre o campo da interacao.
Todos os mapas visuais criativos e projetos de conceito podem ser
consultados na pagina online da investigacao
http://pedrobandeiramaia.wixsite.com/designbybiobehaviors/copia-
workshop1

Pormenorizamos, de seguida, alguns projetos apresentados pelos alunos.

Figura 288: Projeto Night Chamaeleon Vision.
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Night Chamaeleon Vision

Os alunos Cristiano Narciso, Luis Duarte, Claudio Carvalho e Silvio Silva,
apresentaram o projeto de conceito com o nome de NCV - Night
Chamaeleon Vision. Este projeto surge com base nas capacidades e
comportamentos do camaledo, que comunica com base em sinais visuais e
altera a sua cor para se relacionarem e comunicar com os outros animais.
Focando a atencdo nas caracteristicas identificadas, foi identificada a
possibilidade de criacao de uns oculos de visdo noturna com capacidade de
emissao de infravermelhos para que, por exemplo, dois militares em missao
de combate conseguissem comunicar por infravermelhos de forma a que
apenas os detentores dos 6culos conseguissem receber essa informacao.
Esta poderia ser uma forma de aliar as boas capacidades visuais do camaledo
a um produto com uma funcado idéntica, que para além da vertente
comunicativa, permitiria também ver no escuro, sendo possivel destacar o
dominio e a adaptacao (camuflagem) como caracteristicas utilizadas do
camaledo.

Estes alunos desenvolveram ainda um outro conceito com o nome de

BubbleSense, inspirado no comportamento da aranha.
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Figura 289: Projeto Bubble Sense.

BubbleSense

Este dispositivo, capaz de criar bolhas voadoras para ambientes, pretende
criar atmosferas sensoriais de forma a influenciar os estados emocionais de
acordo com as necessidades ou as vontades do individuo. Este produto visa
principalmente ser uma solugao terapéutica nao invasiva, com recurso a

processos bioloégicos e nao quimicos, centrados em trés sentidos sensoriais
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Humanos; visao (imagem), audicdo (som) e o tato (toque), no combate aos
riscos psicossociais e de stress didrio do ser humano. E com a perspetiva de
combater estes riscos que o conceito BubbleSense se enquadra, visando o

melhoramento da vida ativa de cada um.

Figura 290: Projeto Eye Thermal e Vice-Versa.

Eye thermal

Os alunos Emanuel Gomes, Catarina Surrador, José Morgado e Jorge Miranda
desenvolveram um projeto com inspiracdo no pdassaro fragata. Sendo este
passaro um animal que seduz através de sons e de imagem, a sua principal
ferramenta de seducdo é um insuflavel de cor vermelha, existente no seu
peito que quando insufla torna-se num importante estimulo visual de atracao,
dando também indicacdes as fémeas das condicdes de salde do macho.
Aproveitando a caracteristica da cor vermelha e o facto de insuflar, o grupo
criou um produto chamado de Eye thermal. E uma pulseira para criancas que
contém trés bolas de cores diferentes capazes de identificar a temperatura do
corpo. Sendo o seu interior feito com um metal em Nitinol'®, cada bola
insufla dependendo da temperatura escolhida para cada parte. Foram
atribuidas a cada bola trés cores diferentes para que fosse percetivel a
gravidade de cada uma. Ao Nitinol foram atribuidas as seguintes
temperaturas para cada cor: amarelo — 36° a 37° - laranja — 37.1° a 38° -
vermelho — 38.1° - 40°.

Quando a temperatura corporal atinge uma temperatura dentro dos valores

anteriormente apresentados, a roda de cor corresponde a temperatura a que

159 £ uma liga de niquel-titanio, que tem uma meméria térmica de forma e de grande
elasticidade, que quando sujeito a uma alteracdo de temperatura se deforma. Quando volta a
sua temperatura inicial, este retorna igualmente a sua forma inicial.
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se encontra o corpo da crianca, expandida através do Nitinol. Quando o

corpo da crianca se encontra abaixo dos 36° nenhuma bola é acionada.

Vice-versa

Estes alunos desenvolveram ainda um segundo projeto inspirado no passaro
combatente, que se traveste em fémea para se aproximar das verdadeiras
fémeas e acasalar. Estes passaros exibem grandes golas de penas e penachos
que variam, individualmente, na cor e no padrao.

Com base nesta descricdo o grupo decidiu criar uma peca de vestuario
transformavel. A peca de roupa - Vice-versa - é um casaco com uma gola
inspirada na ave Combatente. A ideia foi criar um casaco com uma gola que
insufla e ganha cor e padrao assim que é acionada através de uma bomba de
ar incorporada no interior do casaco, com ligacdo a um dos bolsos. Através
da bomba de ar o utilizador consegue controlar o volume da gola, que
guando acionada ganha cor e padrao.

Constituida por folhos dobrados, a gola no seu estado normal é apenas de
uma cor. Buscando inspiracao na parte colorida e aconchegante de uma ave
combatente, o utilizador quando se sentir com mais frio pode, através da
bomba de ar, dar volume a gola que fard com que os folhos fiqguem
distanciados e aparecam cores/padroes (que estao estampados no interior),
podendo, inclusivamente, funcionar como um sistema de comunicacdo
segundo um codigo pré-estabelecido. Quando a gola esta no seu estado
normal, as cores nao se vém porque a gola esta sem volume e os folhos

voltam a estar todos juntos.
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Figura 291: Projeto Blown Swan.

Blown Swan

Os alunos Elisa Ferreira, Filipa Gomes, Filipe Moreira, Paulo Colaco e Pedro
Dias apresentaram o projeto Blown Swan inspirado no Cisne negro. O
comportamento caracteristico do cisne negro no decorrer dos seus rituais de
acasalamento, as ideias de ambiente aquatico e de jogos de seducao,
sincronia de movimentos e sons harmonicos foram a base para o projeto de
um produto e servi¢o constituido por uma embarcacao e respetiva estratégia
de utilizacao e exploracao.

Este projeto consiste no desenho de uma embarcacao e respetivo servico de
aluguer. E direcionado para locais de dguas paradas como lagos e albufeiras,
cujos entornos propiciem algum grau de ambiente agradavel, sossegado e
seguro. As embarcacdes seriam movidas pelo movimento de rodas de pas
ativadas por um conjunto de pedais. Os movimentos teriam de ser
sincronizados para permitir a progressao da embarcacao na agua uma vez
gue os dois lugares sentados estariam lado a lado mas orientados em
direcdes opostas. A incluséo de um sistema de apitos que indicariam a
direcdo tomada consoante o sentido do movimento de pedalada
acrescentaria valor ludico, auxiliando ao mesmo tempo a leitura da sincronia

de movimento e sinalizando a sua presenca a outras embarcagoes.
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Figura 292: Projeto Baby Alert.

BabyAlert

O grupo constituido pelas alunas, Sofia Gongalves, Andreia Baganha, Leticia
Carvalho e Joana Costa, projetaram um dispositivo inspirado nas
caracteristicas de vigilancia encontradas no ritual da tartaruga verde, a que
deram o nome de BabyAlert. Este produto é um sistema que se aplica nas
fraldas dos bebés e deteta quando a crianca esta a chorar. Esta ideia
pretende substituir o sistema de video vigilancia, enviando informacao para o
telemovel dos pais ou responsaveis pela crianca, enquanto ela esta a dormir,
através de uma aplicacao.

O objetivo deste produto é fornecer informacdo como por exemplo, a
sujidade da fralda, os batimentos cardiacos, controlar as horas de sono,

alertar para quando o bebé acorda e avisar em situacdes de perigo.
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5.3.3. Universidade Complutense de Madrid
Data: 27 de Abril de 2017
N° alunos: 25 alunos

Local: Madrid

A terceira sessao pratica aconteceu no ambito do programa Erasmus
teaching, na licenciatura em design da Universidade Complutense de Madrid.
A sessdo foi promovida na unidade curricular, Teorias da imagem, numa aula
de trés horas, na manha de dia 27 de Abril de 2017. A turma constituida por
vinte e cinco alunos, foi dividida em quatro grupos de forma a ser possivel

atribuir os quatro conjuntos de cinco agentes bioldgicos.

BlUE Hea

Seguidamente descrevem-se algumas ideias de projeto relativas aos

diferentes comportamentos.

Comportamentos aquaticos:
App violéncia de género com codigo sonoro (caranguejo - vibracao);
App detetor de seca (tartaruga — morder/rasgar);

Mascara inteligente (cavalo-marinho — ritual/caricias).

Comportamentos terrestres:
Despertador andante (aranha — dinamica/ritual);
Sistema de alarme (pirilampo — ritmo/sincronizagao);
App termdémetro climatico (camaledo — alteragao de cor);

Mochila anti-roubo (ourico — intimidacao/odor).

Comportamentos voadores:
Leque comunicativo (pavao — exibicao);
App fitness (fragata — transformacao);
App contador de passos (patola-pés-azuis —

movimentos/sincronizagao);
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Chuveiro interativo (ave-do-paraiso — ritual/exibicao);
App comunicativa (pirilampo — luz/ritmo/frequéncia);
Tablet infantil (borboleta — ritual/danca);

Pulseira fitness (fragata — insuflar/som).

Pormenorizamos, de seguida, alguns projetos apresentados pelos alunos. As
descricbes de cada projeto sdao mais sucintas do que as apresentadas
anteriormente, uma vez que nas sessdes de Coimbra e de Barcelos, foi
possivel solicitar, com tempo, uma breve memoria descritiva em word, o que

nao aconteceu nesta sessao.

Ll!liﬁ‘ii =150 La Rl =

A diseio qe vames a PERIBT o cathasaud,

estd basodo e el sonido goe wwitew Kos caugreges

20 BuS piras duraute & cdtual de apureamicro

(orsiste. e wwo. aplicacids pam o, @ o | 944
que. podemos elauonar SOUSOs o nivenes de S
Aeleteo Qs dispone de diclia aplicaccén S

cualguiera. A =
M u,:ngmr s soniclo cuabguiers e il e
owo do Helslono de su A,?Mo do_ app ALARMA
{ ; L

Rt : se
Gptarto R sonide y dRe % actiar(a Bl b e

0O Leanar

waudo fo r@limcu_sd\‘. La. gersono g= < creg]
Una. vt creaco @ cdoligo de uunch wudre RiSTORIAL

adiraro o 3onido  poduio pecsoralitar Los T IR
Oceiowis que guerexues e 5L cueplan
Dowwac, fumar wst wmeusad’® o wurcho mgs

_Lonpot Lowde, < waa  Seial de alerla
¢

(Zocweh ol dispoybuo)

Figura 294: Projeto Catch Sounds.

Catch Sounds

Este projeto desenvolvido pelos alunos Sara Acebo, Irene Suarez e Guiomar
Dominguez, teve como inspiracao as vibracdes emitidas pelos caranguejos
durante o seu ritual. Consiste numa aplicagao movel que relaciona vibracdes
e sons com os numeros de telefone. Depois de ser criado o codigo de relacdo
entre vibracdo e o numero de telefone seria possivel personalizar as acoes

associadas ao respetivo nimero de telefone.
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Figura 295: Projeto Color Radar.

Color radar

Projeto realizado pelos alunos Blanca Santiago, Liliana Perez e Jaime Vidal,
inspirado no comportamento do camaledo. Esta aplicacao movel tem como
referéncia o sistema comunicativo por cores. Pretende utilizar a dinamica,
exibicao e complexidade apresentadas no ritual do camaleao para, através de
uma aplicagao movel, ser possivel detetar qualquer cor existente no dia-a-dia,
identificar a cor e construir diferentes padrdes, segundo caracteristicas pré-

definidas, que poderiam ser selecionadas conforme o objetivo final.
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Figura 296: Projeto Anti-robo.
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Anti-robo

Inspirados no comportamento de seducao do ourico, as alunas Laura Pereira
e Gloria Alonso desenvolveram uma mochila anti-roubo. Associado a mochila
existiria uma aplicacdo movel que permitiria, se a mochila fosse furtada,
acionar os espinhos que existiriam nos pontos de contato da mochila. Eetes
comegariam a exercer pressao, cada vez mais intensa, contra qualquer
superficie que estivesse em contato. A mochila ainda libertaria um odor

repulsivo e emitiria a sua localizagao para o telemoével do dono.
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Figura 297: Projeto Skin Scan.

Skin Scan

As alunas Rocio Canero e Maria Gonzalez inspiraram-se no contato e
entrelacar de caudas presente no ritual do cavalo marinho, para desenvolver
o Skin Scan. E um digitalizador inteligente de pele que, ligado a uma
aplicacdo movel, consegue monitorizar o estado da pele e recomendar

cuidados e os melhores produtos para a sua manutencao.
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~BORBOLIGHT -
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Figura 298: Projeto Borbolight.

Borbolight

Projetada pelos alunos Irene Romero, Blanca Moreno e Gena Quiros. E uma
lampada drone, inspirada na sequéncia de voo do ritual da borboleta. Esta
lampada, deteta o0 movimento e segue o seu utilizador. A interacao acontece
através de um codigo de regulacao previamente apresentado, inspirado no
ritual da borboleta, que consiste na transmissao das ordens de acdes através
de diferentes ritmos de palmas que indicam as fun¢des e a regulacdo da sua

intensidade. Quando esta sem bateria regressa ao berco de carregamento.
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5.3.4. Universidade de Aveiro
Data: 31 de Maio de 2017
N° alunos: 5 alunos

Local: Aveiro

Sentimos necessidade de realizar um workshop focado especialmente na
interacdo. Desta forma, realizdmos a quarta e Ultima sessdao na Universidade
de Aveiro, onde os alunos da unidade curricular de design de interacao, do
mestrado em design, foram convidados a participar nesta sessdo pratica
como atividade extra-aulas. Devido a data da sessao ser no final do semestre,
apenas estiveram presentes cinco alunos.

A estratégia transversal aos workshops anteriores teve de ser adaptada. Foi
formado apenas um grupo para andlise e extrapolacdo de possiveis
aplicacbes dos comportamentos dos agentes biologicos que, posteriormente,
se dividiu em dois sub-grupos, um de dois e outro de trés alunos.
Trabalharam em conjunto, embora fosse da responsabilidade de cada aluno
apresentar um projeto individual. Este workshop foi realizado na parte da

tarde do dia 31 de Maio de 2017.

Figura 299: Ambiente de trabalho e esquemas de brainstorming.

A primeira fase decorreu apenas com a utilizacdo do grupo dos animais
voadores.

Tendo em consideracao que o numero de alunos era reduzido, optamos por
apresentar as a totalidade de conceitos desenvolvidos. A descricao de cada
projeto ndo estd identificada com o seu autor uma vez que os alunos, por
lapso, ndo se identificaram na folha. Deram apenas nome ao projeto

desenvolvido.

No dia seguinte a realizacao da sessao pratica houve uma aula de design de
interacdo, onde cada aluno apresentou o projeto desenvolvido, de forma a
obter um feedback mais focado na tematica do design de interacdo. Na

sequéncia desta aula foi possivel obter comentarios de um dos professores da
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unidade curricular, Ivo Daniel Valente Fonseca, sobre cada projeto
individualmente e sobre os contributos da taxonomia dos comportamentos
para a atividade projetual.

No final de cada projeto colocamos em formato de citacdo a opinido do
professor Ivo, sendo que, no final de todos os projetos, citamos a sua

apreciacao global aos fundamentos das sessdes praticas.

Figura 300: Projeto Fique Azul.

Fique azul

Projeto que se inspira no passaro patola-pés-azuis. E uma aplicacio movel,
associada a uma pulseira, que pretende promover e monitorizar o exercicio
fisico, tendo em atencdo a personalizacdo dos objetivos estabelecidos pelo
utilizador. Conforme os exercicios vdo sendo completados e a qualidade da
sua execucdo, a pulseira vai se auto preenchendo com a cor azul, de forma

ritmada conforme a danca do patola-pés-azuis.

“A ideia reflete uma tendéncia atual, o micrologging didrio e permanente da
atividade humana, com particular expressd@o nas dreas da saude e do
fitness. Embora as pulseiras de fitness com medicdo de atividade fisica e
registo de objetivos de exercicio sejam jd comuns, a representacdo visual do
nivel de exercicio, claramente visivel a distdncia, faz com que este artefacto
ganhe uma dimensdo social — nomeadamente, a representacdo do esforco

fisico como expressGo de auto-conceito — e como tal, seja uma
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peca interessante.”. (Professor Ivo Daniel Valente Fonseca, Julho 2017,

Departamento de Comunicacao e Arte Universidade de Aveiro)

Figura 301: Projeto S.

Projeto S

Inspirado no comportamento da fragata, € uma bola de silicone conectada a
um wearable, que mostra visualmente o nivel de stress através de insuflacdo.
Quando o stress é muito elevado comeca a piscar, de forma cadenciada e
pausada induzindo o utilizador a respirar de acordo com o ritmo da luz da
bola. Se esta situacao de stress acontecer trés vezes no mesmo dia a bola
comeca a vibrar, obrigando o utilizador a levantar-se e a dancar, para

descontrair os musculos.

“E uma ideia com pontos em comum com a “Fique azul” — a expanséo da
forma e aumento da sua tensdo superficial como metdfora para stress. O
facto da forma do objecto estar ligado a indicadores corporais e a descri¢do
que o aluno faz em relacdo ao uso do movimento e da luz faz com que este
objeto também possa ser sedutor.”. (Professor lvo Daniel Valente Fonseca,

Julho 2017, Departamento de Comunicacao e Arte Universidade de Aveiro)
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Figura 302: Projeto Markers.

Markers

Consiste num sistema digital de organizacdao de trabalhos inspirado na
coreografia e exibicdo de cores, assim como nos sinais sonoros da ave-do-
paraiso. Este sistema permite categorizar e hierarquizar a informacédo de
forma a que, quando os prazos atribuidos comecam a aproximar-se, se criem
diferentes interacdes, entre cada pasta e o utilizador, como por exemplo, a
mudanca de cor, movimentos intensos e graciosos, sons dinamicos,
inspirados no ritual da ave-do-paraiso, alertando o utilizador da proximidade

das datas limite.

“Ndo sendo uma ideia tdo inovadora com as anteriores, destaca-se em
relacdo a outros utilitdrios de desktop do género pela representacdo
simbdlica de propriedades da natureza (cor, movimento) — e como tal, mais
potenciadoras de uma boa experiéncia de uso através de uma relacdo mais
proxima do corpo com o mundo para auxilio de criacGo de novas
semdnticas de organiza¢do de informagcdo no computador. Nesse aspeto
também esta ideia é um bom exemplo das caracteristicas proprias da
metodologia proposta para a geracdo de ideias.”. (Professor Ilvo Daniel
Valente Fonseca, Julho 2017, Departamento de Comunicacao e Arte

Universidade de Aveiro)
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Figura 303: Projeto P. Cone.

P. Cone

Dispositivo que se liga a uma App e mostra informacdo através do seu
sistema Led. Inspirado na ave do paraiso muda a forma dependendo da
perspetiva com que é visto. Apresenta a hora, calendario, tempo e mail.
Rodando o disposto na sua base, permite ao utilizador aceder a cada uma
das opgoes. A base é carregador da bateria e no topo € possivel deixar

mensagens.

“Apesar do conceito de base de que a “perspetiva muda a forma”; essa
mudanca de forma é feita unicamente através das diferentes informacées
dadas pelo conjunto de leds situado na sua lateral. E interessante que a
mudanca de informac¢do mostrada pelo aparelho seja através da rotagdo do
aparelho, criando assim uma relagcGo mais fisica, ao invés do mero uso de
botées.”. (Professor Ivo Daniel Valente Fonseca, Julho 2017, Departamento

de Comunicacao e Arte Universidade de Aveiro)
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Figura 304: Projeto Inflatable.

The Inflatable

Assistente pessoal que notifica o utilizador de tarefas e eventos pré-
programados. Inspira-se no passaro fragata, pois o nivel de importancia e
prioridade varia consoante o topo do dispositivo tem mais intensidade
luminosa e esta mais insuflado, criando uma urgéncia visual relacionada com
a tarefa a desempenhar. Quando o topo do dispositivo esta nivelado, quer
dizer que nao existe nenhuma tarefa pendente, quando a parte superior
insufla significa que existe uma ou mais tarefas pendentes. Cada aviso é
acompanhado com um som caracteristico do ritual do passaro. Este
dispositivo obriga a uma interacdo visual, fisica e sonora, diretamente com o

artefacto, tal como o ritual de seducdo da ave do paraiso.

“A representacdo simbdlica de tarefas por realizar através de uma superficie
que expande — e que, consequentemente, fica em tensGo — é uma boa ideia.
A proposta de interacdo (tangivel) do utilizador parece-me ser potenciadora
de uma experiéncia somdtica desejdvel. No todo, parece-me ser um produto
interessante e desejdvel, e em sintonia com uma categoria de produtos
recentemente surgida e em rdpido crescimento — os “intelligent personal
assistant” (ex. Amazon Echo Smart Speaker).”. (Professor Ivo  Daniel
Valente Fonseca, Julho 2017, Departamento de Comunicacao e Arte

Universidade de Aveiro)
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Relativamente aos contributos desta metodologia para a criacao de
artefactos interativos, a partir desta amostra é possivel perceber que:
“ Os alunos demonstraram compreensdo na biomimese de elementos
simbdlicos através da criacdo de metdforas de intera¢do, ao invés de
apenas copiar caracteristicas fisicas dos elementos naturais apresentados;
Os alunos direcionaram o seu pensamento criativo na obtencdo de
solu¢bes com com forte relacdo tangivel com o utilizador, ou que
possibilitavam a interacdo através de mdultiplos drgdos dos sentidos. Tal
afirma-se relevante para criagdo de solugées de interacdo mais apropriadas
para o contexto tecnoldgico atual;
- Tal como acontece no uso de outras metodologias projetuais com alunos
de design, a explicitacdo do processo de geracdo de ideias que aconteceu
no workshop tem o efeito pedagdgico positivo sua formacdo como
designers de disciplinar e tornar mais estruturado o processo criativo.”.
(Professor Ivo Daniel Valente Fonseca, Julho 2017, Departamento de

Comunicacao e Arte Universidade de Aveiro)
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5.4. Analise de resultados

5.4.1. Questionarios

O processo investigativo considerou importante a realizacao de questionarios
aos participantes de cada sessao pratica, no sentido de conseguir recolher
informacao relativa ao interesse geral da aplicacdo da taxonomia na geracao
de novos conceitos e ao interesse relativo dos diversos parametros no

desenvolvimento das sessoes.

Madrid, April 2017 - Workshop — Design + Bio-Behaviors
Questionario individual e an6nimo / individual and anonymous questionnaire.
Please rate the following questions according to your opinion / Classifique segundo a sua opinido as seguintes questdes.

1 - Do you consider that this workshop was a good methodology to generate new concepts?
1 - Considera que este workshop foi uma metodologia eficaz para gerar novos conceitos?

| disagree/discordo | agree/ concordo excelent/excelente

[

1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ 6 ‘ 7 ‘ 8 ‘ 9

10 ‘

2 - How do you classifies the interest of including the animal behaviors in the design methodology of technological products
biologically inspired.
2 - Como classifica o interesse de incluir os comportamentos animais na metodologia projetual de produtos tecnolégicos de inspiragdo natural.

No interest/Sem interesse Interesting/Interessante very interesting/muito interessante

o ‘ 1

2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ 6

7 ‘ 8

9 ‘ 10

3 - Can the proposed taxonomy generate new ways for humans to communicate with technology or to communicate with others
humans through technology?
3 — A taxonomia proposta pode gerar novas formas do homem comunicar com a tecnologia ou de comunicar entre si através de tecnologia?

Anything/nada Moderately/moderadamente entirely/totalmente
[ 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ 6 ‘ 7 ‘ 8 ‘ 9 ‘ 10 ‘

4 - From the four dimensions of the experience that were the basis of the analysis of each behavior, number in descending order
(from the most important to the least important) the importance assigned to each one, in order to be able to relate the behavior

and the potential application in projects.
4- Das 4 dimensBes da experiéncia que estiveram na base da anlise de cada comportamento, numere por ordem decrescente (da mais importante para a menos importante) a
importancia que atribui a cada uma, para conseguir relacionar os comportamento e o potencial de aplicaggo em projeto.

Duration/Duracdo (rapido, curto, médio e prolongado)
Interaction/Interacdo (categorias - intimidatérios, brandos, enganadores, ritualizados e materiais)
Triggers/Gatilhos (5 sentidos — visdo, audigdo, paladar, tato e olfato)

Intensity/Intensidade (caraterisitcas/agdes atribuidas — exibigdo, sincronizagdo, reciprocidade, etc.)

5 - Which of the dimensions was most important for the development of your final project (sub-team)?

5 - Qual das dimensdes foi mais determinante para o desenvolvimento do seu projeto final (sub-equipa)?
Duration/Duracdo (rapido, curto, médio e prolongado)
Interaction/Interacdo (categorias - intimidatérios, brandos, enganadores, ritualizados e materiais)
Triggers/Gatilhos (5 sentidos — visdo, audigdo, paladar, tato e olfato)

Intensity/Intensidade (caraterisitcas/agdes atribuidas — exibigdo, sincronizagdo, reciprocidade, etc.)

6 — What was the importance of the auxiliary resources (articles, videos, etc.) to the development of the final project (sub-team)?
6 — De que forma os meios auxiliares disponibilizados (artigos, videos, etc.) foram importantes no desenvolvimento do seu projeto final (sub-equipa)?

Nothing/ nada moderately/ moderadamente determinant/ determinantes

[

SRR RS A RO R

9 ‘ 10 ‘
Questionario - 1/37

Figura 305: Exemplo de questionario.
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E importante referir que as perguntas 1,2,3 e 6 pressupunham uma resposta
compreendida numa escala valorativa de 0 a 10, considerando que 10
corresponde a resposta mais valiosa. A questao 4 propunha uma valorizagao
hierarquica, por ordem decrescente, de quatro hipoteses e a quinta questao
solicitava a escolha de uma hipotese entre quatro possiveis.

A informacdo obtida foi alvo de técnicas de triangulacdo que obtiveram um
conjunto diverso de dados quantificiveis e comparaveis entre si.
Apresentamos os graficos obtidos, seguindo a logica hierdrquica de

construcao do questionario.

Foram preenchidos de forma anénima 73 questionarios.

Numa primeira fase, analisamos a distribuicdo dos questionarios pelas quatro
instituicobes abrangidas, nomeadamente 31 na ESEC (Escola Superior de
Educacao de Coimbra), 15 no IPCA (Instituto Politécnico do Cavado e do
Ave), 22 na Universidade Complutense de Madrid e 5 na Universidade de

Aveiro.

mESEC ®=|PCA = MADRID =UA

Figura 306: Questionarios respondidos por sessao pratica.

Questao 1 - Considera que este workshop foi uma metodologia eficaz
para gerar novos conceitos?

Relativamente a classificacdo da eficdcia da metodologia utilizada para a
producdo de novos conceitos, verificAmos que a excecdo da analise no IPCA
(7,47 valores) a avaliacao ultrapassou sempre a barreira da pontuacao 8,
numa escala de 10, mais precisamente 8.16 na ESEC, 8,55 na U.
Complutense e 8,80 na U. Aveiro, perfazendo uma média de 8,24 valores,

validando a pertinéncia da metodologia apresentada.
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ESEC IPCA MADRID Média Global

Figura 307: Q1 — média de classificacdo.

Numa andlise complementar dos intervalos classificativos absolutos,
verificdmos uma ampla maioria no intervalo entre a pontuacdo de 6 a 8
valores (55%), correspondente a indicacao de “concordo” e “excelente”,
sequida pelo intervalo compreendido na escala de 9 a 10 (37%), sendo um
valor minoritario referente a classificacdo de “discordo” até “concordo”

moderado, dos 0 aos 5 (8%).

EY

37%

m0a5 m6a8 9al0

Figura 308: Q1 — intervalos de classificacdo.

Questao 2 - Como classifica o interesse de incluir os comportamentos
animais na metodologia projetual de produtos tecnolégicos de
inspiracao natural.

No ambito da andlise a questdo referente a classificacdo do interesse na
inclusdo dos comportamentos animais na metodologia projetual de produtos
tecnoldgicos de inspiracdo natural, verificdmos valores acima de 8 valores no

contexto da U. Madrid (8,32) e da U. Aveiro (8,4) e abaixo de 8 valores,
359



Para um design de interacdo de inspiracdo bioldgica | Pedro Bandeira Maia

apesar de aproximados, no contexto politécnico da ESEC (7,87) e do IPCA
(7,73).

Também neste parametro avaliativo se verifica, numa avaliacdo média de
todas as respostas, uma média acima dos 8 valores, permitindo observar com
firmeza a pertinéncia da inclusao dos comportamentos animais em contexto

tecnologico de inspiragao animal.

8,40
8,32

8,08

7,87

7,73

ESEC IPCA MADRID UA Média Global

Figura 309: Q2 — média de classificacdo.

Na observacdo complementar dos intervalos classificativos absolutos,
confirmdmos uma ampla maioria no intervalo entre a atribuicdo da
pontuacao de 6 a 8 valores (53%) referente ao intervalo entre interessante e
muito interessante, seguida pelo intervalo compreendido na escala de 9 a 10
(40%), sendo minoritario o valor referente a classificacdo até moderado, dos

0 aos 5 (8%).

40%

®"0a5 ®"6al8 9al0

Figura 310: Q2 — intervalos de classificacdo.
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Questao 3 - A taxonomia proposta pode gerar novas formas do
Homem comunicar com a tecnologia ou de comunicar entre si através
de tecnologia?

A colocacio da hipdtese de a taxonomia proposta poder gerar novas formas
de comunicar com a tecnologia ou de comunicar entre si através da
tecnologia, foram verificadas as maiores discrepancias de valores
classificativos, onde o IPCA surge com um valor de 7,2 e a UA com uma
avaliacao de 8,6.

No entanto a média global mantém-se superior ao valor 8 (8,06), tendo assim
uma correspondéncia ao intervalo entre a capacidade moderada e total, no

ambito da geracdo de novas formas de comunicacéo.

8,60

8,36

8,06 8,06

7,20

ESEC IPCA MADRID UA Média Global

Figura 311: Q3 — média de classificacdo.

No contexto analitico complementar dos intervalos classificativos absolutos,
asseveramos novamente uma ampla maioria no intervalo entre a atribuicao
da pontuacdo de 6 a 8 valores (56%) referente ao intervalo entre viabilidade
moderada e total, sequida pelo intervalo compreendido na escala de 9 a 10
(37%), sendo novamente minoritario o valor referente a classificacdo até

moderado, dos 0 aos 5 (7%).
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37%

E0a5 ®m6a8 9a10

Figura 312: Q3 — intervalos de classificacdo.

Questao 4 - Das 4 dimensoes da experiéncia que estiveram na base da
andlise de cada comportamento, numere por ordem decrescente (da
mais importante para a menos importante) a importancia que atribui
a cada uma, para conseguir relacionar os comportamentos e o
potencial de aplicacao em projeto.

A questao 4 propunha uma valorizacao hierarquica, por ordem decrescente,
das quatro dimensdes que concorrem para a experiéncia, com incidéncia no
processo de brainstorming.

Na analise da priorizacao das quatro dimensoes da experiéncia, no campo da
relevancia para o relacionamento do comportamento ao potencial da
aplicacdo projetual, conseguimos inferir os seguintes dados:

VerificAmos um equilibrio entre as quatro dimensdes, onde a “interacao”
surge com 29%, os “gatilhos” assumem um valor de 26%, o parametro da

"duracdo” destaca-se com 24% e o fator intensidade aparece com 21%.

® Duragdo ®lInteragdo ® Gatilhos Intensidade

Figura 313: Q4 — o mais importante.
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No entanto verificdmos que numa dissecacdo classificativa por workshop,
num contexto de definicdio da dimensdo mais importante, a dimensdo
“duragao” assumiu valores maioritarios nos questionarios realizados no IPCA
(57%) e na UA (60%), contrastando com os 3% presentes na ESEC e 0s 24%

patentes em Madrid.

27% 21% 19% I
ESEC IPCA MADRID UA

®Duragdo W™interagdo W™Gatilhos Intensidade

Figura 314: Q4 — o mais importante por workshop.

Questao 5 - Qual das dimensoes foi mais determinante para o
desenvolvimento do seu projeto final (sub-equipa)?

Na definicdo das 4 dimensdes da experiéncia que serviram como base
analitica (duragao/ interacao/ gatilhos/ intensidade) para o desenvolvimento
do projeto de conceito, foi observada a escolha e diferenciagdo numa escala
de importancia dada pelos alunos inquiridos.

Num primeiro momento, foram destacadas as dimensdes pela importancia
determinante para o desenvolvimento do projeto nas quatro instituicoes
averiguadas.

Aqui destacamos a auséncia das dimensdes de “duracao” no IPCA e na UA,
sendo a dimensao “interacao” presente, com valores expressivos em todos os
workshops, com valores entre os 27% (Madrid) e os 60% (UA).

Nesta observacao verificdmos ainda o valor expressivo da dimensdao de
“intensidade” nos workshops da ESEC (35%), de Madrid (36%) e de 20% no
IPCA e o valor determinante da dimensao de “gatilho” com 40% nos

workshops do IPCA e UA.
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: I : I

ESEC IPCA MADRID

MDuracdo Minteracio MGatilhos Intensidade

Figura 315: Q5 - distribuicdo das 12 preferéncias.

Questao 6 — De que forma os meios auxiliares disponibilizados
(artigos, videos, etc.) foram importantes no desenvolvimento do seu
projeto final (sub-equipa)?

No que respeita a importancia dos meios auxiliares disponibilizados (artigos,
videos, etc.) no desenvolvimento do projeto final, verificAmos um valor
aproximado entre todos os workshops realizados, entre os 6,77 (Madrid) e os
7,13 (IPCA), a excecao da UA, com uma classificacao de 8,4.

Neste critério analitico verificdmos um valor médio global de 7,31,

enquadrado entre o indice moderado e o determinante.

8,40

ESEC IPCA MADRID Média Global

Figura 316: Q6 — média de classificacdo.

Na definicio complementar dos intervalos classificativos absolutos,
verificdmos a maior discrepancia de valores no intervalo entre a pontuacdo de

6 a 8 valores (68%), correspondente a indicagdo entre “moderado” e
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“determinante”, seguida pelo equilibrio entre a escalas maximas e minimas

com valores respetivos de 15% e 16%.

15%

®"0a5 ®"6a8 9al0

Figura 317: Q6 — intervalos de classificacdo.

Em modo conclusivo, realcamos a fluidez com que decorreram todas as
sessOes praticas, tendo existido uma participacao ativa e interessada de todos
0s intervenientes. Foi possivel observar o elevado grau de surpresa
relacionado com o carater menos comum desta abordagem, que conduziu a
um entusiasmo criativo, a dindmicas de trabalho e a resultados finais bastante
interessantes e motivadores, para os intervenientes envolvidos e para a
propria investigacao.

Pensamos que esta estratégia de teste e validacdo cumpriu os seus objetivos,
deixando perspetivas estimulantes para uma maior aproximacao dos

comportamentos biolégicos ao processo criativo em design.
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5.5. Sintese conclusiva
No quinto capitulo descrevemos as diferentes estratégias de aplicacao, teste
e validacdo do projeto pratico desta investigacao, corporizado pela

construcao da taxonomia dos comportamentos de seducao.

Neste ambito, apresentamos e descrevemos a arquitetura de construcao e
funcionamento da plataforma online, que se afirmou como suporte da
investigacdo, quer ao nivel divulgativo, quer como assessoria as sessdes
praticas. Foi demonstrada a importancia desta plataforma como ferramenta
promotora da expansao futura da taxonomia, tendo sido também explicados
0s protocolos desenhados para a expansao, assim como os tramites
necessarios para que entidades externas a investigacao possam participar.

Complementarmente, expusemos e detalhamos a metodologia para a
experimentacao da taxonomia. Desta forma, e aproximando o objetivo de
estimular a criatividade através do desenvolvimento da taxonomia proposta,
refletimos sobre a importancia da criatividade no processo metodologico em
design, tal como defendem Casakin & Kreitler quando referem que a solucdo
de problemas em design necessita, entre outras coisas, de um elevado nivel
de criatividade. Enunciamos também De Bono, considerando o pensamento
criativo como a capacidade para resolver problemas através da exploracao de
multiplas alternativas pouco ortodoxas que produzam novas concecoes.
Reforcdmos esta visdo através de Norman & Verganti (2012), que advogam
gue a inovacdo radical exige encontrar uma perspetiva diferente, e isso s
ocorre através da significacdo. Desenvolvendo esta linha de argumentacao,
mencionamos Csikzentmihalyi, sobre o facto de cada individuo estar cercado
por uma quase infinita quantidade de dominios que sdo potenciais
instrumentos para abrir novos mundos podendo ajudar ou potenciar a
criatividade, precisamente pela suas diferencas e formas como estdo

estruturados.

Neste contexto, procuramos aproximar o interesse desta investigacao em
conseguir originar novos dominios imaginativos, fantasiosos e poéticos com
aplicacao no processo de design, através da dinamizacdo de sessdes praticas
em contexto académico.

Foram explicados os conceitos operativos da estratégia definida para teste e
validacdo, onde foi determinado como objetivo explorar o interesse de incluir
0s comportamentos biol6gicos nas metodologias projetuais de inspiracao
biologica. Metodologicamente, as sessdes de trabalho foram desenhadas
para que fosse possivel o seu desenvolvimento com um numero minimo de

cinco alunos e um maximo de quarenta tendo quatro horas de duragao cada
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sessao. Foram realizadas quatros sessdes praticas: Instituto Politécnico de
Coimbra, Instituto Politécnico do Cavado e do Ave, Universidade
Complutense em Madrid e Universidade de Aveiro.

A estrutura definida passou por delinear um enquadramento tedrico que
abordasse as tematicas da biomimética, pensamento disruptivo, design de
interacdo e experiéncia. Seguidamente explicdmos os pressupostos de
desenvolvimento pratico da sessdo, que se dividia em duas fases, a primeira
apenas de geracao de varias ideias, realizada pela totalidade do grupo, sendo
a segunda fase, realizada em sub-equipas, de materializacdo de uma ideia em

projeto de conceito.

Consequentemente apresentamos os resultados finais das quatro sessdes
praticas. Enunciamos as diversas ideias geradas no ambito de cada sessao,
validando o potencial criativo da taxonomia, detalhando de seguida alguns
dos melhores projetos para que fosse percetivel o desenvolvimento de fase
de conceito de cada uma das ideias geradas no brainstorming. Foi possivel
apresentar o desenvolvimento de projetos como a almofada interativa Lu-
Light, a app de orientacao espacial inspirada no passaro Patola Pés-Azuis, ou
ainda a bolha voadora BubbleSense, entre muitos outros projetos.

Foram ainda analisados estatisticamente os setenta e trés questionarios,
com seis questdes, que cada participante preencheu de forma anénima no
final das sessdes praticas. Desta analise, foi percetivel que genericamente as
sessdes praticas e a estratégia metodologica apresentada tiveram uma
aceitacao e avaliacdo bastante positiva pelos participantes, gerando ainda
resultados com potencial de desenvolvimento.

Entre a andlise as seis questdes foi permitido retirar que a média de todas as
sessOes praticas relativamente a classificacdo da eficadcia da metodologia
utilizada para a geracao de novas ideias (questdo 1), numa escala de 1 a 10,
foi de 8,24. No ambito da inclusdao dos comportamentos animais na
metodologia projetual de produtos tecnolégicos de inspiragdo natural
(questdo 2) a média foi de 8,08 (escala de 1 a 10). Ambas as questoes
permitiram perceber que, quer em termos criativos, quer em termos
metodoldgicos, a taxonomia apresenta um potencial com interesse.

Sobre a colocagao da hipotese da taxonomia proposta poder gerar novas
formas do Homem comunicar com a tecnologia, ou de comunicar entre si,
através da tecnologia (questdo 3), foram verificadas as maiores discrepancias
de valores classificativos, onde, considerando os extremos, o IPCA surge com
um valor de 7,2 e a UA com uma avaliacdo de 8,6. No entanto a média

global mantém-se superior ao valor 8 (8,06).
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A quarta questao propunha uma valorizagao hierarquica, por ordem
decrescente, das quatro dimensdes que concorrem para a experiéncia, com
incidéncia no processo de brainstorming (primeira fase de cada sessdo),
tendo sido verificado um equilibrio nas quatro possiveis respostas, embora
tenha sido a dimensao da interacdao a reunir o maior valor, seqguida dos
gatilhos, duracao e por ultimo a intensidade.

Na quinta questdo onde era solicitada a identificacdo da dimensao
determinante no processo de desenvolvimento da ideia (segunda fase de
cada sessao), obtivemos como mais determinante a intensidade na ESEC, a
interacao e gatilhos em igualdade no IPCA, a intensidade em Madrid e por
ultimo a interacao na UA.

O questiondrio termina com uma sexta questao, que diz respeito a forma
como o0s meios auxiliares disponibilizados foram importantes no
desenvolvimento do projeto final. Relativamente a esta questdo verificdmos
um valor médio global de 7,31, enquadrado entre o indice moderado e o
determinante, o que reforca o interesse futuro em melhorar esta plataforma
no sentido de acrescentar maior quantidade de informacao relevante que

auxilie no processo de design.
Numa breve reflexdo conclusiva sobre as sessdes praticas de experimentacao

da taxonomia proposta, pareceu-nos evidente o potencial criativo que os

comportamentos biolégicos apresentam.
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PARTE Il - CONCLUSOES

6. DA PROBLEMATICA A CONCLUSAO FINAL

Respondemos as expectativas iniciais da investigacdo construindo uma triade
analitica, versando o estudo da contextualizacao épocal e tecnoldgica (era
pos-digital), das areas tematicas associadas ao design (interacdo, experiéncia
e comportamento) e da consequente orientagao da abordagem (inspiracao

biologica/natureza).

Considerando a relevancia do momento conclusivo desta investigacao
sumariamos os pontos, desenvolvidos ao longo do documento, pertinentes
para a formulacdo das conclusdes finais, promovendo, posteriormente, o

confronto direto com as questoes inicialmente enunciadas.

O problema enunciado

Ainda que seja facil de aceitar que os comportamentos biolégicos séo
protagonistas decisivos na regulacdo de diversos momentos da Natureza e
elementos com uma forte dimensao estética, os mesmos ndo se constituiram,
ainda, como vetores relevantes nas metodologias de inspiracdo biologica
associadas ao design. A sua inexistente inclusao nestas metodologias,
desperdica o seu potencial de inspiracao na construcao de novos universos
imaginativos influenciadores de inéditas poéticas de interacdo e experiéncia
aplicadas na relacago do Homem com a tecnologia ou na relacao entre

humanos mediada pela tecnologia.

Esta tese alicercou-se numa questao investigativa e trés objetivos principais,
na procura de compreender de que forma os comportamentos bioldgicos
podem ser incluidos nas metodologias de inspiracao bioldgicas, concorrendo
para o aparecimento de novas interacdes e experiéncias. Desse modo
procurou-se:

1. Perspetivar a inclusdao dos comportamentos bioldgicos nao
humanos nas metodologias de inspiracao bioldgica classicas,
essencialmente baseadas na andlise da forma e da estrutura/técnica.
2. Identificar os comportamentos ritualizados de Seducdo e Namoro, dos
animais ndo humanos, como possiveis influenciadores no aparecimento de
uma emergente geracao de artefactos tecnoldgicos que conseguisse inspirar
novas interacdes e experiéncias de inspiracao bioldgica.

3. Concretizar o desenho, implementagao e teste de uma Taxonomia de
Comportamentos Bioldgicos que permitisse mapear uma percecao global de

exemplos existentes inspiradores para o processo criativo do design.
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4. Interpretar estas intangibilidades no ambito do design, traduzindo-as em

informacao util aplicavel no processo criativo do designer.

Na procura de respostas para as questdes levantadas, foi construido um
corpo tedrico, que pretendeu assegurar os pressupostos nucleares da

investigacao.

Triades investigativas nucleares

A primeira triade investigativa nuclear surge no primeiro capitulo, sobre a
emergéncia da era pos-digital, onde é enquadrado o contexto em que a
sociedade atual vive e os desafios em que a investigacdo se inscreve,
identificando o seu espaco de acao.

Clarificamos o conceito “p@s-digital”, apresentando-o como o
reconhecimento da emergéncia de uma dimensao da tecnologia digital que
podemos classificar como “ubiqua” e que inaugura uma nova era de
naturalizagdo do Homem com o seu meio, globalmente digital, considerando
ainda que a sua ubiquidade e omnipresenca trara a banalizacao do digital no
contexto técnico-social e nos traz, como refere Negroponte, o “fim da
revolucdo digital”. Neste quadro, enfatizdmos a necessidade da sociedade
compreender que ndo esta no final da era digital, mas sim no inicio, de uma
nova relacdo com o meio. Essa relacdo, como aqui se efende, podera ser mais
estética e menos técnica.

Desta forma, reuniu-se na primeira parte, um conjunto de temas e conceitos
associados a emergéncia da era pos-digital, cujos contributos sustentam,
teoricamente, a ideia subjacente a presente investigacdo de que,
considerando o contexto atual da sociedade, é importante construir novas
narrativas e metaforas geradoras de inéditas interacbes e experiéncias

aplicaveis ao artefacto pds-digital.

A segunda triade investigativa nuclear constitui o sequndo capitulo,

“Design: Interacao, Experiéncia e Comportamentos”, que intersecta as
dimensdes simbolicas dos artefactos com as dindamicas conceptuais
associadas a sua utilizagao, traduzidas no impacto que, questdes menos
tangiveis como a emocao ou os sentidos, podem produzir.

Caracterizou-se a dimensdo simbdlica e a linguagem dos artefactos,
refletindo sobre o impacto que o objeto tem na sociedade, enquanto meio de
afirmacdo de valores, verificando nos objetos, um conjunto de significados e

associacOes, decorrentes dos seus contextos socio-culturais. Constatou-se
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que, atuando no objeto possuido por um sujeito, atua-se nesse sujeito,
reforcando a importancia da dimensao simbolica no objeto e no Design.

A predominancia dos aspetos emocionais, implica o reconhecimento da
importancia do objeto poder estar onde o corpo nao esta, estabelecendo
novas relacdbes emocionais, e consequentemente, deslocando ainda mais o
interesse existencial do Homem, das coisas fisicas para as dimensodes
intangiveis, como a memoria ou a experiéncia.

Como realcou Donald Norman as “coisas” atrativas funcionam melhor,
enfatizando a importancia de incluir a dimensao estética nas especificidades
do design de interacdo, requalificando os artefactos e sistemas interativos
através de uma "estética da interacGo” .

Neste ambito, o design para a experiéncia surge como uma abordagem
orientada para a experiéncia da pessoa e nao da mediacdao ou do meio,
visando a criacao de experiéncias de sucesso para pessoas, em qualquer
meio. E neste contexto que acontece uma apropriacdo ndo sé formal, mas
também emocional, dependente da intensidade da experiéncia
proporcionada e da forma como ela é percecionada e absorvida. Ao projetar
produtos projetamos necessariamente experiéncias, sendo que as
experiéncias podem ser vividas em qualquer meio, desde produtos impressos,
produtos fisicos, servicos, emissao de imagens e sons, performances ao vivo e
eventos, media digital e online, etc. Reconhece-se assim a imponderabilidade
da experiéncia que &, ou devera ser, individual, uma vez que todos sentimos,
ouvimos e interpretamos de forma diferente.

Identificou-se e analisaram-se trés estratégias influenciadoras do
comportamento criativo (ldeoCards, Plexcards e Design with Intent),
estabelecendo pontos de referéncia para a taxonomia desenvolvida nesta
investigacao.

Através das tematicas abordadas neste segundo capitulo, foi possivel
enquadrar, devidamente, o campo de estudo desta tese, no que ao design se

refere.

A terceira triade investigativa nuclear constitui o terceiro capitulo, “A
Inspiracdo Bioldgica”, dedicada a enquadrar e fazer a revisdo bibliografica da
orientacao da abordagem desta investigacao.

A importancia da interdisciplinaridade no Design, para esta investigacao
torna-se evidente na articulacdo entre biologia e o design, promovendo a
capacidade de olhar para a Natureza como forma inspiradora de ideias de
design.

Existe, com efeito, uma relacdo ancestral entre o Homem e a inspiracao

bioldgica, destacando a importancia da Natureza enquanto modelo.
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No ambito do estado da arte da inspiracdo bioldgica, identifcou-se um
conjunto de obras de diferentes autores, demonstrativas da importancia e
influéncia que a Natureza apresenta para o Design em termos estruturais,
formais, e prestativos, na construcao do mundo artificial.

A primazia dos vetores formais, técnicos e estruturais no desenvolvimento
das metodologias de inspiracao bioldgica, evidencia a pertinéncia em incluir
0s comportamentos nestas metodologias inspiracionais. Os principais
conceitos e pressupostos associados a atualidade da biomimética, mostram
gue esta é, na atualidade, a face mais visivel das metodologias de inspiracdo
biologica. Reconhece-se a importancia da biomimética como uma estratégia
gue procura na Natureza uma riquissima fonte de inspiracdo para a solucdo
de problemas atuais, através da observacago e aprendizagem. A
permeabilidade entre processos naturais e artificiais caracteriza a
biomimética, cujo processo se descontruiu numa trilogia de fases: que analisa
e relne informacao sobre as estruturas naturais; que cruza a informacao e
compara as solugcoes elaboradas pela natureza como resposta a uma
determinada tipologia de solugdes; que concretiza, reproduzindo o processo
evolucionario de um ponto de vista metodoldgico, com solucdes inovadoras,
funcionais e economicamente convenientes.

Nao restam duvidas sobre a importancia da biomimética como ferramenta
nas metodologias de projeto, uma vez que o seu principal papel
metodolégico coincide com uma caracteristica essencial encontrada na
natureza: flexibilidade, capacidade de adaptacdo e de mudanca continua,
virtualmente infinita.

O processo metodoldgico de especializacao, Biomimicry Thinking, procura
proporcionar respostas para as questdes de onde, como, 0 qué e porqué a
biomimética se encaixa no processo de qualquer disciplina ou em qualquer
nivel de design.

Neste enquadramento, a inspiracao bioldgica, surge como orientacao e

inspiracao para esta investigacao

A Taxonomia como projeto investigativo
Assumindo a importancia aplicativa do processo investigativo, desenvolveu-se
uma triologia de estratégias aplicativas:

1. Taxonomia - que interpretou, de acordo com o paradigma do
design, os comportamentos bioldgicos;

2. Plataforma eletrénica - para disponibilizacdo da informacao

interpretada e assessoria das sessOes praticas;
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3. Sessoes praticas com alunos de design - para validagdo em

contexto de geracao de ideias e de projeto de conceito.

Os conceitos de seducao e namoro sao indissociaveis da ritualizacao dos seus
diferentes processos, dissecando a nocdo de ritual enquanto conceito
transversal a historia da humanidade. A existéncia de processos de namoro,
complexos e extensos, € observavel em inUmeros animais, que possuem
dispositivos bioldgicos para fornecer a cada parceiro informacdo suficiente
para determinar se a escolha sera a mais acertada, tornando-se evidente a
ampla variedade de tradugbes, no ambito do design, que a tipologia de
comportamentos de seducao pode assumir.

Na definicdo da estratégia de construcdo da taxonomia, trés referentes
contribuiram decisivamente para a construgao da taxonomia: Nathan
Shedroff e a interpretacdo de intangibilidades vertida nas taxonomias das
experiéncias, sentidos e comunicacao; a taxonomia da biomimética
desenvolvida pelo Biomimicry Institute como estratégia classificativa de
informacao bioldgica; e os conceitos operativos de observacao e classificacdo
de comportamentos (animais e humanos) dos etogramas desenvolvidos na
area da Etografia.

O interesse nos comportamentos nao humanos explica-se como tentativa de
distanciar claramente o desenho de inéditas interacoes, da mimetizacao
humana, pois entendemos, que desta forma, aumentamos a possibilidade de
potenciar a fantasia, poética e imaginagao nos processos criativos de Design.
Identifica-se uma relacdo direta entre as premissas classificativas da
taxonomia e quatro dimensdes que concorrem para a experiéncia,
identificadas por Nathan Shedroff (2001): Tempo/Duracdo (Time/Duration);
Interatividade (Interactivity); Intensidade (Intensity); Gatilhos Sensoriais e
Cogpnitivos (Sensorial and Cognitive Triggers).

Para cada animal e para cada parametro a taxonomia apresenta um conjunto
de informacdo cientificamente validada, através da grelha taxonomica
proposta, o que permite obter uma percecao global e comparavel entre
todos os animais.

Foi efetuado um estudo comparativo sobre os dados recolhidos, que
demonstrou o impacto das diferentes caracteristicas nos processos de
seducdo e namoro no grupo geral dos vinte animais e em cada tipo de
agente biologico. A informacdo recolhida foi vertida para um conjunto de
cartas que sintetizam de forma apelativa o conjunto de informac¢des obtidas
na taxonomia e que se encontra online.

Através do cruzamento destes dados, ja interpretados no ambito do design,

com materializacdo nos diferentes suportes, torna-se possivel estabelecer
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relagdes ao nivel de projeto, promovendo a sua inclusao enquanto estratégia

indutora de novos conceitos.

Aplicacao e validacao da Taxonomia

Na aplicacdo da taxonomia sdo descritas as diferentes estratégias de teste e
validacdo do projeto pratico desta investigacao. A arquitetura de construcao
e funcionamento da plataforma online, esta apresentada e descrita, servindo
de suporte da investigacao, quer ao nivel divulgativo, quer como assessoria as
sessOes praticas.

A importancia desta plataforma pretende ser uma ferramenta promotora da
expansao futura da taxonomia, tendo sido também explicados os protocolos
desenhados para a expansao futura, assim como os tramites necessarios para
gue entidades externas a investigacao possam participar.

A metodologia para a experimentacdo da taxonomia foi exposta e detalhada,
aproximando o objetivo de contribuir para o processo criativo através do
desenvolvimento da taxonomia proposta, com o intuito de resolver
problemas, em design, através da exploracdao de multiplas alternativas, que
produzam novas ideias em sede de projeto de design.

A dinamizacdo de sessdes praticas, em contexto académico, foi definida
como a estratégia definida de teste e validacdo dos conceitos propostos.
Metodologicamente, as sessdes de trabalho foram concebidas de forma a
tornar possivel o seu desenvolvimento com um ndmero minimo de cinco
alunos e um maximo de quarenta tendo quatro horas de duracao cada
sessao. Foram realizadas quatro sessoes praticas em sitios diferentes: Instituto
Politécnico de Coimbra, Instituto Politécnico do Cavado e do Ave,
Universidade Complutense em Madrid e Universidade de Aveiro.

Os resultados finais das quatro sessdes praticas dinamizadas originaram um
conjunto de ideias geradas no ambito de cada sessao, que apontam para
uma validacdo do potencial criativo da taxonomia. Verificou-se que, quer em
termos criativos como metodoldgicos, a taxonomia apresenta um potencial
de interesse para os participantes.

A taxonomia proposta contribui, entre os alunos de design, para a geracao
de novas formas do Homem comunicar com a Tecnologia, ou do Homem
comunicar entre si, através da Tecnologia.

Identificou-se um equilibrio na importancia das quatro dimensdes que
concorrem para a experiéncia, com incidéncia no processo de brainstorming
(primeira fase de cada sessao), tendo sido a dimensdao da interacdo
ligeiramente mais valorizada, sequida dos gatilhos, duracdo e intensidade.

No contexto da dimensao mais determinante no processo de
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desenvolvimento da ideia (segunda fase de cada sessdo), a intensidade
revelou-se a mais decisiva.

As sessOes praticas de experimentacao da taxonomia proposta, demonstram
0 promissor potencial criativo que os comportamentos biologicos apresentam

no apoio a conceptualizacao em Design.

7. QUESTOES INICIAIS VS CONCLUSOES FINAIS

Decorrente da exposicao sintética de algumas consideracbes relevantes,
consequentes do processo investigativo, deve ser estabelecida uma relacao
direta e sucinta com as questdes iniciais que formularam a problematica

enunciada.

A incluséo dos comportamentos biolégicos ndao humanos nas
metodologias de inspiracao bioldgica classicas, essencialmente
baseadas na analise da forma e da estrutura/técnica permitem
considerar a evidéncia da forma e estrutura/técnica imperarem, expressa na
variada bibliografia existente, reconhece-se ser importante encontrar novas
estratégias para fortalecer a associacdo entre a Natureza e o Design,
considerando as possibilidades que a era pds-digital nos oferece.

Perante esta realidade, os vetores formais e estruturais/técnicos foram
intersetados com as novas exigéncias tecnoldgicas, cognitivas e simbolicas
que os novos produtos induzem, concluindo-se que o impacto destas
estratégias esta desajustado as novas exigéncias dos produtos, cada vez mais
tecnologicamente ricos (e digitais), gerando experiéncias imaterias e
intangiveis, o que legitima a introdu¢do de uma diferente perspetiva analitica
e interpretativa da Natureza como vetor de aplicagdo ao Design.

Assim, com base no estudo dos comportamentos biol6gicos, esta tese visou
reforcar as atuais metodologias de inspiracdo bioldgica, construindo uma
visdo integrada e holistica das potencialidades dos comportamentos. Nao se
rejeita a relevancia da forma e da estrutura no comportamento (e.g. cor ou
texturas), mas propde-se que estas nao assumam o papel principal de uma
forma isolada, mas sim, que se diluam na percecao do comportamento em si.
Os comportamentos permitem uma riqueza de analise e detalhe que uma
observacdo objetiva, focada apenas nas formas e estruturas, deixa muitas
vezes esquecida. A analise através da lente dos comportamentos introduz na
equacao, novos critérios como o Tempo/Duracao, Interatividade, Intensidade
ou Gatilhos Sensoriais e Cognitivos, que, por serem parametros menos
tangiveis, permitem abrir novas perspetivas interpretativas com potencial

aplicativo no design.
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Os comportamentos ritualizados de Seducao e Namoro dos animais
sao possiveis contribuidores no aparecimento de uma emergente
geracdo de artefactos tecnolégicos que promova novas interacoes e
experiéncias de inspiracdo biologica. Perante esta convic¢ao inicial,
verificou-se que o conceito de seducdo é presenca intemporal no
comportamento humano, sobrevivendo as diversas evolugdes culturais,
ideoldgicas, econémicas ou sociais que pautaram a historia humana. Neste
sentido serd possivel considerar que o objetivo final destes complexos
comportamentos comunicativos € garantir um companheiro, seja no universo
dos animais humanos ou ndo humanos, o que, nesta leitura, oferece uma
multiplicidade de informagdo com muito interesse para a construcao de
estratégias de interacao, imprescindiveis para uma efetiva comunicacgao entre
duas partes.

Desta forma, a exploracao da tematica da seducao deixa espaco para a
construcao de uma narrativa metaférica com relevancia para a construcdo de
novas formas de comunicacdo e interagdo com a tecnologia, acrescentando a
dimensdao simbdlica a interpretacdo cientifica dos comportamentos.
Interessou introduzir, nesta abordagem, ingredientes indutores de uma
subtileza conceptual, nao evidente, que apresentasse uma dimensao estética
fantasiosa, estimulando o desejo e ficcdo associados a poética na interacdo e
experiéncia.

Esta necessidade de uma extrapolacao conceptual, promove a inclusao do
pensamento metaforico como linguagem de projeto o que acrescenta e
enfatiza a sua funcao simbdlica, induzindo o sonho e a construcdo de novos
mundos, significados, significacdes, poéticas e estéticas, com relevante
impacto nas diferentes intera¢cdes entre tecnologia e Homem, que produzem
e alteram as interacbes humano. Neste sentido, a seducao, esta presente,
influéncia, mas ndo se identifica ou materializa, convocando e envolvendo.

Os comportamentos de seducdo, pela sua misteriosidade, beleza formal e
conceptual evidenciam-se como indutores de poética no pensamento de

design.

O desenho, implementacao e teste de uma Taxonomia de
Comportamentos Bioldgicos que permitiu mapear uma percecao
global de exemplos existentes inspiradores para o processo criativo
do design. Considerando esta possibilidade, constatou-se a existéncia de
uma grande panoplia de rituais de seducao e namoro, extremamente ricos
NOS seus processos para suscitar acao/reacao e comunicagao entre partes,
com potencial de inclusao no desenho da taxonomia de comportamentos

bioldgicos.
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A estrutura taxondmica assumiu-se como uma estratégia de transferéncia de
conhecimento, tendencialmente relacional e classificativa. Definimos um
sistema de critérios classificativos, que permitiu apresentar um diagrama
interpretativo e comparativo dos diferentes comportamentos selecionados,
tendo como objetivo, desde a primeira fase de andlise, uma estreita
identificacdo com a visdo do design.

A taxonomia foi testada, através de quatro sessdes praticas, que validaram a
pertinéncia da sua aplicacao, gerando resultados, quer ao nivel das primeiras
ideias, quer, posteriormente, ao nivel da materializacao dessas mesmas

ideias.

Estas intangibilidades no ambito do design, foram interpretadas e
traduzidas em informacao util aplicavel no processo criativo do
designer. Perante a identificacdo de diversos comportamentos biolégicos
com potencial de inclusdo, colocou-se o desafio de encontrar uma estratégia
interpretativa destas intangibilidades com o objetivo de aproximar a
linguagem do design.

Desta forma, as quatro dimensdes que concorrem para a experiéncia,
propostas por Nathan Shedroff, foram pressupostos basilares classificativos,
no sentido de fortalecer conceptualmente o campo do design. O interesse em
associar as dimensoes da experiéncia a arquitetura da taxonomia, prende-se
com o objetivo de tentar comunicar, desde o primeiro momento da analise
do quadro taxonémico, os diferentes comportamentos, associados a alguns
pardmetros que podem ter influéncia na estrutura dinamica da experiéncia,
contributo essencial para uma re-imaginacao do universo tecnolégico no
ambito do design de interacao e experiéncia. Complementarmente ao quadro
taxondmico, produziu-se um conjunto de vinte cartas demonstrativas da
informacao recolhida na taxonomia e construimos uma plataforma eletrénica
com toda a informacao inerente a investigacao, assim como, incluimos uma
seccao de videos para uma melhor percecao, através de som e

imagem/movimento, de cada comportamento.

8. ANALISE CONCLUSIVA

As conclusoes finais desta investigacdo apontam para a existéncia, no
universo dos comportamentos bioldgicos, dos animais nao humanos,
de um grande potencial de inspiracao para o design, em especial para
o design de interacao e para a experiéncia, no ambito da
comunicacao entre Homem e tecnologia ou das relacoes humanas

mediadas tecnologicamente.
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No decorrer do percurso investigativo, permitiu-se verificar que, atualmente,
o foco do designer, enquanto projetista, é cada vez menos, sobre o objeto
fisico e mais sobre o aspeto cognitivo resultante da interacao que este pode
ter com o individuo. Neste quadro, o Design, e consequentemente o
designer, confrontam-se na atualidade com importantes desafios no dominio
da sua propria definicdo e enquadramento teorico e pratico, considerando o
extraordindrio momento de transformagdes tecnoldgicas, sociais e culturais.
Observando a complexidade adquirida pelos objetos e as alteracbes de
comportamento do Homem em relacao a estes, parece inevitavel um cada
vez maior papel dos artefactos enquanto mediadores nas relacdes humanas.
Como estratégia possivel na resposta a estes desafios, foi demonstrada a
capacidade dos rituais de seducao e namoro promoverem o contato e
interacao, concorrendo para que a relacao, entre seres humanos e produtos,
possa ser entendida como uma conversacao, estabelecendo pontos de
contato com dialogos e histérias existentes no relacionamento entre pessoas.
Estes processos biologicos, que se apresentam no mundo natural, como a
estratégia por exceléncia para atrair o sexo oposto, com vista a reproducao
da espécie, permitem-nos, no contexto dos objetivos desta investigacao,
reinterpretar e aplicar estas estratégias de seducdo as diferentes
inter(rel)agdes entre humanos ou entre Homem e artefactos tecnolégicos.

Um novo olhar para a Natureza - através dos comportamentos animais —
potencia o surgimento de novas ideias e formas de pensar e sentir os

artefactos de design.

9. LIMITACOES DA INVESTIGACAO E DESAFIOS RELEVANTES PARA O
FUTURO

Sendo a amostra de sessOes académicas, com grupos especificos de
interacdo, limitada, consideramos essencial continuar um caminho de
experimentacdo no ambito de unidades curriculares especificamente
dedicadas ao Design de Interacdo. No dominio especifico da interacao,
apenas foi possivel realizar uma sessdo, com cinco alunos voluntarios, o que
se revela ainda escasso para uma efetiva percecao da aplicacdo da taxonomia
no campo especifico dessa disciplina. No entanto, ndo deixam de ser
relevantes as sessOes realizadas com os restantes alunos de design, que
embora nao estando focados especificamente na interacdo, acabaram por
trabalhar proximos dessa area fruto da obrigatoriedade de inclusdo de

tecnologia nas ideias geradas e no seu desenvolvimento.
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A taxonomia nao foi testada em ambiente profissional.

Uma outra estratégia importante de ser concretizada, numa nova fase desta
investigacdo, seria o teste da taxonomia com designers profissionais no
ambito dos seus estudios de design. Seria importante, ndo so para perceber a
abordagem que uma mente “treinada” e também com “vicios” teria, mas
também pela sua aplicacdo em projetos profissionais. Esta, portanto, ainda
um caminho por fazer nesta area com vista a confirmar o desempenho da

utilidade e usabilidade da taxonomia em contexto profissional.

Melhoria da plataforma digital desenvolvida

A plataforma eletrénica poderd ser mais interativa e incluir maior nimero
informacdo. O material disponivel na plataforma tem como objetivo
promover uma ainda maior assimilacao e proximidade entre os utilizadores da
taxonomia e os comportamentos biologicos de sedugao.

Pretende-se disponibilizar informacdo mais completa no dominio dos sentidos
utilizados por cada animal, como o som e movimentos. Neste sentido, sera
importante reforcar os videos apresentados, mas colocar, também, ficheiros
audio. As dimensdes do tato e olfato ndo sdo possiveis de serem incluidas
numa plataforma eletréonica, embora fosse interessante estudar formas de

conseguir aproximar estas sensagoes dos utilizadores.

A investigacao nao produziu um produto novo testado no mercado.
Com efeito, no desenvolvimento inicial da investigacdo gerou-se, em
determinada altura, a expectativa de, finalizada a taxonomia, conseguir
aplica-la a um projeto concreto. Devido a complexidade da recolha
informativa e respetiva classificacdo, que exigiu uma completa dedicacdo
para a sua prossecucao, esse desejo ficou sem efeito, sendo percetivel em
determinado momento que o projeto, com real interesse para a investigacao,
era a propria taxonomia, constituindo-se, entdo, no projeto pratico desta
investigacdo. Nao obstante, o principal objetivo da investigacdo, foi
cumprido, desenvolvendo de raiz uma taxonomia de comportamentos
bioldgicos, de animais (nao humanos), interpretada de acordo com o design.
A realizacao dos diversos sistemas de suporte a taxonomia e sessoes praticas
permitiram validar os pressupostos iniciais.

Contudo, é importante referir, que, finalizado este percurso investigativo,
existe o objetivo de, no ambito do estudio de design do investigador, aplicar
a taxonomia e futura metodologia criativa em diferentes projetos
profissionais, assim como na origem conceptual de uma marca de produtos

gue tera na sua génese os comportamentos biolégicos e, também, os
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sistemas generativos bioldgicos, como ferramentas alternativas de fabricacdo

visando a customizacao.

Possivel aplicacao ao design inclusivo

Considerando que os animais estudados nao tém desenvolvidos todos os
sentidos, tendo desenvolvido estratégias que privilegiam apenas os seus
sentidos, projetamos a hipdtese da taxonomia, precisamente porque detalha
as estratégias de cada animal, poder ser aplicada ou inspirar projetos
direcionados para pessoas com essas capacidades sensoriais reduzidas ou
ausentes. Neste sentido, podera ser interessante focar o estudo e aplicacao

dos comportamentos biol6gicos na area do design inclusivo.
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Optou-se por reproduzir as citacdes diretas, isoladas do texto, na lingua
original de forma a preservar ao maximo o seu significado. Estas citacdes
foram traduzidas pelo autor, sendo apresentadas em portugués no segundo

volume — Anexos — em ponto proprio.
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ANEXOS

A lista de anexos e respetivos documentos estao organizados no segundo
volume desta tese, composta pelo arquivo documental pertinente e

complementar a investigagao.
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